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Resumen

La presente tesis doctoral consiste en una intervencién educativa enfocada al uso
de la Realidad Virtual (RV) para propiciar empatia en un ambito de formacion
universitaria con la finalidad de construir un modelo instruccional que integrara
metodolégicamente la teoria del aprendizaje significativo y marcos de referencia
para la seleccién contenidos y la integracion de tecnologia en los procesos de
ensefianza y aprendizaje desde el campo de la Tecnologia Educativa. El estudio
atiende a una necesidad de fundamentar estrategias de incorporacion de
tecnologias emergentes y de proponer una manera practica para el disefio de
experiencias de aprendizaje enriquecidas por tecnologia para docentes. El principal
objetivo de este trabajo fue probar que la Toma de Perspectiva en Realidad Virtual
(TPRV) como método de aprendizaje, es mas significativo que los métodos
tradicionales utilizados para propiciar el desarrollo de la empatia. El enfoque del
estudio fue mixto con prioridad cuantitativa en esquema de disefio experimental de
tipo verdadero con grupos de intervencion y de control equivalentes; la metodologia
seguida fue Investigacion Basada en Disefio (IBD) que se complementé con los
marcos de Conocimientos de Contenido, Pedagogico y Tecnoldgico (TPACK) y de
Entorno Inmersivo de Realidad Virtual (IVRE); la recopilacidon de datos se realiz6 a
través de la aplicaciéon de dos escalas validadas, el indice de Reactividad
Interpersonal (IRIl) como preprueba y la Escala Multidimensional de Empatia (EASE)
como posprueba; y, para el tratamiento de los datos se se aplicé la prueba ¢ty el
Analisis del Discurso (AD). Los principales resultados obtenidos son que, aun y
cuando el uso de la TPRV como método para propiciar la empatia no es mas
significativo que los métodos para la Toma de Perspectiva (TP) tradicionales pero
activos, si presenta un mismo efecto en cuanto al aumento de la capacidad
empatica; que, la TPRV si es mas significativa en estudiantes que se encuentran
mas avanzados en sus programas académicos; que, el uso de TPRV produce
mayores ganancias en el aumento de la empatia que la TP; y que, la tecnologia de
RV actual ya no es afectada por los efectos de novedad y de exposicion.

Palabras clave: Realidad Virtual; Toma de perspectiva; Empatia; Tecnologia
Educativa; Educacién Superior.



Abstract

This doctoral thesis consists of an educational intervention focused on the use of
Virtual Reality (VR) to promote empathy in a university education environment with
the aim of building an instructional model that methodologically integrates the theory
of meaningful learning and reference frameworks for content selection and
integration of technology in the teaching and learning processes from the field of
Educational Technology. The study addresses a need to substantiate strategies for
incorporating emerging technologies and to propose a practical way to design
technology-enriched learning experiences for teachers. The main objective of this
work was to prove that Virtual Reality Perspective Taking (VRPT) as a learning
method is more significant than the traditional methods used to promote the
development of empathy. The study approach was mixed with quantitative priority in
a true-type experimental design scheme with equivalent intervention and control
groups; the methodology followed was Research Based Design (RBD) that was
complemented with the Content, Pedagogical and Technological Knowledge
(TPACK) and Immersive Virtual Reality Environment (IVRE) frameworks; data
collection was carried out through the application of two validated scales, the
Interpersonal Reactivity Index (IRI) as a pre-test and the Multidimensional Scale of
Empathy (EASE) as a post-test; and, for data treatment, the t-test and Discourse
Analysis (DA) were applied. The main results obtained are that, even though the use
of VRPT as a method to foster empathy is not more significant than traditional but
active Perspective Taking (PT) methods, it does present the same effect in terms of
increasing empathy; that the VRPT is more significant in students who are more
advanced in their academic programs; that the use of VRPT produces greater gains
in increasing empathy than PT; and, that current VR technology is no longer affected
by novelty and exposure effects.

Keywords: Virtual Reality; Perspective Taking; Empathy; Educational Technology;
Higher Education.



Introduccion

La Realidad Virtual (RV) para propiciar el desarrollo de la empatia es una linea de
interés y recientemente, de investigacion que se detond a partir de la provocaciéon
lanzada por Chris Milk (2015) en su ya famosa TED Talk How virtual reality can
create the ultimate empathy machine por una parte y, al desarrollo y evolucion de la
tecnologia de RV con la que contamos en la actualidad, que a través de la presencia,
personificacién e inmersion permite que una persona pueda entrar a un entorno

virtual y tomar la perspectiva del otro desde su punto de vista.

La Toma de Perspectiva (PT) es el método que conecta a estas dos variables que
son objeto de estudio de la presente investigacion, la TP ha sido utilizada
tradicionalmente en la formacion y entrenamiento de personas con el objetivo de
situarlas en el punto de vista del otro humano, de la otredad que nos interpela y que
a través del rostro nos permite reconocernos como humanidad; las practicas o
ejercicios de TP han sido ampliamente utilizados en la formacion habilidades y
capacidades socio-culturales y, conocemos que son mas efectivos que solo tener
datos para sentir empatia (Herrera, et al., 2018). Es en este punto en donde las
experiencias en RV presentan un alto potencial para aumentar la capacidad
empatica desde dos de sus dimensiones: la toma de perspectiva (van Loon, et al.,
2018) y la preocupacién empatica (Schutte y Stilinovi¢, 2017); la Realidad Virtual
Inmersiva (RVI) puede ser un "medio inductor de empatia”, una herramienta
adecuada para aumentar la empatia y ayudar a las personas a relacionarse entre si
(Stavroulia y Lanitis, 2019) y las experiencias de RV enfocadas a propiciar la
empatia pueden ser una plataforma constructivista prometedora en la formacién de
profesionales (Formosa, et al., 2018). Las capacidades tecnolégicas de la RV a la
que tenemos acceso en la actualidad posibilitan un alto grado de inmersién y con

ello, presencia percibida (Oh, et al., 2018; Cummings y Bailenson, 2016; ) que junto



con la personificacion (embodiment) dentro del entorno, pueden afectar
directamente la percepcion de uno mismo y el trato hacia otros (Hasler, et al., 2017).
Todo esto, a los interesados en esta linea de trabajo nos ha llevado a preguntar,
plantear y sugerir que la Toma de Perspectiva en Realidad Virtual (TPRV) podria
ser mas efectiva para desarrollar empatia y motivar comportamientos prosociales

que los ejercicios o practicas menos inmersivas (Herrera, et al., 2018).

La moral es una dimension indispensable de la vida en sociedad, ya que esta
presente en la vida misma y en los acontecimientos humanos (Heredia y Marquez,
2014) y la empatia, entendida como la capacidad de ver el mundo desde los ojos
ajenos, de sentir mediante la imaginacion y el sufrimiento de otras personas, tomar
perspectiva, reflexionar, emitir un juicio y actuar en consecuencia (Nussbaum,
2010), es fundamental para la interaccion humana positiva y la construccion de un
tejido social basado en solidaridad y compasion, asi como el desarrollo de una
cultura de paz; el papel de la empatia es decisivo en todas las ciencias y disciplinas
en la actualidad, se considera una parte integral de la educacién y del proceso
pedagogico para fomentar el desarrollo social y emocional de los estudiantes
(Stavroulia y Lanitis, 2019). Bien asi, la falta de empatia embaldosa el camino hacia
problematicas sociales graves como lo son el desentendimiento moral y la
desafeccion ciudadana (Gallego, 2014), lo que ha sido objeto de preocupacion de
instituciones educativas y educadores alrededor del mundo que en su ocupacion
han puesto en marcha diversidad de estrategias y formas para incorporar la
formacion del compromiso ético y ciudadano en sus programas y cursos. Gracias a
investigaciones previas, sabemos que la capacidad empatica puede aumentar o
disminuir en diferentes situaciones y en estudios previos se ha asociado a
comportamientos prosociales; se han encontrado resultados prometedores en
cuanto a la reduccién de prejuicios y el altruismo general (Shriram, et al., 2017); de
acuerdo a la teoria neurocientifica, nuestro cerebro esta conectado para sentir

empatia a manera de mecanismo para recopilar informacién con la finalidad de



poder cooperar con los demas (Sanchez-Laws en Hassan, 2019). Sin embargo, el
concepto de empatia ha sido y continua siendo problematico e incluso, se sugiere
que éste deberia ponerse al centro del debate sobre si la RV puede propiciarla o
desarrollarla (Sanchez-Laws en Hassan, 2019); no parece haber consenso sobre el
significado de la empatia, es utilizada por varias disciplinas y refleja la diferencia de
los campos de estudio (Stavroulia y Lanitis, 2019). A pesar de que, algunos estudios
de caso sobre periodismo en RV o periodismo inmersivo (una forma de TPRV),
sugieren que las tecnologias inmersivas pueden en efecto, generar empatia
(Sanchez-Laws, 2017), todavia no se han presentado suficientes evidencias
cientificas para declarar que la TPRV es un método mas efectivo para el desarrollo
de empatia que los métodos tradicionales 0 menos inmersivos. Adicionalmente, los
registros encontrados de investigaciones sobre el uso o efectos de la RV en un
contexto educativo formal a nivel universitario en México o respecto a uso didactico
de la RV se enfocan mayoritariamente en el desarrollo de habilidades técnicas en
la medicina e ingenieria, de los cuales se puede destacar que en efecto, la RV tiene
aplicacién en los procesos de ensefianza por involucrar a los estudiantes en
situaciones muy parecidas a la realidad (Flores, et al., 2014) y que la sensacién de
inmersion total en conjunto con la capacidad de interactuar a través de gestos
corporales mas naturales, motiva positivamente el aprendizaje e interés por realizar

practicas formativas con esta tecnologia (Canton, et al., 2017).

Ha sido en afos recientes que se ha comenzado a visualizar el uso de la RV en mas
campos disciplinares por lo que todavia estan por verse resultados y debido a esto,
aun no se ha logrado generalizar principios o teorizar suficiente a respecto,
adicionalmente, la emergencia de la tecnologia y su aplicacién desconectada de las
teorias del aprendizaje plantea dificultades metodologicas para acercarse a las
respuestas que buscamos. De igual manera, el acceso a la tecnologia de RV, la
variacion técnica en cuanto a visores y el hecho de que es una tecnologia que

cambia y mejora a un ritmo acelerado, limita la cantidad de participantes a incluir a



la vez en experimentaciones y dificulta la replicabilidad de estas. Tampoco
contamos con suficiente evidencia que sugiera que el aumento en la empatia genera
en efecto un aumento en la prosocialidad, al menos no se ha demostrado rigurosa
ni longitudinalmente (van Loon, et al., 2018). Y finalmente, no se ha examinado
explicitamente el impacto que puede tener los efectos de “exposicion” y “novedad”
en el desarrollo de la empatia a través de la TPRV, ya que el ligero aumento que se
reportado en algunos casos de estudio podria ser producto de la mera exposicién a
determinada situacion o experiencia o a la novedad de la tecnologia (van Loon, et
al., 2018). A estas condiciones se le agregan ademas las dificultades relacionadas
al mismo campo de investigacion de la Tecnologia Educativa (TE) en relacién con
las tecnologias emergentes como la RV como lo son; falta de investigaciones, falta
de modelos conceptuales para su incorporacion y solo recientemente, se estan
formulando propuestas a partir de la combinacion de diferentes enfoques

pedagogicos y teorias de aprendizaje (Cabero y Fernandez, 2018).

La RV moderna en la educacion todavia es un tema nuevo o reciente que, ademas
y como ya se ha mencionado, trata de una tecnologia emergente que esta en
constante mejora lo que hace patente la necesidad de conducir mayor
experimentacion (empirica) e investigacion rigurosa (cientifica) al respecto. Es asi
como la utilidad de esta investigacion encuentra su aporte a la discusidén académica,
la generacion de conocimiento, abstraccion de principios generales, la teorizacidon
conectada al aprendizaje y, mucho mas concretamente, en la construccion de
modelos o marcos de integracidén de esta tecnologia en la ensefianza y el

aprendizaje con enfoque en el desarrollo de la empatia a través de la TPRV.

Si bien, este estudio aportara al conocimiento sobre los usos y efectos de la RV,
especificamente, para propiciar la empatia, también busca resolver un problema
practico del ambito educativo dentro del Tecnoldgico de Monterrey. El Tec es una

institucion de educacion superior privada sin fines de lucro cuyo compromiso es



formar lideres con espiritu emprendedor, sentido humano y competitivos
internacionalmente. En 2019 fue reconocida como la universidad numero 1 en
México y la numero 3 en Latinoamérica en la edicion 2020 del QS Regional
Rankings Latin America. Su fin ultimo se expresa como el deseo de formar personas
que liberen su potencial transformador, estando dispuestas a ser mejores para el
beneficio de los demas; personas con la humildad y el coraje para cuestionar
paradigmas; con ambicidn por mejorar; que abracen los conocimientos técnicos mas
avanzados, pero con un perfil ético y humanista; que reflexionen y se atrevan a

hacer; que estén mas dispuestas a ser que a tener (ITESM, 2019).

El Tec de Monterrey siempre ha mantenido una fuerte conviccion respecto al uso
de tecnologia avanzada para potencializar sus procesos de ensefianza-aprendizaje
y desde ahi es que busca continuamente experimentar e innovar en la educacion,
ha sido pionero en diferentes areas como, por ejemplo: la primera conexion a
Internet por alla en 1987, la creacion de la Universidad Virtual en 1997, entre otras,
y practicamente desde su fundacién ha experimentado con el uso de tecnologias
emergentes en la educacion. En la actualidad cuenta con un area especializada en
esto, desde la cual en el 2019 lanzé una estrategia de RV que consistia en el
equipamiento de los campus con tecnologia de punta para explorar y experimentar
con el uso de la RV en las clases, esto se convirtié en lo que denomina Zonas VR;
una iniciativa a nivel nacional que consiste en la asignacion de espacios dentro de
las bibliotecas de los campus en donde los estudiantes de la institucién pueden
realizar actividades académicas utilizando equipos de RV. Para el 2021, se
instalaron 7 Zonas VR y una de estas se encuentra en el campus Querétaro, la
misma cuenta con 5 estaciones de RV equipadas con la mas alta tecnologia
disponible (HTC Vive Pro). El despliegue de esta iniciativa se acompai de talleres
técnicos para profesores, recomendaciones de uso del equipo y un catalogo inicial
de aplicaciones (software) precargado esperando y promoviendo al menos tres

casos de uso: exploracién, actividad formativa y estudio en un esquema de



autoservicio por parte del estudiante; existe un cuarto caso de uso, pero este
requiere de una logistica diferente y ha de programarse en caso de llevarse a cabo,
este es llevar a cabo clases directamente en la Zona VR. Sin embargo, el Tec no
cuenta todavia con un modelo pedagdgico para la integracion sistematica de la
tecnologia de RV en la ensefianza y aprendizaje, los marcos de referencia validados
para la generacion o seleccion de contenidos ni las referencias suficientes para
asegurar el éxito de esta implementaciéon mas alla de lo que ya existe en términos
de los estudios sobre uso de las Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TIC)
en la educacion, adicionalmente a estas carencias, muy pocos docentes se han
expuesto a esta tecnologia y menos aun la estan explorado formalmente con
proyectos de experimentacion e innovacidén educativa con la finalidad de generar
datos, resultados o evidencias de aprendizaje. Es aqui, donde la presente
investigacién se vuelve relevante y necesaria desde un punto de vista practico ya
que permitira ofrecer un fundamento a esta iniciativa y potencialmente, asegurar el

uso pedagdgico de la RV en ciertos casos.

Es importante ahora, hacer mencién que, a partir de la pandemia global declarada
en marzo 2020 por la Organizacion Mundial de Salud (OMS) y el confinamiento
necesario a causa de la situacion sanitaria en el pais, los campus del Tec de
Monterrey y con ello las Zonas VR, tuvieron que cerrar y restringir su acceso de
forma indefinida desde el pasado 13 de marzo del 2020. Desde entonces y hasta la
fecha la institucion ha continuado la mayoria de sus actividades académicas de
forma remota, con diversos experimentos y pilotos sobre modalidades hibridas en
los campus en cuyas entidades federativas ha sido posible de acuerdo a los
protocolos, lineamientos y regulaciones sanitarias. Esto significo un desafio para el
presente estudio ya que no se podria conducir la intervencion educativa de la
manera que inicialmente se habia planeado y que, fue un riesgo medianamente
identificado en el plan de gestién de riesgos unicamente que no a la escala y la

duracion de una pandemia que observamos en el 2020 y 2021. La intervencion se



adaptd a las nuevas condiciones (cuestion a la que le hemos dedicado un apartado
especial en esta tesis) y de igual manera, la institucién adaptd su iniciativa
relacionada al uso de tecnologia emergente en el aula a la nueva realidad; re-
enfocando la intencion original de las Zonas VR al uso de tecnologia de realidad
extendida desde casa, que incluye no solo Realidad Virtual (RV), sino también,
Realidad Aumentada (RA), Mundos Virtuales (MV) Video 360° (360) a distancia, lo
que se ha titulado como “XR en casa”. El planteamiento del problema original de la
presente investigacidén no sufrié modificaciones y la intervencion se adecu6 al nuevo
contexto remoto e hibrido de acuerdo con las posibilidades sanitarias y tecnoldgicas.
En el apartado de metodologia (Contexto COVID-19) se presenta con detalle la

adaptacion que se llevo a cabo.

Planteamiento del problema

Como ya lo hemos mencionado, la RV permite a una persona experimentar
situaciones desde el punto de vista del otro y el grado de inmersion que hoy
podemos lograr con los ultimos avances tecnoldgicos, posibilita una mayor
personificacion y presencia en el entorno virtual. La toma de perspectiva (TP) es y
sigue siendo un método de referencia para el desarrollo moral que busca que la
persona “se ponga en el lugar del otro” y que lleva al desarrollo de la empatia. La
TP es solo una de las dimensiones que histéricamente se ha medido en relacién al
desarrollo de la empatia pero que las diferentes escalas o instrumentos mas
utilizados con este propdsito, coinciden y mantienen en su observacion; es justo
aqui, en este punto, que las posibilidades de la RV contemporanea entran en juego,
a través de esta tecnologia podemos “vivir’ situaciones ajenas desde el punto de
vista del otro, provocacion y promesa suficiente para levantar interés creciente en
la comunidad cientifica y académica para estudiar si ¢la toma de perspectiva a

través de la realidad virtual (PTRV) podria ser “la maquina definitiva de empatia”?



Si bien el asunto de la moralidad histéricamente se ha abordado desde dos campos
principales: la psicologia y la filosofia, en el ambito educativo la referencia principal
que ha permeado y continua siendo el marco de referencia a utilizar es el enfoque
de la psicologia educativa, al cual podemos relacionar directamente dos corrientes
principales que se han encargado del tema de la empatia; el cognitivo-estructural
de Jean Piaget (1936) y el cognitivo-evolutivo de Lawrence Kohlberg (1958), este
ultimo siendo el mas conocido y del cual han surgido criticas y propuestas
importantes en la actualidad, como la que podemos encontrar en James Rest y John
C. Gibbs. La teoria del desarrollo moral de Kohlberg supone que los humanos son
comunicativos y que buscan la comprension del otro y el entorno a través de la
razon, que, a diferencia de Piaget, distingue la capacidad para asumir roles, tanto
el propio como el de los demas [...] una habilidad social decisiva en la evolucion del
juicio moral (Rivera, 2011). Martin H. Hoffman retoma estos enfoques y utiliza la
psicologia cognitiva contemporanea para determinar su propia perspectiva; la teoria
de comportamiento moral prosocial, en donde establece que hay dos modos
cognitivos de orden superior: asociacién mediada y toma de roles o perspectivas,
esta ultima es en donde uno se imagina como se siente el otro o cdmo se sentiria
uno en la situacion del otro, lo que contribuye al desarrollo de la capacidad empatica
en una persona (Hoffman, 2000). Por otro lado, James Rest propone una alternativa
que no solo atiende al razonamiento (como en Kohlberg) en donde establece que
existen cuatro dimensiones de la agencia moral (del acto moral) y que la moralidad
no se divide tajantemente en aspectos afectivos, cognitivos y conductuales ya que
para €l existen diferentes interacciones entre estos en cada dimensién (Heredia y
Marquez, 2014); esta teoria de desarrollo moral es la que se relaciona mucho mas
con desarrollo de competencias y a las teorias de aprendizaje significativo, modelos
y enfoques educativos que estan mas presentes en el ambito universitario y de

preparacion de profesionales.



Es importante reiterar que la empatia ha sido y sigue siendo un concepto
problematico y del cual no existe un consenso debido a que es utilizado en una gran
variedad de ramas disciplinares o campos de estudio, no obstante, los estudios
previos a los que tenemos acceso y que se han enfocado a la correlacion entre uso
de la RV y el desarrollo de la empatia han definido a la empatia de desde una
generalidad como: la capacidad de ver el mundo desde la perspectiva de otra
persona combinada con una reaccion emocional a esa perspectiva (Preston y de
Waal en Schutte y Stilinovi¢, 2017). A pesar de la dificultad epistemoldgica a la que
hacemos alusion, las concepciones que podemos encontrar desde la psicologia,
filosofia o incluso desde la teoria neurocientifica no necesariamente son
excluyentes o significativamente distantes una de otra por lo que no se ha
observado como riesgo o una fuente de invalidez de investigacién. Sin embargo, el
mayor desafio no ha sido el concepto en si mismo sino, la medicién o cuantificacidon
de la empatia, para lo cual hemos identificado diversas escalas e instrumentos
propios o adaptados en los estudios previos consultados de los cuales el de uso
mas frecuente, directa o indirectamente, ha sido el indice de Reactividad
Interpersonal (IRl) desarrollado por Mark H. Davis en 1983 para medir las
reacciones de un individuo a las experiencias observadas de otro, una escala en
forma de cuestionario con veintiocho items que observa la empatia desde cuatro
dimensiones para evaluar la relacion con las medidas de funcionamiento social,

autoestima, emocionalidad y sensibilidad hacia los otros.

Si bien, los efectos e impactos de la RV en la educacion todavia no son claros y aun
no contamos con investigacion suficiente o rigurosa al respecto del uso de la RV en
los procesos de ensefianza y aprendizaje dentro del campo de estudio de la
Tecnologia Educativa (TE) y a partir de las Teorias de Integracién de Tecnologia en
la Ensefianza y el Aprendizaje (TITEA), -y que a esto se le suma la complejidad
para cuantificar la empatia- estudios previos en esta linea de trabajo muy

cautelosamente sugieren que la TPRV podria ser un método mas efectivo para



propiciar la empatia y motivar comportamientos prosociales comparado con

métodos tradicionales (Herrera, et al., 2018).

Asi, esta investigacion se centrara en examinar la correlacion entre el uso de RV y
el desarrollo de la capacidad empatica, continuando las discusiones y resultados
encontrados en los estudios mas recientes que abordan directamente este objeto
de estudio, como lo son: What makes immersive virtual reality the ultimate empathy
machine? (2020) de Barbot y Kaufman, Quantifying Empathy in Virtual Reality: An
Outline (2020) de Owais y Yaacoub, Enhancing Reflection and Empathy Skills via
Using a Virtual Reality Based Learning Framework (2019) de Stavroulia y Lanitis,
Virtual reality perspective-taking increases cognitive empathy for specific others
(2018) de van Loon, et al., y Facilitating empathy through virtual reality. Motivation
& Emotion(2017) de Schutte y Stilinovic por mencionar algunos de los mas

relevantes.

Para el Tecnolégico de Monterrey es fundamental tanto la formacién de
competencias éticas y ciudadanas en sus estudiantes universitarios, asi como, la
incorporacion de tecnologia educativa para potencializar sus procesos de
aprendizaje. La institucidn visualiza, a través de lo empirico y la especulacion, que
la RV tiene un gran potencial de impacto por lo que se ha dispuesto a promover el
desarrollo de experimentos en esta linea, habilitando espacios fisicos altamente
equipados tecnoldgicamente y estrategias de uso remoto o a distancia de
herramientas para la incorporacion en el aula y el disefio de actividades inmersivas
de aprendizaje. Sin embargo, esta habilitacion no incluyd, sistematicamente, el
disefio metodoldgico de dichas experimentaciones y con ello, se esta permitiendo
que cada docente interesado en el uso de esta tecnologia prepare su intervencion
educativa sin mayor y adecuado apoyo para la construccion de disefios
preexperimentales, cuasi experimentales o experimentales puros que permitan

producir resultados que pudieran transformarse en principios o abonar a la



teorizacion correspondiente. La inversidn ya se estd haciendo desde una vision
clara pero sin validacion pedagdgica y aunque ya se han desarrollado algunos
experimentos, en el mejor de los casos no se han controlado adecuadamente las
variables ni fuentes de invalidez para poder generar evidencias rigurosas sobre los
efectos del uso de RV en el aprendizaje de sus estudiantes. De la misma manera,
el cuerpo docente, especificamente la academia de Etica del campus Querétaro
desconoce, pero a la vez, se muestra interesada e incrédula respecto a si la RV
pueda utilizarse para desarrollar la empatia o hasta qué grado. De esta manera la
presente investigacion resulta no solo relevante para el desarrollo del campo de la
TE sino, también para abordar un problema o necesidad practica de la realidad de
la institucidn que es la validacién de la integracién de esta tecnologia a los procesos
educativos relacionados a la formacion ética y ciudadana, en particular para el
desarrollo de la empatia de sus estudiantes universitarios (en campus Querétaro)
quienes cursan los programas académicos, que se encuentran entre los 18 a 24
afos de edad, provenientes de diversos estados y paises, y que viven inmersos en
un ambiente educativo que promete una formacion de lideres con espiritu

emprendedor, sentido humano y competitivos internacionalmente.

Consideraciones éticas de la investigacion

El deber del trabajo cientifico y académico en relacién con la investigacion obliga al
respeto de los principios y deberes asociados a nuestro que hacer profesional, a
continuacion se presentan las consideraciones éticas desde la profesion y la
aplicaciéon del experimento que requieren de nuestra atencién y adecuado

tratamiento antes, durante y después del estudio.

Desde el guehacer profesional del investigador educativo

Los principios éticos del quehacer profesional aplicados a la investigacion

educativa: beneficencia, autonomia y justicia, no maleficencia y precaucion:



Beneficencia: hacer el bien y hacer el bien a través de una actividad
profesional bien realizada (Hortal, 2002, Hirsch, 2013), esto nos lleva a la
razon de ser del investigador educativo lo que implica, la generacion rigurosa
de conocimiento cientifico aplicando métodos y técnicas de forma

competente, eficiente, diligente y responsabile.

Autonomia: reconocer que los participantes en la investigacion son personas,
sujetos de derechos (Hortal, 2002, Hirsch, 2013), esto conlleva proporcionar
toda informacién relacionada a la investigacion (desde los objetivos hasta los
resultados), especialmente sobre la recopilacion y uso de informacion. Esto
exige confidencialidad por parte del investigador y el respeto de la privacidad
del participante (anonimato) a través de una carta de responsabilidad y

consentimiento.

Justicia: tratar a todos de forma equitativa, aceptando la participacion de
todos con igual peso en el desarrollo de la investigacion (Buendia y Berrocal
de la Luna, 2001), la investigacion es imparcial y todos los participantes son
fines en si mismos y no solo medios para conseguir determinados propositos

individualistas o institucionales.

No maleficencia: ante todo hacer dano, lo que implica no ocultar informacion,
exponer a actos perjudiciales o riesgosos, invadir la intimidad o privar de los

beneficios a los participantes.

Precaucion: cuando las consecuencias de las acciones no pueden ser
previstas razonablemente hay que abstenerse de actuar o intervenir en el
sentido riesgoso hasta que la previsién de las consecuencias sea aceptable
(Beltran y Gomez, 2014), esto en relacion con el uso de la realidad virtual
inmersiva y los efectos emocionales y psicolégicos no conocidos que pueda

tener en los participantes.



Desde la aplicacion del experimento

El Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE), organizacién profesional

dedicada al avance de la tecnologia en beneficio de la humanidad ha realizado

algunos de los siguientes sefialamientos pertinentes a esta tematica:

La agencia moral no necesariamente se traduce igual en ambientes virtuales
pudiendo provocar situaciones como: a) desensibilizacion humana por la
constante exposicibn a experiencias extremas en realidad virtual,
normalizando situaciones cuestionables éticamente (Kenwright, 2018), b)
agravamiento de problemas psicolégicos 0 emocionales preexistentes a
través de un ambiente virtual en el que no tiene consecuencias reales,
reforzando comportamientos inadecuados, violentos o discriminatorios por
mencionar algunos, y c) trastornos por estrés postraumatico (TEPT) por la
capacidad inmersiva de la realidad virtual para estimular los sentidos exige
plantear la pregunta sobre los efectos que puede causar en el cerebro,

especialmente respecto al miedo (Kenwright, 2018).

Existe poca informacidn sobre los impactos fisiolégicos a corto y largo plazo

de los efectos de la realidad virtual.

La seleccién de las experiencias de realidad virtual que “viviran”: evitando

que sean ofensivas, deshumanizadoras, entre otras nociones negativas.

Estas consideraciones se reconocieron y abordaron a través de diferentes

mecanismos e instrumentos como lo son: permiso oficial de la institucion para llevar

a cabo la investigacion, cartas de consentimiento informado, manuales de seguridad

y bienestar relacionados al uso de equipos de RV, asi como, el protocolo vigente de

prevencion y atencidon de violencia de género (respeto a la dignidad humana),

cbdigo de ética, reglamento y politicas respecto a seguros de gastos médicos y

atencion psicologica, emocional y médica interna del Tec de Monterrey.



Hipétesis

Habra un incremento estadisticamente significativo en el desarrollo de la capacidad
empatica en los estudiantes universitarios que utilicen la realidad virtual como un
instrumento mediatico para la toma de perspectiva en comparacién con aquellos
estudiantes universitarios que utilizan métodos tradicionales de toma de perspectiva
segun las mediciones del indice de Reactividad Interpersonal (IRl) y la Escala
Multidimensional de Empatia (EASE).

Preguntas de investigacion

¢ Es la Toma de Perspectiva en Realidad Virtual (TPRV) una forma mas significativa
de aprendizaje para desarrollar la capacidad empatica; para imaginar como se
siente el otro o cdémo se sentiria uno en la situacion del otro a través de la inmersion
y/o personificacion que permite la realidad virtual hoy en dia?, ¢ el nivel de desarrollo
de la capacidad empatica a través la TPRV puede ser mayor que el logrado a través

de los métodos tradicionales de toma de perspectiva?

Objetivos de investigacion
General

Desarrollar un modelo o marco de pedagogia emergente para el disefio de
experiencias de aprendizaje significativo con realidad virtual para propiciar el
desarrollo de la capacidad empatica a través de un estudio experimental aplicado a
estudiantes universitarios del Tecnolégico de Monterrey durante el ciclo académico
2020-2021.



Especificos

Probar que la Toma de Perspectiva en Realidad Virtual (TPRV), como
método de aprendizaje, es mas significativo que los métodos tradicionales

utilizados en ambientes educativos para propiciar el desarrollo de la empatia.

Analizar los resultados del uso de la TPRV para propiciar el desarrollo de la
empatia a través de la estadistica inferencial para conocer si esta es mas
efectiva o tiene mayor impacto en los estudiantes con mayor avance en su

programa académico.

Comparar el nivel de desarrollo de la capacidad empatica alcanzado por los
estudiantes expuestos a la TPRV y los expuestos a métodos tradicionales de
toma de perspectiva para identificar el grado de desplazamiento respecto al

aprendizaje logrado entre ambos métodos.

Evaluar la usabilidad de la TPRV para propiciar el desarrollo de la empatia,
para validar el grado de influencia que tuvo la tecnologia en si misma sobre

el experimento (efecto de exposicidon y efecto de novedad).

Validar un modelo o marco pedagogico para el disefio de experiencias de

aprendizaje significativas con RV para propiciar la empatia.



Revision de literatura (estado del arte)

La empatia parece haber sido uno de los factores mas relevantes al examinar el uso
de la Realidad Virtual (VR) en los ultimos afos ya que esta tecnologia permite a los
usuarios encarnar a otra persona a través de experiencias virtuales, adoptando la
perspectiva de otra persona y percibiendo las acciones de su avatar como propias.
Por lo propone a la toma de perspectiva con realidad virtual (PTVR) como un método
prometedor y como un portal de entrada para promover o desarrollar respuestas
empaticas. Este apartado presenta un estado del arte de la literatura académica y
cientifica publicada entre 2015 y 2020 sobre el uso de la RV para promover el
desarrollo de la capacidad empatica, con atencion los hallazgos mas importantes
que reportaron los investigadores que llevaron a cabo los experimentos, la medicion

de la empatia y las limitaciones metodolégicas encontradas.

Entendemos por estado del arte, una investigacion documental que posibilita la
comprension critica sobre el conocimiento de un fendmeno y permite adoptar o
desarrollar una perspectiva tedrica (Londofio, et al., 2016) para sustentar trabajos
investigativos relacionados al tema objeto de estudio, en nuestro caso, sobre el uso
de realidad virtual en la educacion, especificamente para propiciar el desarrollo de
la capacidad empatica. Cuya finalidad es aportar a la construccidén de un lenguaje
comun que permita una comunicacion transparente, efectiva, agil y precisa entre
estudiosos o interesados en el tema, asi como, identificar vacios o necesidades
referidas a la produccion documental en el campo del saber objeto de estudio
(Londonio, et al., 2016). Explicado de una manera pragmatica, este apartado busca
responder a las cuestiones: ¢;qué tanto se ha investigado?, ;quiénes han
investigado?, ;qué vacios existen?, ;qué logros se han conseguido?, y ¢qué

aspectos faltan por abordar?



Es relevante mencionar en este momento que esta revision de literatura se publicé
de forma independiente en la revista Computers & Electrical Engineering en julio
2021 con el titulo State of the art on immersive virtual reality and its use in developing
meaningful empathy (Estrada, et al., 2021) por lo que, en aras de presentar version
auténoma y respetar lo ya publicado, el o la lectora de esta tesis encontrara aqui
nociones y referencias mencionadas previamente en el apartado de introduccién y

otras que se desarrollaran mas ampliamente en el marco tedrico.

Realidad Virtual, empatia y educacién

La empatia es fundamental para la interaccién humana positiva y la construccién de
un tejido social basado en solidaridad y compasion, asi como el desarrollo de una
cultura de paz; el papel de la empatia es decisivo en todas las ciencias y disciplinas
en la actualidad, se considera una parte integral de la educacién y debe ser una
parte integral del proceso pedagodgico para ayudar con el desarrollo social y
emocional de los estudiantes (Stavroulia y Lanitis, 2019). La capacidad empatica se
ha asociado a los comportamientos prosociales, ésta puede aumentar o disminuir
en diferentes situaciones que de acuerdo a la teoria neurocientifica, nuestro cerebro
esta conectado para la empatia como un mecanismo para recopilar informacién con
la finalidad de poder cooperar con los demas (Sanchez-Laws en Hassan, 2019); al
respecto de los comportamientos prosociales, se han encontrado resultados
prometedores, pero no decisivos, en cuanto a la reduccion de prejuicios y el
altruismo general (Shriram, et al., 2017) a lo cual, se agrega que todavia no
contamos con suficiente evidencia o demostraciones rigurosas que sugieran que el
aumento en la empatia genera en efecto, un aumento en la prosocialidad (van Loon,
et al., 2018).

El concepto de empatia es problematico epistemoldégicamente y se sugiere que

deberia ponerse al centro del debate antes que si la RV puede propiciarla o



desarrollarla (Sanchez-Laws en Hassan, 2019), a pesar de esto, ha existido un uso
general de concepto que ha permitido transitar entre las disciplinas. A pesar de que
algunos estudios de caso sobre periodismo en RV o periodismo inmersivo, sugieren
que las tecnologias inmersivas pueden generar empatia, aun no se han presentado
suficientes evidencias para declarar que la RV puede ser un método mas efectivo
para el desarrollo de empatia que los métodos tradicionales de toma de perspectiva

menos o no inmersivos (Sanchez-Laws en Hassan, 2019).

La RV es un medio tecnoldogico que hace que las experiencias virtuales se sientan
reales y aparezcan como no mediadas. Desde 1960, el ejército y la medicina han
utilizado esta tecnologia para entrenamiento y simulaciones, pero en la actualidad
se ha convertido en un terreno fértil para evaluar la dinamica social y psicoldgica en
entornos académicos. Los periodistas usan la RV inmersiva para situar a sus
lectores dentro de las historias, los educadores usamos tecnologias virtuales para
el aprendizaje experimental y los psiquiatras aprovechan la RV para mitigar los

efectos negativos de los traumas psicoldgicos (Markowitz y Beilenson, 2019).

Los registros encontrados de investigaciones sobre el uso y efectos de la RV
inmersiva en un contexto educativo formal o incluso respecto a uso didactico de la
RV se han enfocado mayoritariamente en el desarrollo de habilidades técnicas en
la medicina e ingenieria, de los cuales se puede destacar que en efecto, la RV tiene
aplicacién en los procesos de ensefianza por involucrar a los estudiantes en
situaciones muy parecidas a la realidad (Flores, et al., 2014) y que la sensacién de
inmersion total en conjunto con la capacidad de interactuar a través de gestos
corporales mas naturales, motiva positivamente el aprendizaje e interés por realizar
practicas formativas con esta tecnologia (Canton, et al., 2017). Ha sido en anos
recientes que se han comenzado a visualizar y experimentar con el uso de la RV en
mas campos disciplinares por lo que todavia estan por verse resultados y

discusiones; debido a esto en conjunto con la misma emergencia de la tecnologia



en cuestion que esta en constante evolucién y finalmente la desconexion aparente
de los estudios realizados con teorias del aprendizaje es que no se ha logrado

generalizar principios o avances significativos en la teorizacion correspondiente.

Hablamos entonces un campo de estudio actual, vigente y todavia en exploracion,
hablamos también de un punto de convergencia entre la Tecnologia Educativa (TE)
y las Teorias de Integracion de Tecnologia en la Ensefianza y el Aprendizaje
(TITEA), las Teorias del Aprendizaje (TA), en particular, del Aprendizaje Significativo
(AS) desde Ausubel y el Desarrollo Moral (DM), desde Mark H. Davis (1980) hasta
las propuestas neo-kohlbergianas como la de James Rest (1999) y por supuesto,
las Escalas de Medicién de la Empatia (EME). Asi, los nuevos conocimientos
cientificos sobre el funcionamiento del cerebro en relacion al aprendizaje, los
esquemas constructivas sobre el desarrollo moral y la creciente incorporacién de
las TIC en el contexto educativo han detonado diversidad de innovaciones
educativas que podemos agrupar en la denominacion de pedagogias emergentes o
pedagogias del siglo XXI; las cuales son un conjunto de enfoques e ideas
pedagogicas, todavia no bien sistematizadas, que surgen alrededor del uso de las
TIC en educacion y que intentan aprovechar todo su potencial comunicativo,
informacional, colaborativo, interactivo, creativo e innovador; parte de la didactica a
la cual se enfoca la TE como campo disciplinar de estudio emergente (Adell y
Castafieda; Carbonell en Montanero, 2019). Recordando que si bien las TIC se
refieren a tecnologias que proporcionan acceso a la informacion a través de las
telecomunicaciones, la TE, es el campo situado en el ambito de la didactica que se
preocupa por el estudio de los recursos tecnoldgicos y materiales usados en la

ensefianza y en los procesos de formacion en general.

Las TIC influyen en todos los aspectos de la vida humana y son reconocidas como
catalizadoras de cambio en diversos campos, incluida la educacion, donde se

traducen en propuestas y demandas de cambios en la practica profesional de la



docencia. En la ultima década han surgido tecnologias, incluida la RV, que se estan
incorporando a la formacion universitaria debido a su potencial disruptivo o
novedoso de transformacion y mejora (Cabero y Fernandez, 2018). Asi, la RV es
una tecnologia que permite al usuario adentrarse en un mundo virtual real o
simulado a través de equipos informaticos e IVR, que permite a los usuarios
sumergirse de lleno en primera persona en escenarios virtuales de 360° con casco
o0 visor y otros accesorios, dando la sensacion que estan dentro de los escenarios
e interactuando con los elementos que los componen (Cabero y Fernandez 2018;
Canellas, 2016) es necesario enmarcar la RV dentro de las TA ya que tienen
implicaciones significativas para la practica educativa (especialmente en la

instruccion).

Estas teorias se remontan a dos corrientes principales: conductual y cognitiva. El
primero considera que el aprendizaje es un cambio en la tasa, frecuencia,
comportamiento o respuesta que ocurre en funcion de factores ambientales. Esto
ultimo plantea que el aprendizaje es un fendmeno mental interno que se deriva de
lo que las personas dicen y hacen, donde el procesamiento mental de la informacién
es fundamental (Schunk, 2012). La atencion se centra en hacer que el aprendizaje
sea significativo, teniendo en cuenta las percepciones que los estudiantes tienen de
si mismos y del entorno. Sin pretender ser reduccionistas, una sintesis que surge
de las diversas criticas a estas teorias es precisamente el enfoque sociocultural-
constructivista que establece, entre otras cosas, que la actividad humana esta
mediada por artefactos o instrumentos culturales que impactan el crecimiento
cultural, y con ello, el aprendizaje de una persona en un contexto especifico. Estos
instrumentos vienen en dos formas, a saber, material y psicoldgico. El primero se
utiliza para interactuar con la realidad fisica y provocar cambios, aqui podemos
colocar RVI. Estos ultimos afectan los procesos psicolégicos del ser humano para
influir en uno mismo y en los demas, aqui ubicamos las experiencias de RV,

especialmente las experiencias de TPRV (Hernandez en Astudillo, 2016).



Entonces, ¢qué sabemos sobre el uso y los efectos de la RVI en el contexto
educativo para promover el desarrollo de la empatia? ;Qué es lo que aun no
sabemos? ¢ Cuales son las dificultades y obstaculos a los que se han enfrentado
los estudios y experimentos previos? ¢ Cuales son las lagunas en el conocimiento
que no se han explorado? ;Cuales son los enfoques epistemologicos y
metodoldgicos predominantes en este tipo de investigacion? Estas son algunas de

las preguntas que orientan este estudio.

Asi el objetivo general de este apartado (revision de literatura) es presentar un
estado del arte sobre el uso de la RV para propiciar el desarrollo de la capacidad
empatica en diferentes campos de estudio y disciplinas a través de un trabajo
heuristico y hermenéutico sobre los trabajos académicos y cientificos de los ultimos
cinco afos (2015 al 2020). Y para lograrlo, se establecieron los siguientes

indicadores:

e Generar criterios a partir de la informacion recopilada que permitan la

organizacion de los datos para su posterior analisis.

e Sistematizar la base de datos de la muestra documental para el analisis

comprensivo de la informacion recolectada.

e Analizar los resultados de la muestra documental con la finalidad de

presentar conclusiones a partir de los hallazgos concretos.

e Construccion tedrica del documento que contenga el estado del arte en un
formato de articulo académico que permita su envio a congresos

relacionados al campo de la tecnologia educativa.

Un estado del arte considera principalmente la investigacion mas actualizada o

reciente en una determinada area o campo de estudio. Resume tendencias,



prioridades y estandarizaciones dentro del campo en cuestidn. Su propdsito es
brindar una base de conocimiento critico de la produccion intelectual publicada en
los ultimos afnos o década y sintetizar el pensamiento actual en el campo de interés.
En la investigacion educativa se presenta lo que se le conoce como la revisidon
(reviews), el estado del arte (state of the art) es una modalidad o forma de revisién.
En general las revisiones se dividen en tres categorias: sistematica, sintesis de la
mejor evidencia y narrativa, de las cuales tenemos por lo menos ocho tipos de
revisiones: investigacion integrativa, tedrica, metodoldgica, tematica, estado del
arte, histérica, comparativa de perspectivas y de complemento (Dochy, 2006). De
acuerdo con Molina y Souza, el estado del arte es un recorrido o estudio analitico
del conocimiento, parte de la investigacion documental, cuyo objetivo es inventariar
y sistematizar la produccion en un area del conocimiento posibilitando con ello, la
reflexion profunda sobre las tendencias y los vacios de un area especifica (Vargas
y Calvo en Molina, 2005; Souza, s.f.). Souza, agrega a esta definicién que esta es
por un lado la forma de explorar los conocimientos previos y por otro, la manera de
entender y acercarse al area de estudio para recuperar las nociones, metodologias

y teorias relacionadas (Souza, s.f.).

Como tal, el estado del arte se presenta como una propuesta hermenéutica del
conocimiento y la realidad social objeto de estudio de que se trate, como una
modalidad de investigacion de la investigacién y también como el punto de partida
de una investigacion. Para la construccion de este estado del arte seguimos el
método descrito por Londofo, et al., (2016) que hace referencia a dos grandes
fases, un trabajo heuristico inicialmente y hermenéutico posteriormente. El primero
busca encontrar e indagar en documentos y fuentes histéricas la informacién
requerida mientras que el segundo se enfoca en el analisis e interpretacion de la

informacion recopilada:



Fase 1. Heuristica: busqueda y compilacion de las fuentes de informaciéon

Etapa 1. Preparatoria: identificacion y seleccion del area o tema del que se

investigara.

Etapa 2. Exploracion: lectura analitica y comprensiva del problema para

precisar la necesidad de la informacion que se requiere.

Etapa 3. Descriptiva: extraer los datos pertinentes y someterlos a una
revision.

Etapa 4. Formulacion: generar indicadores a partir de la informacién
encontrada.

Etapa 5: Recolecciéon: compilacion de informacion pertinente.

Etapa 6: Seleccién: organizacion del material para identificar si hace falta

recolectar mas o si se ha llegado a la saturacion de informacion.

Fase 2. Hermenéutica: lectura, analisis, interpretacion, correlacion y clasificacion de

la informacioén

Etapa 1. Interpretacion: el analisis de los documentos por area tematica.

Etapa 2. Construccidn tedrica: la construccion del documento que contiene

el estado del arte.

Etapa 3. Publicacién: dar a conocer a la comunidad cientifica los resultados

finales del estado del arte consolidado.

Proceso heuristico iterativo: de la preparacion a la seleccion de documentos

La primera fase, la heuristica, comenzé con la propuesta de investigacion doctoral

en donde con apoyo del director de tesis se delimité el tema objeto de estudio: “la

realidad virtual para propiciar el desarrollo de la empatia de una forma significativa



en estudiantes universitarios” y con ello, proceso que por supuesto requirio trabajar

de forma iterativa desde la exploracién hasta la seleccion.

Para realizar el sondeo tematico (inicial) se comenzé por delimitar las fuentes de
informacion (bases de datos); por pertinencia respecto al area y/o campo de estudio
relacionado al tema de investigacion, importancia en la comunidad cientifica,
relevancia internacional y reputacion académica y de publicacién, para ello, el
estudio realizado por Ritzhaupt, Sessums y Johnson en el 2012, Where Should
Educational Technologists Publish Their Research? An Examination of Peer-
Reviewed Journals Within the Field of Educational Technology and Factors
Influencing Publication Choice fue de gran apoyo, aunque no determinante para no
excluir fuentes relevantes de informacién. La seleccidon de bases de datos a
consultar también considerd la naturaleza misma de un estado del arte, de su
propdsito, compilar lo ultimo que existe en conocimiento relacionado al tema de
estudio lo que nos llevd a elegir casi exclusivamente, bases de datos y revistas
académicas o cientificas; “la funcién principal de las bases de datos académicas es
permitir a los investigadores estar al dia de una forma fiable en relacién con las
publicaciones y los avances mas importantes de su disciplina académica o
especialidad cientifica” (Codina, 2017, p. 8). A continuacion, se presentan todas las

bases de datos consultadas para este trabajo:

ProQuest Coleccion de 2.4 millones de tesis y disertaciones de todas las areas del

Dissertations & | conocimiento. Constituye el archivo digital oficial de la Biblioteca del

Theses Global Congreso de los Estados Unidos.

ScienceDirect Coleccion electronica de textos completos de mas de 2260 revistas
cientificas de Elsevier. Tiene mas de 10 millones de articulos en las areas




cientifica, tecnoldégica y médica, que representan aproximadamente un

25% de la produccion cientifica mundial.

SciVal (de Elsevier)

Scival ofrece acceso rapido y facil a analisis del rendimiento de la
investigacion de 220 paises, 4,600 instituciones de investigacién y grupos

de instituciones a nivel mundial.

Scopus

Contiene resumenes y referencias bibliogréficas de literatura cientifica
revisada por pares, con mas de 18,000 titulos de 5,000 editoriales
internacionales. Permite medir el rendimiento de las investigaciones:
identifica los articulos de autores en particular, les da seguimiento a sus
citas y analiza su influencia para el desempeio de trabajos de

investigacién de otros cientificos.

Web of Science

Base de datos referencial que ofrece acceso a mas de 9,200 revistas en
mas de 45 idiomas diferentes en los campos de las ciencias, ciencias

sociales, artes y humanidades.

EBSCO Education

Coleccion de recursos bibliograficos en texto completo, especializada
para estudiantes y profesionales de la educacion, desarrollada mediante

la fusion de contenidos entre EBSCO Publishing y HW Wilson.

JSTOR

Contiene mas de mil publicaciones en formato digital; cuenta con textos
completos retrospectivos de 894 publicaciones. Las colecciones
disponibles son Archive Collections de: Art and Sciences | al XV, Business
lll'y IV, Ecology & Botany |, Language and Literature, Health and General

Sciences, Iberoamerica y Life Sciences.

ProQuest Central

La herramienta de investigacion multidisciplinaria que alberga las bases
de datos mas consultadas para crear el mayor recurso académico para la
investigacion disponible hoy en dia. La plataforma permite busquedas por
bases de datos individuales para orientar la investigacion o bien,

busquedas simultdneas para encontrar resultados relevantes e




informacion de otras disciplinas, por su uso facil e intuitivo, los usuarios
pueden crear alertas de contenidos, busqueda inteligente, articulos

relacionados y vinculados.

ProQuest ERIC

Especializada en el area de educacion, ofrece articulos de publicaciones,
conferencias, reuniones, documentos gubernamentales, tesis, tesinas,
informes, medios audiovisuales, bibliografias, directorios, libros y

monografias.

Repositorio de publicaciones cientificas en linea de libre acceso. Es un
proyecto impulsado por la Universidad Auténoma del Estado de México
(UAEM) para contribuir a la difusion de la actividad cientifica producida en

Iberoamérica y sobre temas iberoamericanos.

Redalyc

Repositorio
Institucional del
Tecnolégico de

Monterrey (RITEC)

Es un proyecto auspiciado por la Red de Bibliotecas TEC donde se
encuentra la produccién cientifica de la comunidad institucional del
Tecnolégico de Monterrey, incluyendo NOVUS, Patrimonio Cultural y
Tesis; asi como la Produccién Docente (con objetos digitales de
aprendizaje utilizados en su labor académica) y Cientifica presentada por
investigadores del Tec en congresos y otros eventos nacionales e
internacionales. Actualmente cuenta con mas de 9,500 tesis, revistas y

libros en Acceso Abierto.

SAGE Premier

Coleccion multidisciplinaria de revistas académicas arbitradas por
expertos, integrada por 930 revistas especializadas y mas de 750 mil

articulos a texto completo.

SciELO

La base de datos SciELO México esta conformada por las colecciones de
revistas académicas de 15 paises. Esta coleccion esta desarrollada por
la Direccién General de Bibliotecas (DGB) de la Universidad Nacional
Auténoma de México (UNAM).




Taylor and Francis | Recurso multidisciplinario con publicaciones académicas internacionales
Journals y de interés actual. Incluye las areas de ciencias sociales y humanidades,

asi como de ciencia y tecnologia.

Tabla 1: Bases de datos y motores de busqueda especializados consultados.

La investigacion documental arrancé con el establecieron las palabras clave (de
forma iterativa) para la realizacién de la busqueda en distintos motores y bases de
datos académicas nacionales e internacionales con la finalidad de abarcar
ampliamente las fuentes de informacién mas relevantes en el campo de estudio y
los relacionados al tema objeto de estudio. Las palabras y frases claves que
finalmente ayudaron a recolectar la muestra documental, haciendo uso de
operadores booleanos para conjugar y permutar las variables, fueron las siguientes:
realidad virtual, realidad virtual y educacién, realidad virtual inmersiva, realidad
virtual y toma de perspectiva, realidad virtual y empatia, las busquedas se hicieron
tanto en espanol como en inglés delimitando la fecha de publicacion del 2015 al
2020.

La discriminacion de documentos desde las busquedas avanzadas y especializadas
hasta la seleccidn de la muestra a analizar se llevé a cabo a través de una revision
basica o inicial que consideraba el titulo, resumen o abstract y las palabras clave,
esto determinaba si el documento se sometia a la siguiente revisidbn que seria la
lectura de la introduccién del trabajo. Finalmente, a pesar de que las bases de datos
recogen un gran numero de documentos como actas de congresos, ponencias,
libros electronicos, proceedings, articulos académicos, entre otros, el total de
documentos seleccionados inicialmente por corresponder a los términos de
busqueda fueron 87 (revision de titulo, resumen o abstract y palabras clave), de los

cuales unicamente se seleccionaron 34, los que cumplian completamente con los



criterios de seleccion. Esto es un reflejo de la especificidad del tema de investigacion

y de la novedad de este.

La sintesis de muestra documental por supuesto también considerd la recursividad
de los trabajos e investigaciones, es decir, que existen estudios que continuan
directamente alguna linea de investigacion o trabajo experimental previo por lo que
entonces en esos casos (y fueron solo un par) unicamente se utilizé el ultimo o mas
reciente articulo de cada linea en el andlisis final ya que estos consideraban las
limitaciones y recomendaciones asi como, los resultados y conclusiones de los
trabajos previos sin embargo, se mantuvieron como parte de las referencias

bibliograficas.

Los parametros y caracteristicas de la muestra documental nos permitieron la
codificacion de las referencias para su facilidad de consulta y posterior analisis (fase

hermenéutica), mismo que se expresa de la siguiente forma:

AH2016GEUSAA

AH 2016 GE us AA
Primeras letras del [ Ao de la | Ciudad o estado de | Pais de | Tipo de
apellido del autor de | publicacion del | publicacién o de | publicacion documento
acuerdo a la | documento afiliacion del autor | (Estados (Articulo
referencia en | (2016) principal (Georgia). | Unidos de | Académico).
formato APA (Ahn, S. América)
J.,etal)

Tabla 2: Codificacion de la muestra documental, ejemplo utilizando una de las referencias (construccion propia).



Esta sistematizacion de los documentos permitié crear una base de datos a manera
de sistema global de informacién (ver Anexo 1) que contiene la siguiente
informacion: codigo, autores, ciudad o estado, pais, referencia en formato APA,
idioma, titulo, fuente, tipo de documento, palabras clave, objetivo general, referente
conceptual, aproximacién metodolégica, enfoque epistemoldgico, resultados,

hallazgos y descubrimientos, observaciones, campo disciplinar y categoria principal.

Proceso hermenéutico: de la interpretacion a la publicacion

La segunda fase, la hermenéutica, comienza a partir de la seleccion del material
documental muestra en donde se organiza para poder iniciar el analisis de la
informacion, mismo que busca responder a interrogantes como: ¢ qué resultados o
logros se han registrado?, ¢ qué vacios de conocimiento existen en relacion al tema
de investigacion?, ;qué aspectos faltan por abordar?, ;qué nuevos estudios
podrian continuar?, entre otras con la finalidad de dar a conocer el desarrollo de un
conocimiento, haciendo énfasis en la clasificacion de la literatura existente vy,
principalmente, evaluar las principales tendencias halladas durante la revisidon

bibliografica.

Para ello, se generé a partir del sistema global de informacién, una compilacion de
los resultados, limitaciones, dificultades o consideraciones y sugerencias para
estudios posteriores o a futuro (ver Anexo 2) que permitiera correlacionar todos
estos elementos desde la lectura de estos, el instrumento se expresa de la siguiente

manera (ejemplo ilustrativo, tabla 3):



animal. Los
ambientes
virtuales
inmersivos
generan

de

mas

experiencias
presencia
genuinas
comparado con
ver un video. La
aplicacion de
ambientes
virtuales
inmersivos puede
aumentar la toma
de

interpersonal que

perspectiva

los métodos
tradicionales de
toma de
perspectiva...

las experiencias
inmersivas puede
no conducir a
cambios. No hay
diferencia

significativa entre

una experiencia
inmersiva y
video...

una gama mas
de

poblaciones vy

amplia

con una
muestra mas
grande para
una mayor

generalizacion
de

resultados...

los

Resultados, Limitaciones, Nuevos Cédigo del | Referencia
conclusiones y | dificultades o | estudios documento

descubrimientos | consideraciones | sugeridos

Los ambientes | Los resultados | Investigar los | AH2016GEUSAA |Ahn, S.J., Bostick,
virtuales sobre los efectos | efectos de las J., Ogle, E.,
inmersivos fueron de | experiencias en Nowak, K.L.,
pueden simular la | pequefios a | entornos McGillicuddy, K.T.
toma de | moderados. Una | virtuales y Bailenson, J.N.
perspectiva de un | sola exposiciéon a | inmersivos en (2016),

Experiencing
Nature:
Embodying
Animals in
Immersive Virtual
Environments
Increases
Inclusion of Nature
in Self

Involvement With

and

Nature. J Comput-
Mediat Comm, 21:
399-419.
doi:10.1111/jcc4 1
2173

Tabla 3: Tabla de resultados de estudios previos, ejemplo con una de las fuentes de informacién (construccion propia).




El uso y potencial de la RV para propiciar empatia

El avance en cuanto al entendimiento de los efectos e impacto de la RV inmersiva
con propositos formativos o educativos, especialmente con enfoque en el desarrollo
de la empatia presenta muy poco recorrido, queda mucho por validar y
experimentar, por lo pronto, desde la literatura encontrada podemos ver que a partir
del 2016 la produccién de conocimiento se ha elevado y con considerables
incrementos por afo, no es de sorprenderse ya que en gran medida, se le puede
atribuir la detonacién por el interés en esta tematica a la provocacion que Chris Milk
lanzé en el 2015 a través de ya reconocida TED Talk: How virtual reality can create

the ultimate empathy machine.

Nuestra muestra se compone de la siguiente manera: 85.29% es articulo académico
y el 14.71% de tesis o disertaciones de grado; esto fue también un criterio de
seleccidn, la busqueda estuvo enfocada de forma exclusiva a estas dos fuentes de
informacion para mantener rigurosidad académica y que el presente estado del arte
pueda ser considerado como sustento de futuros trabajos investigativos. De
acuerdo al origen de las publicaciones o en caso de que no se pudiera identificar
claramente este dato, del autor principal del documento, tenemos que: el 29.41%
es de Estados Unidos, 20.59% de Espafia, 14.71% de Australia y el resto se divide
equitativamente (un 2.94%) entre Alemania, Austria, Bélgica, Brasil, Canada,
Colombia, Corea del Sur, Ecuador, Italia, México, Noruega y Suecia con lo que
aseguramos tener una perspectiva internacional del objeto de estudio y que por otro
lado, también nos refleja la regidn en dénde se ha investigado o se han registrado
mas trabajos en esta linea tematica. Consideramos importante también reportar el
enfoque epistemoldgico del conjunto, lo que también representa una tendencia
interesante, asi, tenemos que: el 55.88% fue cuantitativo, 41.18% cualitativo y solo
el 2.94% fue de enfoque mixto, aqui es importante sefialar que se presentd gran
variedad de aproximaciones metodolégicas, cuestibn que mas adelante

abordaremos ya que en algunos casos, esto significa también, limitaciones para el



trabajo realizado por los autores. Y a esto, agregamos también la distribucion de
publicaciones por afo para hacer evidente que contamos con representatividad de
cada periodo, incluyendo del presente afio: del 2015 tenemos 2.94%, 2016 y 2017
un 23.53% cada uno, 2018 un 26.47% y 2019 y 2020 un 11.76% respectivamente.

Finalmente, los referentes conceptuales que integran la muestra documental final,
entendiendo estos como categorias propias que facilitaron consistencia en cuanto
a la seleccion y analisis de documentos, son los siguientes: Aprendizaje
significativo, Entornos virtuales inmersivos, Entornos virtuales inmersivos vy
presencia, Entornos virtuales, presencial e inmersion, Métodos pedagdgicos
emergentes, Personificacidon virtual y moralidad, Personificacion virtual y sesgos
raciales, Realidad Virtual, Inmersiva en la educacion, Realidad virtual inmersiva y
Digitalidad, Realidad Virtual Inmersiva y Educacion, Realidad virtual inmersiva y
empatia, Realidad virtual movil, Realidad virtual y aumentada, Realidad Virtual y

Aumentada en la educacion y TIC en la educacion superior.

A partir del sistema de informacion global y de los resultados de estudios previos se
genero una sintesis del desarrollo y avance del tema de investigacion por aio y una
tabla con los hallazgos y descubrimientos mas destacables de la revision (Tabla 4),

misma que compartimos a continuacion:

Los hallazgos y descubrimientos mas destacables

¢Qué sabemos? ¢ Qué desconocemos?

La empatia es importante para la interaccion | Todos los disefios experimentales realizados
humana positiva y puede asociarse con | tienen importantes limitaciones metodolégicas

comportamientos prosociales; no es solo un | como la cantidad y diversidad de participantes,




rasgo. La empatia puede aumentar o disminuir
en diferentes situaciones (Gallego 2014;
Herrera, et al., 2018).

cuantificacion de la empatia y posibles variables

externas.

La toma de perspectiva (TP) es mas eficaz que

simplemente  proporcionar datos  sobre

problemas sociales para hacer que las
personas sientan empatia (Herrera, et al.,

2018).

No se consideraron los efectos de la novedad,
la exposicién y la usabilidad y el aumento
informado de la empatia puede deberse a la
exposicion constante y la novedad de la
tecnologia. Los hallazgos vy resultados
anteriores deben tomarse con precaucion y

evitar las generalizaciones.

Las simulaciones en RV pueden ofrecer una
plataforma constructivista prometedora en la
formacién de profesionales (Formosa, et al.,
2018).

No hay pruebas ni experimentos suficientes
para afirmar que la TPRV es un método mas
eficaz para desarrollar la empatia que otros

métodos.

La

compromiso, lo que puede generar una mayor

realidad virtual puede aumentar el
empatia; toma de perspectiva y preocupacion
empaticas (Schutte y Stilinovi¢, 2017) pero solo
hacia individuos especificos. Este aumento esta
determinado por la sensacién de presencia o
inmersion del individuo en el entorno virtual (van

Loon, et al., 2018).

No se han encontrado estudios sobre la TPRV
para desarrollar la empatia en contextos

educativos formales. Los resultados
recopilados se centraron en aumentar el interés,
la motivacién, el compromiso y el rendimiento

académico.

La inmersién esta directamente relacionada con
la presencia percibida, que esta ligada a la
efectividad del entorno mediado. El nivel de
seguimiento, estereoscopia y campo de vision
son los factores técnicos de mayor impacto

(Cummings y Bailenson, 2016).

La variacion técnica de los equipos de RV y su
mejora continua acelerada limita el numero de
participantes los

en experimentos y la

replicabilidad de estos.




La incorporacion y la transferencia de cuerpo en
un entorno de RV afectan la percepcion de uno
mismo y su trato hacia los demas (Hasler, et al.,
2017).

Hay poca o ninguna conexion con las teorias del
aprendizaje o las ciencias de la educacion y los
fendmenos que se han estudiado solo han sido

desde el punto de vista tecnoldgico.

Se sugiere cautelosamente que la TPRV podria
ser mas eficaz para desarrollar la empatia y
motivar comportamientos prosociales que los

métodos tradicionales (Herrera, et al., 2018).

Tabla 4: Hallazgos y descubrimientos mas destacables de la revision de literatura (construccion propia).

Al observar el desarrollo de esta linea de investigacién por afo, encontramos
algunas tendencias que nos gustaria exponer antes de continuar con la discusion
general de los hallazgos del analisis en este trabajo. Como ya hemos mencionado,
en 2015, la charla TED de Chris Milk sobre su experimento provocd que diversas
comunidades cientificas y académicas alrededor del mundo consideraran,
debatieran e investigaran la idea de que la RV podria ser la “maquina de empatia
definitiva”. Asi, 2016 se dedico a la exploraciéon empirica de esta idea, midiendo la
realidad virtual como medio y contrastandola con otros recursos o herramientas,
pero aun comprendiendo sus limitaciones metodolégicas. Después de 2017, el
enfoque parece haberse desplazado a medir las variables que promueven la
inmersion y podrian aumentar la empatia a través de PTRV. Aqui se hizo mas
evidente la necesidad de realizar mas experimentos. Sin embargo, también se hizo
evidente la necesidad de disefios experimentales puros y mas amplios (en
poblacion, muestra y diversidad), un tema que hasta la fecha no se ha abordado.
En 2018 surgid un elemento critico, a saber, la adecuada cuantificacién de la
empatia. Este problema afecta a todos los estudios y aun esta en duda; En 2018,
se hizo evidente la necesidad de mas estudios longitudinales y el examen de otras

variables como el efecto de la novedad y la exposicion. En 2019, es de destacar



que otros campos de estudio, como el periodismo inmersivo, comenzaron a
involucrarse de manera mas critica y con preocupaciones éticas de usar la realidad
virtual para "forzar" la empatia; de ahi la necesidad de una investigacion mas
responsable. En 2020, aun conlleva algunos problemas metodologicos que impiden
sacar conclusiones firmes sobre la pregunta que todos buscamos dar respuesta.
Curiosamente, en todos los anos, los investigadores de tecnologia educativa se han
preocupado y emocionado por los avances y hallazgos relacionados con el uso de
la realidad virtual en contextos formales de aprendizaje en diferentes niveles

educativos.

Entendemos que la falta de empatia embaldosa el camino hacia problematicas
sociales graves como lo son el desentendimiento moral y la desafeccién ciudadana
(Gallego, 2014), cuestidén que es objeto de preocupacion de instituciones educativas
y educadores alrededor del mundo que en su ocupacion han puesto en marcha
diversidad de estrategias y formas para incorporar la formacién del compromiso
ético y ciudadano en sus programas académicos. La capacidad de ver el mundo
desde los ojos ajenos, de sentir mediante la imaginacion y el sufrimiento de otras
personas, tomar perspectiva, reflexionar, emitir un juicio y actuar en consecuencia
(Nussbaum, 2010) se visualiza como posible a través de la RV, a través de esta
tecnologia, de la inmersion, presencia y personificacion virtual es que podemos
adoptar el lugar del otro. El aprendizaje a través de experiencias directas no es algo
nuevo pero los entornos virtuales inmersivos extienden la aplicabilidad de este a
través de experiencias directas mediadas por la tecnologia que abren oportunidades
en por lo menos cuatro casos de uso: a) cuestiones imposibles (ejemplo: explorar
el interior de una célula), b) situaciones peligrosas o de riesgo (ejemplo: estar en un
desastre natural), c) escenarios costosos (ejemplo: laboratorios de biotecnologia y
viajes alrededor del mundo) y d) situaciones contraproducentes (ejemplo: talar
arboles para demostrar los efectos de la deforestacion). Y, a medida que la

tecnologia avanza, los sistemas de ambientes virtuales inmersivos se hacen mas



accesibles y asequibles lo que permite usar estas experiencias junto con materiales
o meétodos educativos tradicionales para mejorar o transformar procesos de
aprendizaje activo y significativo a través de vivencias digitales palpables (Ahn, et
al., 2016).

Es interesante que por un lado, uno de los componentes centrales de ser un ser
humano es la capacidad de sentir empatia, misma que abre la puerta al altruismo,
a las interacciones sociales y al deseo de ver un mundo mejor, mas justo, mas
humano y por el otro, la tecnologia casi siempre se ha visto como un medio y una
barrera para la empatia (Barbot, et al., 2020) ya que crea distancia, nos anonimiza
y hasta podria llegar a deshumanizar sin embargo, ahora estamos frente a una
tecnologia que tiene el potencial de aumentar la empatia y todos los interesados en
esta posibilidad nos reunimos para generar conocimiento empirico y cientifico al

respecto.

Entonces, desde la provocacion que podria sugerirse como la que dio vida a esta
linea de trabajos de investigacion, la idea de que la RV podria ser “la maquina
definitiva de empatia” detond en diferentes campos de estudio la examinacion
respecto a la correlaciéon entre el uso de la RV inmersiva y el desarrollo de la
capacidad empatica, y después de cinco afios gracias a todos los registros y
estudios cientificos recientes que podemos encontrar, hoy conocemos que existen
tres fendbmenos que afectan directamente a la sensacién de realidad en un mundo
virtual; para que la mente y el cuerpo tomen en serio un sistema de RV este necesita
parecerse o0 “sentirse” lo mas posible a la realidad, esto se determina por tres
fendmenos: inmersidn, presencia y personificacién, que hacen referencia a
aspectos de disefio, de técnicos y de las capacidades tecnologicas que habilitan
una experiencia (de aprendizaje) virtual (Markowitz y Beilenson, 2019; Cable, 2019;
Oh, et al., 2018; Ramirez y Barragan, 2018; Shaskevich, 2018; Kim, et al., 2018;
Shin, 2018; Cummings y Bailenson, 2016; Behm-Morawitz, et al., 2016; Banakou,



et al.,, 2016; Bailey, et al., 2016; Ahn, et al., 2016, Ahn, et al., 2014, Ahn, et al.,
2013, Jelfs, et al., 2000):

¢ Inmersidn: qué tan bien, la tecnologia, estima caracteristicas y movimientos

en un espacio virtual (sonido, ambiente, visuales, movimientos).

¢ Presencia: el sentimiento de “estar ahi”, creer que las acciones dentro del
ambiente virtual son equiparables o iguales a las acciones que se llevan a

cabo en la realidad.

e Personificacion: la habilidad de crear diferentes versiones de ti mismo,
entrar en otro avatar o hacer un reflejo directo de ti dentro del espacio virtual

(body transfer).

Si bien la investigacion sobre la integracion de esta tecnologia en procesos
formativos formales es todavia incipiente, los estudios a los que tenemos acceso
nos ha dejado ver un potencial y posibles beneficios que pueden aportar a los
procesos educativos, de aqui que en los ultimos afos se haga presente la discusidn
sobre los enfoques e ideas pedagdgicas que permitan aprovechar el potencial de
las tecnologias emergentes (pedagogias emergentes) y que la inclusién de rigurosa
las teorias del aprendizaje como construcciones tedricas que propone cémo
aprende el ser humano desde diferentes puntos de vista y argumentos explicativos
que integran elementos bioldgicos, sociales, culturales, emocionales, entre otros, se
vuelva no solo deseable sino necesario (que por un lado, esta carencia ha sido una
de las principales criticas a las investigaciones respecto a las TIC en la educacion
oen TE).

La empatia, considerando su dificultad conceptual inherente y falta de consenso a

través de las diferentes disciplinas en las que se le hace participe, podemos



encontrar que aun desde la psicologia, filosofia o incluso desde la teoria
neurocientifica las definiciones no necesariamente son excluyentes o
significativamente distantes una de otra, y las investigaciones que hemos recopilado
en este linea de estudio han mantenido una definicién a través de la cual la empatia
se observa como la capacidad de ver el mundo desde la perspectiva de otra persona
combinada con una reaccion emocional a esa perspectiva, asi, los procesos de
percepcion y comportamiento asociados con la empatia facilitan la vida en grupo y
son la base de las interacciones sociales beneficiosas (Preston y de Waal en
Schutte y Stilinovi¢, 2017); que como resultado se sugiere que a un nivel mas alto
de empatia se daria como consecuencia, un comportamiento mas prosocial en las
personas. Asi, estos trabajos han coincidido en que para medir la empatia se utilice
el instrumento creado por Mark H. Davis en 1983 que observa esta a partir de cuatro
dimensiones que evaluan su relacion con las medidas de funcionamiento social,
autoestima, emocionalidad y sensibilidad hacia los demas. Dicho instrumento se
denomina indice de Reactividad Interpersonal (IRI) y las cuatro dimensiones a las
que hemos hecho referencia son las siguientes: a) toma de perspectiva: adoptar el
punto de vista de otros, b) fantasia: transponerse imaginativamente a los
sentimientos y acciones de personajes ficticios de alguna obra, c) preocupacion
empatica: compasion y preocupacion orientados hacia el otro, y d) angustia

personal: ansiedad personal e incomodidad.

Sabemos que la dimension de la toma de perspectiva (una de cuatro) de la
capacidad empatica, que, como método, es mas efectiva que solo tener datos o
informacion sobre la situacion del otro para sentir empatia (Herrera, et al., 2018) y
que las experiencias en RV tienen el potencial para aumentar la toma de perspectiva
hacia otro especifico (van Loon, et al., 2018) asi como la preocupacion empatica
(Schutte y Stilinovi¢, 2017). Es asi como la RV puede ser un "medio inductor de
empatia"; una herramienta adecuada para aumentar la empatia y ayudar a las

personas a relacionarse entre si (Stavroulia y Lanitis, 2019). Conocemos también



que el grado de inmersion en RV es un factor decisivo sobre la presencia percibida
(Oh, et al., 2018; Cummings y Bailenson, 2016) y la personificacion (embodiment)
dentro de un ambiente virtual, cuestiones que afectan directamente sobre la
percepcion de uno mismo y en correspondencia, sobre el trato hacia otros (Hasler,
et al., 2017), de ahi que estas experiencias pueden ser una plataforma
construccionista prometedora en la formacién de profesionales (Formosa, et al.,
2018). Finalmente, los estudios realizados previamente sobre esta linea de
investigacion sugieren, que la Toma de Perspectiva en Realidad Virtual (TPRV)
podria ser mas efectiva, como método de ensefianza-aprendizaje, para desarrollar
o propiciar la empatia y motivar comportamientos prosociales a comparacion de
otros métodos tradicionales o ejercicios menos inmersivos (Herrera, et al., 2018)
como la toma de perspectiva desde la imaginacion moral, el juego de roles, el
trabajo con dilemas y casos éticos, entre otros que se utilizan en el contexto

educativo formal.

Si bien, el IRI, instrumento que se ha utilizado como una de las referencias
principales y mas utilizadas para medir la empatia, este no ha recibido revisiones a
la luz de los avances, nuevos enfoques, criticas y teorias sobre el desarrollo moral
que surgieron posterior a su creacidon, notablemente, en consideracion de las
propuestas de James Rest, John C. Gibbs y Geord Lind, debilidad o limitacion que
se observa en la literatura revisada y que curiosamente solo en uno de los estudios
se reconoce este elemento sin embargo, solo se menciona que se esta usando una
adaptacién y que tampoco se utiliza el instrumento completo. Queda claro que la
toma de perspectiva es y sigue siendo un método de referencia para el desarrollo
moral que busca que la persona “se ponga en el lugar del otro” y que lleva al
desarrollo de la empatia; y que es justo aqui, en este punto, que las posibilidades
de la RV contemporanea entran en juego pero se requiere resolver una de las mas
grandes dificultades que tiene esta linea de investigacion, la cuantificacion vy

medicion de la empatia adecuada para este tiempo y en el contexto actual.



Adicional, a esto, también resulta necesario considerar la critica que hasta el
presente afo surgio y viene de una reflexion relevante al respecto de la busqueda
de “forzar” o “automatizar” el desarrollo de la empatia a través de la RV, asi como
que quiza sea mejor apartarnos del concepto de empatia y acercarnos mas al de

compasion (Nakamura, 2020).

Por otro lado, el acceso a la tecnologia de RV, la variacion técnica en cuanto a
equipo (visores o cascos) y el hecho de que es una tecnologia que cambia y mejora
a una gran velocidad, limita la cantidad de participantes a incluir a la vez en
experimentos rigurosos y dificulta la replicabilidad de estos, cuestiones que de forma
general en la mayoria de los estudios hacen explicito como una limitante. Y
finalmente, no se ha examinado explicitamente el impacto que puede tener el
“‘efecto de exposicion” y el “efecto de novedad” en el desarrollo de la empatia a
través de la TPRV, ya que el aumento de esta podria ser producto de la mera
exposicidn a determinada situacién o experiencia o a la novedad de la tecnologia

(van Loon, et al., 2018), cuestiones que requieren mayor exploracion.

Cada vez mas instituciones educativas adoptan o promueven la incorporacion de la
RV en sus aulas o espacios educativos, cada vez mas esta tecnologia aparece
como emergente y como oportunidad para el emprendimiento educativo y
claramente se estan conduciendo cada vez mas experimentos (desde lo empirico)
relacionados, sin embargo, como lo hemos visto, existen huecos de conocimiento y
cuestiones por demostrar que permitan generar modelos pedagdgicos, sistematizar
experimentaciones educativas, fundamentar estrategias institucionales de
Tecnologia Educativa y finalmente, asegurar los efectos positivos y minimizar o
eliminar los negativos respecto al uso de RV en la educacién. Hemos revisado casos
de éxito (entendiendo éxito de forma cautelosa, tal como lo autores lo expresan) en
este sentido pero solo apuntan al aumento de la motivacién, a hacer mas atractivo

el aprendizaje y en algunos, aumento en el rendimiento académico, cuestiones que



rapidamente se pudieran ver eclipsadas por otras variables a las que no siempre se
les ha podido controlar y que son fuentes potenciales de invalidez experimental,
tales como el efecto de la novedad y de la usabilidad que ya se mencionaron

anteriormente.

Una de esas instituciones que ha adoptado esta tendencia tecnoldgica es el
Tecnologico de Monterrey, para la cual es fundamental tanto la formacion de
competencias éticas y ciudadanas en sus estudiantes universitarios, asi como, la
incorporacion de tecnologia educativa para potencializar sus procesos de
aprendizaje. La institucidn, asi como muchas otras, desde la especulacion que
proponen reconocidas consultoras en educacion como Gartner, Educause y NMC
por mencionar algunas, visualiza que esta tecnologia tiene un gran potencial de
impacto por lo que se ha dispuesto a promover y fondear el desarrollo de
experimentos relacionados con esta tendencia, habilitando espacios, equipos y
herramientas de realidades extendidas o mixtas, XR como se le conoce a la
integracion de Realidad Virtual (RV), Realidad Aumentada (RA), Video 360 (360°) y
Mundos Virtuales (MV) y generando las condiciones para que su cuerpo docente
los utilice como laboratorios y recursos educativos para sus clases y disefio de
actividades. Sin embargo, esta estrategia e iniciativa de TE no parece presentar
fundamento cientifico sélido desde las ciencias de la educacion, unicamente desde
la aplicacion de las TIC a la educacion (sin llegar a las TITEA) y las
recomendaciones de algunos expertos sobre la incorporacion de tecnologia en la
educacion, entendible precisamente por la emergencia de esta tecnologia. La
inversion y habilitacion de todo esto es, por un lado, con la intencién de producir
experimentos e investigacion de forma sistematica y por otro, para construir
modelos pedagdgicos de disefio que asegure impacto positivo en la formacién de
sus estudiantes; asi la institucion cubrira dos necesidades en particular: 1) la
investigacién cientifica sobre los efectos de la RV en los procesos de aprendizaje

de sus estudiantes con el objetivo de fundamentar y escalar la estrategia



institucional, y 2) la construccion de modelos pedagogicos para el disefio de
experiencias de aprendizaje significativo a través de XR con la finalidad de preparar

a sus docentes en la incorporacién de esta tecnologia en sus aulas.

Limitaciones y consideraciones de la revision de literatura

Todo estudio o trabajo de investigacion tiene limitaciones, y esta no es una
excepcion. A continuacion, presentamos los elementos que el lector debe
considerar sobre el presente trabajo: en primer lugar, la investigacién se llevo a cabo
en un tiempo relativamente corto, aproximadamente cuatro meses. Como en toda
revision, esto implica la posibilidad de haber dejado fuera documentos relevantes.
En segundo lugar, la busqueda especializada de informacién se cerré6 a mediados
de mayo de 2020, por lo que los articulos relacionados con el tema de estudio y
publicados entre la fecha de cierre y la publicacion de este trabajo no pudieron
integrarse. Finalmente, el investigador principal de este trabajo es miembro de la
comunidad académica del Tecnoldgico de Monterrey y tiene acceso a bases de
datos que requieren licencia o tienen costo. Sin embargo, aunque las fuentes de
informacion especializadas aumentaron considerablemente, no se pudieron
consultar todas las existentes. En |la fase de busqueda, se encontraron al menos
dos articulos a los que no se pudo acceder, que por su titulo, resumen, resumen y

palabras clave parecian ser relevantes para este trabajo.

Cierre de la revision de literatura

Los efectos e impactos de la RV en la educacion aun no estan claros. La
investigacion que se ha realizado en los ultimos afios aun no ofrece evidencia
suficiente para afirmar si mejora los procesos de aprendizaje o es un método mas
efectivo y significativo para algunos procesos de formacion, en parte por su
caracteristica emergente y su reciente incorporacion a la educacion, pero también

porque no hay suficientes estudios sobre su uso en educacion. A pesar de ello, la



idea y promesa que la RV ha puesto sobre la mesa, ha generado no solo un mayor
interés, discusion y experimentacion en el ambito educativo, sino que también ha

hecho visible la necesidad de realizar mas investigacién cientifica sobre este tema.

Por lo tanto, la RV en la educacion es todavia muy nueva y, como tecnologia
emergente que estd en constante mejora, requiere de mayor y mas extensa
investigacién. La utilidad de esta revision es presentar lo que se ha hecho, lo que
sabemos ahora y, lo que es mas importante, lo que aun falta en la ecuacion. Este
apartado sustenta una parte importante de la investigacion mas amplia pero también
esperamos que pueda fomentar y apoyar nuevos estudios en educacion superior
relacionados con el uso de la RV y el desarrollo de la empatia. Finalmente,
presentamos las que consideramos las recomendaciones mas importantes de esta
revision: 1) explorar la polémica que impregna la tendencia del periodismo
inmersivo: hay importantes reflexiones por hacer sobre el uso ético y responsable
de la RV, 2) explorar el grado de influencia que tienen los contenidos, inmersion y
reacciones del usuario, 3) abordar los efectos de la exposicidén y la novedad, asi
como la potencial invalidez provocada por variables como los intereses,
motivaciones y sesgos de los participantes y, por ultimo, 4) abordar el tema de la
cuantificacion sistematica de la empatia, utilizando diferentes instrumentos, incluido

el IRI completo y otros derivados del mismo.



Marco tedrico

El presente estudio se enmarca epistemolégicamente en la interseccion que se
encuentra entre las teorias del aprendizaje, las teorias de la integracion de
tecnologia en la ensefianza y el aprendizaje y las teorias del desarrollo moral, como
se ilustra en la figura 1. Es asi que, la intervencién educativa conducida para este
trabajo investigativo se concreta en una interseccidn mas especifica entre el
aprendizaje significativo, el marco TPACK y la empatia, misma que se describe

ampliamente a continuacion:

INTERSECCIONALIDAD TEORICA DE LA INVESTIGACION

Teorias de la
integracion de la
tecnologia en la
ensefianza y el

aprendizaje

Teorias del
aprendizaje

Teorias del
desarrollo moral

Figura 1. Interseccionalidad tedrica que enmarca la investigacion (construccion propia).

Teorias del Aprendizaje (TA)

Las teorias del aprendizaje son construcciones teodricas que proponen como
aprende el ser humano desde diferentes puntos de vista y argumentos explicativos
que integran elementos bioldgicos, sociales, culturales, emocionales, entre otros
(Villegas, 2015). Existen dos corrientes principales que enmarcan las teorias del

aprendizaje y que presentan implicaciones importantes para la practica educativa



(especialmente en la instruccion), estas son: las teorias conductistas y las

cognoscitivas.

Las teorias conductuales consideran que el aprendizaje es un cambio en la tasa,
frecuencia de aparicidén, en conducta o respuesta que ocurre en funcién de factores
ambientales. Las teorias cognoscitivas, exponen que el aprendizaje es un fendmeno
mental interno que se infiere a partir de lo que la gente dice y hace en donde el
procesamiento metal de la informacion es lo fundamental (Schunk, 2012), el
enfoque estd en lograr que el aprendizaje sea significativo considerando las

percepciones de los estudiantes respecto de si mismos y del entorno.

El constructivismo sociocultural, como una corriente alterna que toma inspiracion y
elementos de las dos anteriores, establece que la actividad humana esta mediada
por artefactos o instrumentos culturales que intermedian el crecimiento cultural, y
con ello, el aprendizaje, de una persona situada en un contexto especifico; dichos
instrumentos se presentan en dos formas, materiales y psicoldgicos, los primeros
se utilizan para interactuar con la realidad fisica y provocar cambios en ella y los
segundo, median entre los procesos psicologicos de los seres humanos para influir

en el otro y en uno mismo (Hernandez en Astudillo, 2016).

En el campo de la educacion, estos instrumentos se traducen en equipos y
dispositivos de computo, proyectores, solo por mencionar algunos que intermedian
en el hecho educativo, pero también aqui se encuentran las estrategias de
ensefanza-aprendizaje y los ambientes virtuales de aprendizaje, de tal forma que
al integrarse a las practicas educativas, interceden el proceso de ensefianza y
aprendizaje de los estudiantes (Astudillo, 2016) de tal forma que resulta relevante y

complementaria para este estudio, incorporar esta la perspectiva del



constructivismo con la finalidad de observar el hecho educativa desde la

complejidad y multidimensionalidad que se le confiere a la educacion.

Las diferentes corrientes que hemos mencionado (conductuales, cognoscitivistas y
constructivistas) plantean enfoques y posturas que continian vigentes y siguen
guiando la forma en que los educadores y tecnélogos se aproximan a los procesos
formativos y en especial, a los procesos de instruccion, asi también, contintan
aportando a la base de conocimiento sobre entendimiento de como aprende el ser

humano.

Haciendo un recorrido por las aportaciones mas significativas, sin animos
reduccionistas, es necesario hacer mencion a las teorias del aprendizaje como
condicionamiento clasico e instrumental de Pavlov y Thorndike respectivamente, y
del aprendizaje como condicionamiento operante de Skinner, la teoria de
aprendizaje social de Bandura, la teoria genética de Piaget, el aprendizaje por
descubrimiento de Brunner, el aprendizaje significativo de Ausubel y Novak, el
aprendizaje mediado de Feurstein, el aprendizaje como construccion social y
colaborativo de Vigotsky y los postulados constructivistas que toman elementos de
todas las anteriores y ponen énfasis en el conflicto cognitivo, en que el conocimiento
nuevo unicamente se puede producir de un conocimiento existente de tal forma que
el individuo no solo acumula conocimientos, los construye a partir de su experiencia

y la informacién que recibe (Villegas, 2015).

En la figura 2 se puede observar la interrelacién entre todos estos enfoques y como
sus aportes individuales abonan a la mejora y construccién de las teorias del

aprendizaje.
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Figura 2. Las teorias del aprendizaje y sus interrelaciones (adaptacion de Villegas, 2015).

Aprendizaje Significativo (AS)

La teoria del aprendizaje significativo por David Paul Ausubel (1963,1978 y 2000)
continua siendo una teoria actual y un gran referente que se adscribe inicialmente
a la corriente cognoscitiva de las teorias del aprendizaje y que también abona a las
teorias constructivistas (Moreira, 2017; Moreira, 2020). Esta considera que el
aprendizaje de nuevos conocimientos se basa en lo que ya es conocido con
anterioridad, es decir, que la construccion del conocimiento comienza con nuestra
observacion y registro de acontecimientos u objetos a través de conceptos que ya
tenemos; aprendemos mediante la construccidén de una red de conceptos a la cual
le afiadimos nuevos; “aprendizaje significativo es la adquisicion de nuevos
conocimientos con significado, comprension, criticidad y posibilidades de usar esos

conocimientos en explicaciones, argumentaciones y solucion de situaciones



problema, incluso nuevas situaciones” (Villegas, 2015, p. 14). Los individuos
aprenden cuando son capaces de encontrarle un sentido a ese aprendizaje, lo que
se logra a través de la activacién de ciertos esquemas previos a partir de su
experiencia y la relacion de estos con los elementos que estan aprendiendo, de
manera de poder desarrollar un aprendizaje significativo superando la
memorizaciéon de contenido (Villegas, 2015). Joseph Novak (colaborador de
Ausubel) le incorporara a la teoria clasica del aprendizaje significativo una
connotacion humanista (1987), proponiendo que este aprendizaje subyace a la
integracion constructiva, positiva, entre pensamientos, sentimientos y acciones que

conducen al engrandecimiento humano (Moreira, 2017; Moreira, 2020).

Para entender la teoria del aprendizaje significativo es importante comprender la
teoria de la asimilacion puesto que es el mayor de sus pilares, esta ultima sucede
cuando un nuevo contenido o conocimiento es integrado a la estructura cognitiva
del individuo de tal forma que, esta nueva informacion construya sobre o0 expanda
la estructura general, es una especie de encadenamiento l6gico del aprendizaje en
cuanto a que sera mas facil entender cuestiones complejas si primero se conocen
cuestiones mas simples o incluso necesarias para el conocimiento complejo al que
se trata de acceder, esta es la forma y de acuerdo a Ausubel, a través de la
asimilacion, en que las personas acceden y retienen significados. La asimilacion
entonces es el producto interaccional disociable (cuando ambos conocimientos, el
nuevo y el previo han sido modificados) entre un nuevo conocimiento
potencialmente significativo y el conocimiento especificamente relevantes
(subsumidor); esta interaccion no puede ser arbitraria ni literal lo que implica que
hablemos de la potencialidad significativa de contenidos o materiales educativos
(Moreira, 2017; Moreira, 2020). A partir de la asimilacién entonces comienza la fase
de retencidén hasta llegar a la asimilacion obliterativa que sera el subsumidor (la
estructura cognitiva general) modificada y enriquecida como se puede apreciar en

la figura 3. Asi pues, a través de dicha interaccion es que se construyen nuevos



significados que le permiten a los estudiantes o aprendices, enriquecer sus ideas

mediante mecanismos de asimilacion (Hernandez, 2008).

LA ASIMILACION DE AUSUBEL

Nuevo conocimiento Conocimientos previos Producto internacional (ambos
potencialmente significativo (subsumidor) conocimientos modificados)

Interaccion Resultante de la
intencional interaccion

@ > @ >
—— —

Asimilacion

Figura 3. La asimilacién de Ausubel (adaptacion de Moreira, 2017).

Existen dos condiciones que deben estar presentes para que se pueda dar el
aprendizaje significativo de acuerdo con Ausubel, ya mencionamos la potencialidad
significativa de los contenidos o materiales educativos que se utilicen, y la otra
condicion es la predisposicion de la persona para aprender. Entonces, el
aprendizaje significativo se da a partir de una disposicién genuina por aprendery a
través de la interaccion cognitiva logica (organizada) entre materiales significativos
que facilitan y presentan nuevos conocimientos que se subsumen a los
conocimientos previos (debe existir conocimiento previo) como lo podemos

observar en la figura 4:
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Figura 4. Interaccion intencional cognitiva que genera aprendizaje significativo (construccién propia).

El aporte de Novak a la teoria ausubeliana, al cual se le ha denominado
constructivismo humano (Hernandez, 2008), se centra en la segunda condicion
necesaria para que pueda ocurrir el aprendizaje significativo, esta es: la
predisposicion a aprender. Novak integra la multidimensionalidad de las personas
al proceso de aprendizaje, entendiendo que tanto los pensamientos, sentimientos,
como las acciones de un individuo juegan un papel importante en su crecimiento y
que cuando el aprendizaje es significativo, el estudiante o aprendiz crece (se
engrandece) lo que le da una sensacion positiva que lo predispone a nuevos

conocimientos o aprendizajes en el futuro (Moreira, 2017).

Tipos de Aprendizaje Significativo (AS)

El aprendizaje significativo busca activamente la interaccion cognitiva que ya hemos

explicado y se opone directamente al aprendizaje memoristico o mecanico, sin



embargo, es también importante entender los tipos de aprendizaje significativo que

Ausubel distingue, de acuerdo con Moreira (2020) los tres tipos de aprendizaje

significativo son los siguientes:

Representacional: el individuo otorga significado a simbolos asociandolos a
una parte concreta y objetiva de la realidad, dicho de otra forma, cuando el
estudiante establece una correspondencia entre un significado y una

representacion.

Conceptual: el individuo se apoya de la representaciones pero en vez de
asociarse un simbolo a un objeto concreto y objetivo, se relaciona con una
idea abstracta, algo que en la mayoria de los casos tiene un significado muy
personal, accesible so6lo a partir de nuestras propias experiencias
personales, algo que hemos vivido nosotros y nadie mas. Los conceptos
apuntan regularidades en objetos, eventos, situaciones y son representados

por signos linguisticos.

Proposicional: surge de la combinacién de conceptos y constituye la forma
mas elaborada de aprendizaje significativo a partir de la cual se es capaz de
realizar apreciaciones cientificas, matematicas y filos6ficas complejas, es un
aprendizaje voluntario y consciente que se sirve de los dos anteriores. Ese
tipo de aprendizaje implica dar significado a nuevos conocimientos en la

forma de una proposicion.

Mediacion del Aprendizaje Significativo (AS)

El constructivismo cognitivo, al cual se vinculan las teoria de la asimilacion (y del

aprendizaje significativo), de esquemas y del aprendizaje estratégico, “nacio a

finales de los cincuenta bajo la metafora de la mente como computadora”

(Hernandez, 2008, p. 47); esta metafora habla del procesamiento de informacién y

aunque los tedricos cognitivos ya se han alejado de esta perspectiva en las ultimas



décadas, resulta interesante en este momento retomarla uUnicamente en
consideracion al tema de la mediacion del aprendizaje (significativo). Si bien la
perspectiva clasica del aprendizaje significativo, desde la Optica de la psicologia
cognitiva considera originalmente a los docentes como los mediadores del
aprendizaje significativo, quienes organizan la interaccidn cognitiva de la que hemos
hablado, desde la introduccién de los sistemas computacionales (computadoras en
particular) en los ambientes de aprendizaje y su aplicacion extendida en la gran
mayoria de los procesos formativos, se vuelve necesario que consideremos a las
computadoras como un mediador mas que participa en la captacion de significados,
esto se vuelve especialmente relevante en nuestra linea de investigacion ya que en
este estudio, no solo tenemos al docente como el mediador u organizador del
proceso, la computadora y en nuestro caso particular, la realidad virtual también
participa en esta interaccion, presentando y vehiculando materiales educativos
(contenidos) potencialmente significativos a los estudiantes. Observar como, de qué
forma esta tecnologia emergente (en la educacion) facilita, posibilita o apoya a la
creacion de significados en los estudiantes es uno de nuestros intereses y factores
a considerar para el logro de nuestro objetivo ultimo del presente trabajo

investigativo.

Si bien el gran marco de referencia pedagdgico de cualquier trabajo de investigacion
educativa, y en especial de tecnologia educativa, debe ser las teorias del
aprendizaje por las que acabamos de hacer un breve recorrido, nuestro estudio en
particular se alinea con el Aprendizaje Significativo (AS) de Ausubel y las
aportaciones de multidimensionalidad de Novak como un referente para la
organizacion de la ensefianza desde un enfoque constructivista-cognitivista como
el fundamento primero de nuestro trabajo dada la cercania y vinculacion de esta
teoria con la psicologia educativa y el desarrollo de la capacidad empatica (también
desde una perspectiva psicologista) pero mas importante, porque esta propuesta

fue elaborada desde y para la mejora de las practicas educativas en ambientes



formales de educacion (escolares) reales, a diferencia de las desarrolladas desde
el conductismo que se desarrollaron a partir de escenarios artificiales, y finalmente,
porque esta propuesta asigna un importante papel en los conocimientos previos en
la construccion de significados nuevos (Ausubel en Hernandez; 2008, Hernandez,
2008).

Aprendizaje Significativo, como lo planteamos al inicio de este capitulo, es uno de
los tres elementos que conforman la interseccionalidad que le da sustento a nuestra
investigacion; este es el elemento que le aporta la orientacién y organizacién

pedagodgica.

Teorias de Integracidon de Tecnologia en la Enseianza y el Aprendizaje (TITEA)

El término mas utilizado cuando se habla de la integracién de herramientas
tecnolégicas en diversos ambitos es y continua siendo “Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién (TIC)” ya que éstas han influido practicamente en
todos los aspectos de la vida humana y se les reconoce ampliamente como
catalizadores del cambio y, cuando se habla del uso de las TIC en el ambito
educativo, se hace referencia a una proposicion y exigencia de cambios en relacion
a la practica profesional de la docencia asi como, en términos de mejora y

transformacion los procesos formativos (Cabero y Fernandez, 2018).

Sin embargo, es necesario distinguir este concepto o término del campo disciplinar
que estudia la integracion de la tecnologia en los procesos de ensefianza y
aprendizaje, asi como, de la teorizacion que se ha conducido al respecto; mientras
que las TIC se refieren a tecnologias como computadoras, software, redes, enlaces
satelitales y sistemas relacionados que permiten o proporcionan acceso a la
informacion y conocimiento en una gran variedad de formas (Ghaviferkr y Rosdy en

Luhamya, et al., 2017), Tecnologia Educativa (TE) es en si el campo disciplinar



situado en el ambito de la didactica que se preocupa por el estudio de los recursos
tecnoldgicos y materiales usados en la ensefianza y en los procesos de formacion
en general, desde donde se formulan y proponen construcciones tedricas para
explicar no sélo al uso o aplicacion de las TIC en la educacién, sino también, y con
mayor énfasis, a la integracion de estas a partir de distintas perspectivas, a estas
construcciones se les denomina como las teorias de la adopcion o integracion de

tecnologia en la ensefianza y el aprendizaje.

De acuerdo con Huang, Spector y Yang (2019), Tecnologia Educativa (TE) es el
estudio y la practica ética de facilitar el aprendizaje y mejorar el desempefio
mediante la creacion, el uso y la gestion de procesos y recursos tecnoldgicos
apropiados. Desde esta perspectiva, las TIC en |la educacion se entienden como el
uso de tecnologias emergentes y existentes para mejorar las experiencias de
aprendizaje en una variedad de entornos educativos, como el aprendizaje formal, el
aprendizaje informal, el aprendizaje no formal, el aprendizaje permanente, el
aprendizaje bajo demanda y aprendizaje justo a tiempo. Los enfoques de TE han
observado desde los primeros usos de las ayudas audiovisuales hasta las
computadoras individuales en red, y en la actualidad se incluyen tecnologias
moviles e inteligentes, de realidad virtual y aumentada, entornos inmersivos,
computacion en la nube y dispositivos conscientes de la ubicacién. La TE pone
atencion tanto en las formas como en los medios técnicos y pedagogicos de apoyo

al aprendizaje y la instruccion.

Ahora bien, dentro del tema que nos compete, es importante mencionar una
categoria particular de tecnologia que, en la ultima década, ha encontrado
gradualmente su camino hacia situaciones de aprendizaje e instruccion, tecnologias
como: analiticas de aprendizaje, sistemas adaptativos y de aprendizaje
personalizado, tutoria inteligente, impresion 3D, tecnologia vestible, aprendizaje

basado en juegos, gamificacion y realidades aumentadas y virtuales (Huang, et al.,



2019). A esta categoria de tecnologias avanzadas se le conoce como tecnologias
emergentes, tecnologias que por su naturaleza transformacional nos invitan a
pensar en los nuevos contextos educativos e incluso en nuevas aproximaciones
pedagogicas que, desde la introduccién de las simulaciones interactivas, han
requerido enfatizar el aprendizaje haciendo, auténtico o situado; tecnologias como
Realidad Virtual (RV) y Aumentada (RA) y los entornos inmersivos han mejorado
significativamente el poder (educativo) de las simulaciones interactivas y se espera
que, estas aplicaciones sigan cambiando e influyan en la forma en que se

desarrollan los conocimientos y la experiencia (Huang, et al., 2019, p. 27).

Existen diversos enfoques desde los que se han estudiado la integracién de la
tecnologia en diversos ambitos, incluyendo el educativo, la gran mayoria de estos
ponen énfasis en la adopcién y uso de la tecnologia desde un punto de vista
conductual o del comportamiento, cuestion que retomaremos después de describir
los que se consideran como los mas reconocidos ya que, es de gran relevancia para
la delimitacion de nuestro estudio. Los enfoques a los que nos hemos referido
previamente y que describiremos brevemente, son los siguientes: la Teoria de la
Accion Razonada (TRA), el Modelo de Aceptacion de la Tecnologia (TAM), la
Organizacion-Tecnologia-Entorno (TOE), la Teoria del Comportamiento Planeado
(TPB), la Teoria Unificada de Aceptacion del Uso de Tecnologia (UTAUT) y el Marco
de Conocimiento del Contenido Pedagdgico Tecnoldgico, conocido por siglas en
inglés como TPACK.

Teoria de la Accidon Razonada (TRA)

Desarrollada por Martin Fishbein y Icek Ajzen (1980) su objetivo es predecir la
conducta humana en cuanto a la adopcion de tecnologia, es una de las teorias mas
ampliamente utilizada y revisada por otros autores para crear otras teorias o

modelos (Otieno, et al., 2016). Pone énfasis en el Comportamiento Real (CR)



agregando la Intencion Conductual (IC) como un elemento distintivo que reconoce
la existencia de situaciones o factores que limitan la influencia en el comportamiento
real de las personas. El CR es la respuesta observable de un individuo en una
situacion dada con respecto a un objetivo dado y éste esta determinado por la IC,
que es la representacion cognitiva de la disposicion de un individuo para realizar el
comportamiento previsto (Luhamya, et al., 2017) y que se ve influenciado por la

actitud y normas socioculturales.

TEORIA DE LA ACCION RAZONADA
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comportamiento

Actitud hacia el
comportamiento
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Figura 5. Teoria de la accion razonada de Fishbein y Ajzen (adaptaciéon de Luhamya, et al., 2017).

Modelo de Aceptacion de la Tecnologia (TAM)

Desarrollado por Fred Davis y Richard Bagozzi (1989), su objetivo es explicar como
es que los usuarios aceptan y usan la tecnologia y por ello, pone énfasis en el Uso
Real del Sistema (URS) como la variable principal a tomar en cuenta, entendida
como el uso observable de un sistema (tecnologia) en particular por parte de un
individuo, éste se sugiere como una funcion directa de la intencion conductual de
usar una determinada tecnologia, es decir, el grado en que una persona se ha
propuesto conscientemente a realizar o no realizar alguna conducta futura
especifica (Luhamya, et al., 2017), producto de la percepcion de utilidad y la

facilidad de uso que se pueden ver influenciadas por variables externas.



MODELO DE ACEPTACION DE LA TECNOLOGIA
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Figura 6. Modelo de aceptacion de la tecnologia de Davis (adaptacién de Luhamya, et al., 2017).

Marco de Organizacidn-Tecnologia-Entorno

Desarrollado por Louis G. Tornatzky y Mitchell Fleischer (1990), su objetivo es
explicar la adopcion de tecnologia en organizaciones y describir cdmo este proceso
de adopcién y despliegue de innovaciones tecnoldgicas son influenciadas por

diferentes contextos: tecnoldgico, organizativo y ambiental (Luhamya, et al., 2017).

El contexto tecnoldgico son las tecnologias internas y externas relevantes para la
organizacion; el contexto organizativo, las caracteristicas y recursos de la
organizacion (apoyo gerencial, cultura organizacional, tamano, procesos de
comunicacién y cantidad de recursos disponibles), y; el contexto ambiental, el
entorno en el que la organizacion lleva a cabo su operacion (la organizacién en si
misma, el mercado, la presion competitiva, la infraestructura de soporte y marco

regulatorio).
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Figura 7. Marco Organizacién-Tecnologia-Entorno de Tornatzky y Fleischer (adaptacion de Luhamya, et al., 2017).

Teoria del Comportamiento Planeado (TPB)

Desarrollada por Icek Ajzen (1991), retoma la Teoria de la Accién Razonada (TRA)
con el propdsito de mejorar el poder predictivo de la conducta humana en cuanto a
la adopcion de tecnologia y por ello, mantiene el énfasis en el Comportamiento Real
(CR) pero agrega que la prediccion de éste esta influenciado tanto por la Intencién
Conductual (IC) como por el control conductual percibido, constructo que surge de
la Teoria de la Autoeficacia de Bandura (1977) y que, se determina por creencias
de control y facilitacion percibida; percepcion de la disponibilidad de habilidades,
recursos y oportunidades, y la evaluacion individual de la importancia de esos

recursos para el logro de los resultados respectivamente (Luhamya, et al., 2017).
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Figura 8. Teoria del comportamiento planeado de Ajzen (adaptacién de Luhamya, et al., 2017).

Teoria Unificada de Aceptacion del Uso de Tecnologia (UTAUT)

Desarrollada por Viswanath Venkatesh, Michael G. Morris, Gordon B. Davis y Fred
Davis (2003), su objetivo es explicar las intenciones del usuario para utilizar
tecnologia y su comportamiento consecuente. Pone al comportamiento de uso
como la principal variable, entendida como el grado con que una persona acepta y
usa una nueva tecnologia. Ademas de continuar con los postulados de la TRA y
TPB y de otras teorias, agrega tres factores que coadyuvan a determinar la
Intencién Conductual (IC): la expectativa de desempefio, la expectativa de esfuerzo
y la influencia social; el grado en que una persona cree que el uso de la tecnologia
le ayudara a lograr mejoras en el desempenio, el grado de facilidad asociado con el
uso de la tecnologia y el grado en que un individuo percibe que otras personas
importantes creen que debe usar la tecnologia respectivamente (Luhamya, et al.,
2017).
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Figura 9. Teoria Unificada de Aceptacion del Uso de Tecnologia de Venkatesh, Moris, Davis y Davis (adaptacion de
Luhamya, et al., 2017).

Marco de Conocimientos de Contenido, Pedagdgico vy Tecnoldgico (TPACK)

Desarrollado por Matthew Koehler y Punya Mishra (2006), conocido por su nombre
en inglés como Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK), su
objetivo es entender y describir los tipos de conocimientos necesarios para llevar a
cabo una practica pedagdgica efectiva en ambientes de aprendizaje mejorados por
tecnologia y para la integracion de tecnologia en los planes de estudio. Los
docentes deben dominar tres areas de conocimiento para lograr una integracion
efectiva de las TIC en la ensefianza y el aprendizaje: conocimiento del contenido,
conocimiento pedagdgico y conocimiento tecnolégico como se ilustra en la figura
10; conocimiento sobre el tema que se va a aprender o ensefar, conocimiento
profundo sobre los procesos o0 métodos de ensefianza y aprendizaje, conocimiento
sobre tecnologias estandar y avanzadas y de como operarlas respectivamente

(Koehler, 2012; Luhamya, et al., 2017). El marco TPACK ha sido reconocido como



el factor de influencia mas crucial para que los profesores integren con éxito la
tecnologia en su instruccion (Koehler y Mishra en Wu, 2013), asi como también,
como una importante referencia teodrica para la investigacion relacionada a la

integracion de tecnologia (Wu, 2013).
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Figura 10. Marco de Conocimientos de Contenido, Pedagégico y Tecnolégico de Koehler y Mishra (adaptacion de Koehler,
2012).

De la misma forma que con las teorias del aprendizaje, las teorias de la integracién
de tecnologia en la ensefianza y el aprendizaje son el marco mayor de referencia
en cuanto al uso o aplicacion de las TIC en la educacién y después del breve
recorrido que realizamos por las mas representativas y utilizadas en la investigacion
sobre la adopcion, aceptacién y uso de las TIC en diversos ambitos, nuestro estudio

en particular se alinea con el Marco de Conocimiento del Contenido Pedagdgico



Tecnoldgico (TPACK) como fundamento segundo de nuestro trabajo dado su claro
e intencional enfoque educativo y por su influencia en la practica docente en torno
a la integracion exitosa de tecnologia en la instruccion. TPACK como lo
mencionamos desde el inicio en este capitulo, es uno de los tres elementos que
conforman la interseccionalidad que le da sustento a nuestra investigacion; este es
el elemento que le aporta la orientacion instruccional para la integracion de

tecnologia, pedagogia y contenido.

Teorias del desarrollo moral y la capacidad empatica

El comportamiento humano desde la perspectiva moral se ha estudiado
histéricamente desde la Filosofia y la Psicologia, la primera ocupandose de la
reflexién de la moral y la segunda del desarrollo moral. El punto de vista psicoldgico
y las construcciones teoricas alrededor del desarrollo moral que se han elaborado
desde este enfoque son las que nos interesan en relacion con el presente estudio.
Si bien, el enfoque cognitivo-estructural de Jean Piaget se considera como la piedra
angular de las teorias del desarrollo moral, no solo se revisaremos esta perspectiva
sino también, la propuesta de su discipulo, la teoria cognitivo-evolutiva de Lawrence
Kolhberg que, sigue siendo la mas reconocida, referenciada y solida hasta a la
fecha, asi como las teorias de Georg Lind, James Rest y Carol Gilligan que buscaron

ampliar el estudio del desarrollo moral.

La moral es un término que se puede entender como un conjunto de principios,
normas y valores (un sistema mas o menos coherente propio de un colectivo) que
orientan el comportamiento de las personas con el fin de llevar una vida buena y
justa, también puede hacer referencia a un cédigo de conducta personal que guia
los actos de un individuo en concreto (convicciones o pautas de conducta) y
también, puede comprenderse como una dimension de la vida humana, aquella que

implica la toma de decisiones y llevar a cabo acciones de las cuales hay que dar



razon (valores, principios, preceptos de la moral individual y social) (Beller y Cortina;

Martinez en Heredia y Marquez, 2014).

Enfoque cognitivo-estructural (Piaget)

Jean Piaget, psicologo suizo, explord el razonamiento en los nifios y adolescentes
en relacion a sus juicios morales e introdujo la teoria del desarrollo moral en el
mundo, su epistemologia genética (1929) explica el desarrollo cognitivo del ser
humano (de nifiez a adultez) a través de cuatro etapas secuenciales de
razonamiento y, por las que todos pasan independientemente de sus experiencias
o condiciones particulares de vida (Moheghi, et al.,, 2020): 1) Inteligencia
sensomotriz, 2) Pensamiento preoperacional, 3) Operaciones intelectuales
concretas y, 4) Operaciones formales o abstractas. Sin embargo, para Piaget, a
diferencia del desarrollo cognitivo, el desarrollo moral sucede en tres etapas que
ubica de acuerdo a la edad (figura 11): a) premoral (los primeros 5 afios de vida), b)
moral heterébnoma (entre 5y 10 afios) y, ¢) moral autbnoma (a partir de los 10 afios);
en la primera aun no hay conciencia o consideracion por las reglas, las normas se
entienden como externas; en la segunda, las reglas y normas son propuestas por
adultos, son inalterables y rigidas, se acatan pero no se comprenden y cualquier
asunto moral es tratado de forma dicotdmica (bueno o malo, correcto o incorrecto)
moralmente (Garcia; Berhard; Zerpa en Heredia y Marquez, 2014) y; a partir de la
tercera es cuando se comienza a reconocer que las reglas, normas o leyes son
acuerdo sociales, que estas podrian 0 no cumplirse y que no necesariamente
implica un castigo, se formulan principios morales generales y el individuo es capaz
de tomar la perspectiva de otros (Garcia; Berhard; Zerpa en Heredia y Marquez,
2014).
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Figura 11. Etapas del desarrollo moral de acuerdo a Piaget (construccion propia).

Estas interrelaciones entre las etapas del desarrollo cognitivo y las del desarrollo
del concepto de moral en los individuos es lo que servira de inspiracion y base para
la construccion de la teoria del desarrollo moral del ya reconocido psicologo

estadounidense Lawrence Kohlberg (discipulo de Piaget).

Teoria cognitivo-evolutiva (Kohlberq)

La teoria del desarrollo moral de Lawrence Kohlberg (1958, 1981, 1984) se ha
utilizado en gran numero de estudios e investigaciones alrededor del mundo, y
aunque ha recibido criticas importantes, se continua considerando como una teoria
vigente y aplicable por su consistencia y solidez en cuanto a sus aportes a la
explicacion del desarrollo (cognitivo) moral en las personas. Para Kohlberg, el
desarrollo moral implica la creacién de un fundamento cognitivo cada vez mas
complejo para tomar decisiones morales, cada etapa es cualitativamente diferente

de la anterior y cada etapa sucesiva es mas comprehensiva que la anterior, esta



teoria mantiene los fundamentos de las nociones piagetianas respecto a que hay
que pasar de la etapa de una moralidad heterbnoma a una moralidad auténoma y
que el desarrollo moral es producto del desarrollo cognitivo (Mathes, 2019; Medina-
Vicent, 2016). Sin embargo, propone la ampliacién de éstas a partir de la
observacion de adolescentes (no solo nifios), identificando que la madurez moral no
se logra en la infancia, sino que requiere que el individuo transite (y evolucione su
razonamiento) de la nifiez a la adolescencia y luego, a la adultez. Para Kohlberg,
las etapas de Piaget solo abordan la etapa de nifiez y por ello propone expandir el
esquema de desarrollo moral a seis estadios, en donde los dos primeros

corresponden a las dos etapas piagetianas (Barra, en Heredia y Marquez, 2014).

De acuerdo con Kohlberg, la evolucion de la moralidad en un individuo se da en tres
niveles de razonamiento y requieren que la persona reorganice sus estructuras
hacia formas de pensamiento avanzado para lograr transitar de uno a otro (es decir,
que suceda un conflicto cognitivo), es una evolucion progresiva e invariablemente
secuencial. De acuerdo con Mathes (2019), en la Tabla 5 se describen los tres

niveles y los dos estadios que incluye cada uno:

Nivel Estadio

Preconvencional Estadio 1. Orientacién hacia la obediencia y el castigo
(heteronomia): Es la obediencia ciega a la norma, evitar los

castigos y no causar dafnos materiales a personas o cosas.
La norma es externa a la persona

y reconocida solo por las
Estadio 2. Orientacion instrumental y relativista: Seguir las

consecuencias de no cumplirla.
reglas solo cuando es por el propio interés inmediato; actuar
para satisfacer los propios intereses y necesidades y dejar que
los otros hagan lo mismo. Lo correcto también es lo justo, lo

que es un intercambio igual, un pacto, un acuerdo. La




reciprocidad es un asunto de “me das y te doy”, no de lealtad,

gratitud o justicia.

Convencional

Actuar de acuerdo con las
expectativas de la sociedad. Lo
correcto es el cumplimiento y
respeto de las normas vigentes

para conservar el orden social.

Estadio 3. Expectativas interpersonales mutuas y conformidad
interpersonal: Vivir de acuerdo con lo que espera la gente de
un buen hijo, hermano, amigo, etc. "Ser bueno" es importante
y significa tener buenos motivos, mostrar interés por los

demas. “tenia una buena intencién”.

Estadio 4. Sistema social y conciencia (orientacion de la ley y
el orden): es cumplir con los deberes que previamente se han
aceptado ante el grupo. Las leyes deben cumplirse salvo en

casos extremos.

Posconvencional

Reconoce su escala de valores
pero acepta que haya otras
opciones, explora diferentes
opciones y decide basandose en
el codigo moral propio. La
persona puede asumir como
propio un criterio  moral,
auténomo y vinculado a valores
morales absolutos (vida, libertad,

justicia).

Estadio 5. La orientacién de derechos prioritarios y contrato
social: Consiste en ser consciente de la diversidad de valores
y opiniones de las personas y de que sus valores y normas son
relativos al grupo al que pertenecen. Algunos valores y
derechos no relativos (ej. la vida y la libertad) se deben
mantener en cualquier sociedad, sea cual sea la opinion de la

mayoria.

Estadio 6. Principios éticos universales: guiarse por principios
universales de justicia: la igualdad de los derechos humanos y
el respeto por la dignidad de los seres humanos como
individuos.

Tabla 5. Secuencia del desarrollo moral propuesto por Kohlberg (construccion propia a partir de Mathes, 2019).

Si bien, uno de los factores clave para el desarrollo moral es el desarrollo cognitivo,
el desarrollo cognitivo no lleva directamente a un desarrollo moral, éste es una

condicion necesaria para que la persona pueda lograr acceder a categorias de



pensamiento avanzado, necesarias y cronolégicamente (evolutivamente)
prioritarias para acceder a categorias de razonamiento moral (Barra; Bonilla y

Trujillo; Mestre, et al. en Heredia y Marquez, 2014).

El enfoque kohlbergiano se orienta particularmente hacia la capacidad de juicio
moral y con base en los estadios como evolucion del razonamiento moral propone
que, tanto la provocacion de conflictos morales (dilemas) y el asumir el punto de
vista del otro (toma de perspectiva) pueden estimular el desarrollo de esta
capacidad ya que a través de estos métodos, las personas deberan recurrir a
categorias de pensamiento mas avanzadas para obtener soluciones y soluciones
justas. Es asi que, el uso de dilemas morales (o éticos) se ha extendido tan
ampliamente en el ambito educativo como un instrumento para medir y como un
método para propiciar el desarrollo moral en las personas, y es conveniente sefialar
aqui que (algo que toma relevancia directa para nuestro estudio), si bien los dilemas
hipotéticos no causan el mismo conflicto cognitivo que los dilemas reales, la toma
de perspectiva hipotética y real si utilizan las mismas estructuras cognitivas en su

posicionamiento (Bonilla y Trujillo en Heredia y Marquez, 2014).

Teoria del aspecto cognitivo-afectivo (Lind)

Georg Lind (1984, 2008) desarrolla su propuesta del aspecto dual a partir de la
teoria de desarrollo moral de Kohlberg y como critica directa al concepto de juicio
moral que considera unicamente aspectos cognitivos. Para Lind en la competencia
o capacidad moral también estan presentes aspectos afectivos que influyen en la
toma de decision (moral). La teoria cognitivo-afectivo busca integrar ambas
dimensiones como una propuesta que relacione mas directamente el juicio y la
accién moral (Lind; Zerpa en Heredia y Marquez, 2014). Lind plantea un método de
deliberacion y discusion a partir de dilemas morales (Konstanz Method of Dilemma,

KMDD) como propuesta educativa para la ensehanza de la competencia moral



(Cobos, 2016), y aunque él no seria el primero en proponer el trabajo con dilemas
morales como idoneo en la formacion de personas ya que facilita el conflicto
cognitivo, lo que lleva a una reestructuracién del pensamiento o razonamiento
acerca de los asuntos morales en cuestion. Sin embargo, si difiere de Kohlberg en
cuanto a que sea indispensable la exposicion a argumentos con razonamiento
superior o avanzando para estimular el desarrollo moral, para Lind lo que propicia
el desarrollo moral es la confrontacion de contraargumentos y el autocontrol en las
discusiones (Heredia y Marquez, 2014) y desde aqui es que desarrolla la Prueba de
Juicio Moral (Moral Judgement Test, MJT) como instrumento basado en dilemas
que evalua la calidad moral en los argumentos (Bardzinski y Szopka, 2011), el
resultado de esta prueba arroja el indice C que es, “la capacidad de una persona
para juzgar los argumentos de otros en relacion a los estandares morales aceptados
por él mismo como validos” (Heredia y Marquez, 2014, p. 23) y que finalmente,
expresado numeéricamente se vincula con los niveles de desarrollo moral de
Kohlberg (del 1 al 100, siendo del 1 al 9 preconvencional, 10 al 29 convencional y

30 en adelante postconvencional).

Teoria de los esquemas morales (Rest)

James Rest (1986, 1999) propone una teoria del desarrollo moral alternativa y mas
integral pero al fin, también neo-kolhlbergiana. Al igual que Lind, Rest considera que
el acercamiento al desarrollo moral de Kohlberg se encuentra limitado por no
considerar otros aspectos dentro de este, como: afectividad, emociones y la accién
o comportamiento moral (Bonilla y Trujillo en Heredia y Marquez, 2014). Para Rest,
el comportamiento moral observable (la accion moral) se genera a partir de las
interacciones internas de los diversos procesos cognitivos y afectivos que se ven
implicados en una situacién concreta, lo que lo lleva a plantear su teoria en forma
de componentes de la accidon moral que se expresan a través de estructurales
generales de conocimiento (en esquemas y no en niveles o estadios) que le

permiten al individuo asimilar nueva informacién basada en experiencias previas



(Heredia y Marquez, 2014; Rest, 1999); un modelo de cuatro componentes:

sensibilidad moral, juicio moral, motivacion moral y caracter moral (figura 12):

COMPONENTES DE LA ACCION MORAL (REST)

SENSBILIDAD MORAL JUICIO MORAL
Interpretar la situacion en relacién a posibles Premeditar los mejores cursos de accion a
acciones y tener consciencia de como las través de juzgarlos moralmente como
propias acciones afectan a otros. correctos, justos o buenos.
CARACTER MORAL MOTIVACION MORAL
Ejecutar la accién con perseverancia, Decisién del cursos de accion con base en
fortaleza y voluntad para comportarse los valores y principios tanto morales como
moralmente. no morales.

Figura 12. Componentes de la accion moral de acuerdo a Rest (construccion propia).

La sensibilidad moral, se refiere a la conciencia de como las propias acciones
afectan a otros e identificar el mejor curso de accidn en una situacion dada. El juicio
moral, plantea los cursos de accion posibles y moralmente correctos, buenos o
justos. La motivacion moral, consiste en la toma de decision moral, en la decision
del curso de accién con base en valores y principios (Heredia y Marquez, 2014,
Rest, 1999). Y, finalmente, el caracter moral, es la ejecucion del curso de accion
con intencién de comportamiento moralmente correcto. La propuesta de Rest
buscar un entendimiento integral o mas amplio del comportamiento moral y no solo
del juicio moral, enmarca el desarrollo moral en las interacciones cognitivo-afectivas
como estructuras de razonamiento que representan diferentes formas de organizar
la cooperacion entre personas, sin embargo, en su investigacion propuso un

cuestionario como instrumento para conocer la preferencia de esquemas en las



personas en la resolucién de dilemas morales cuyo resultados se vincula a los
estadios de Kohlberg (Rest, 1999).

Teoria del desarrollo moral desde la ética del cuidado (Gilligan)

Carol Gilligan (1982) aplico la teoria de desarrollo (del juicio) moral de Kohlberg y
propuso una teoria llamada ética del cuidado a partir de los resultados y
descubrimientos que obtuvo de sus observaciones, éstos fueron complementados
posteriormente por pensadoras feministas convirtiendo a la ética del cuidado en una
teoria ética de contraposicion y rechazando a las teorias occidentales por ser estas
generales, imparciales y (solo) racionales. La teoria de Gilligan surgi6é de una critica
especialmente dirigida a la teoria de desarrollo moral de Kohlberg, la cual excluyé
por completo a la mujer en sus estudios ya que no incluydé mujeres ni personas de
color en estos, estuvieron basado exclusivamente en hombres (Jeder, 2020;
Medina-Vicent, 2016), de ahi que, Gilligan se interesara en investigar si existian
diferencias al respecto del razonamiento moral entre hombres y mujeres. Sus
estudios encontraron una distincion fundacional respecto a las conclusiones de
Kohlberg en relacién al desarrollo moral en la mujer (Kohlberg planteaba que la
mujer unicamente llegaba al estadio tres): las mujeres tienen una vision (moral)
unica, que se define en términos de la preocupacion por el bienestar de los otros y
del autosacrificio para asegurar ese bienestar (Heredia y Marquez, 2014); mientras
que los hombres se orientan hacia una ética de justicia y derechos, valorando la
imparcialidad y desdefiando tanto detalles e involucrados en las situaciones en
cuestidon para evitar ser influidos por simpatia o empatia; las mujeres, se orientan a
una ética del cuidado y de la responsabilidad, con juicios (morales) contextuales,
situacionales y en los que involucran los sentimientos (Altez; Bonilla y Truijillo;

Fascioli; Patifio en Heredia y Marquez, 2014).



La esencia de la ética del cuidado es que, en la toma de decision o accion moral, el
sujeto es consciente de la existencia de una red de comunicacion entre él y el otro
(incluyéndose a si mismo en esa red y no de forma separada o aislada), enfatizando
la incidencia y participacion en el contexto, contrario a lo que plantea los sistemas
morales tradicionales respecto al comportamiento ético (Manning en Moheghi, et
al., 2020). De lo cual y considerando las diferencias en el razonamiento moral entre
hombres y mujeres que descubrid, Gilligan desarroll6 una propuesta similar a la
establecida por Kohlberg para el desarrollo moral enfocado a ética de justicia
(moralidad masculina), pero centrada en la responsabilidad y el cuidado del otro
(moralidad femenina), misma que se explica en la siguiente tabla (Altez; Bonilla y

Trujillo; Fascioli; Patifio en Heredia y Marquez, 2014):

Nivel Estadio

Preconvencional La mujer se concentra en el cuidado de si misma: en lo que es

Egocentrismo e interés propio practico y es mejor para ella; esta situacién es considerada

egoista por quienes ya la han superado.

Transicién: Del egoismo a la responsabilidad

La mujer reconoce su vinculacién con otros y piensa en lo que
seria la elecciéon responsable en funcién de otras personas,

como también de ella misma.

Convencional El bien se identifica con el cuidado de los otros. Esta
. convencional forma de pensar femenina exige sacrificar los
Bondad como abnegacion,

. . . propios deseos de la mujer a lo que otras personas quieren y
énfasis en asumir la

. i ensaran de ella, por lo que en esta etapa se confunde el
responsabilidad de los demas P P q P

cuidado y el sacrificio.

Se considera a si misma responsable de las acciones de otros,

mientras hace a otros responsables de sus propias elecciones.




Estd en una posicion dependiente, en la cual sus esfuerzos
indirectos para ejercer control a menudo se convierten en

manipulacién, algunas veces mediante el empleo de la culpa.

Transicion: De la bondad a la verdad

Fundamenta sus decisiones, no sobre la manera como otros
reaccionaran a ellas, sino sobre la base de sus intenciones y de
las consecuencias de sus acciones. Desarrolla un nuevo juicio
que tiene en cuenta sus propias necesidades, junto con las de
otros. Quiere ser “buena” siendo responsable de otros, pero
también desea ser “honesta”, siendo responsable de ella
misma. La supervivencia retorna como una preocupacién

fundamental.

Postconvencional

La moralidad de la no violencia,
énfasis en uno mismo, en las
relaciones con los demas, en

cuidar de los demas

No causar dafo a otros ni tampoco a una misma es lo que
gobierna todo juicio y accion moral. Aprender a cuidar a los
demas asi como, de si misma y asumir la responsabilidad de

Sus opciones.

Tabla 6. Secuencia del desarrollo moral femenino propuesto por Gilligan (adaptacién de Jader, 2020; Heredia y Marquez,

2014).

Es importante aclarar que Gilligan no proponia sustituir a la ética de la justicia por

la ética del cuidado, o a la teoria del desarrollo moral de Kohlberg por el desarrollo

moral femenino sino, plantear que una persona moralmente madura deberia poder

integrar ambas perspectivas de razonamiento moral para lograr una vision mas

amplia de la moral y la ética (Jader, 2020; Medina-Vicent, 2016; Heredia y Marquez,

2014).




Como revisamos, desde Piaget hasta Gilligan, el desarrollo moral no esta separado
del desarrollo cognitivo e incluso, el crecimiento moral de un sujeto parece depender
del cognitivo, es decir, para acceder a niveles o estadios avanzados o razonamiento
moral avanzado es necesario que el individuo primero acceda a las categorias de
pensamiento mas elevadas. Sin embargo, algo que queda claro a partir de todas las
criticas que han recibido las teorias del desarrollo moral es que la aproximacion
cognitiva minimiza otras dimensiones que tienen un rol importante en este
desarrollo, como lo son: el conflicto, la motivacion y lo afectivo por lo que, es
relevante volver un momento a la propuesta de Rest del modelo de los cuatro
componentes, que busca articular como es que se da el comportamiento moral y en
particular, cuales son los factores que motivan al comportamiento moral. Rest
enfatiza que el modelo de los cuatro componentes representa los procesos
involucrados en la produccion del acto moral y no los rasgos generales de las
personas, una distincion importante que nos lleva a hablar de los factores que
influyen o determinan el acto moral, especialmente aquellos que lo motivan como:
la modelacién (ejemplos morales), los sentimientos de gratitud, la culpa y la empatia
(Gibbs, 2014; Bandura; MacCullough, et al.; Tangney y Dearing; Hoffman en Myyry,
2003), siendo esta ultima la que inclusive podria considerarse como la base del

comportamiento altruista.

Rest (1986) aterrizo el desarrollo moral a la praxis poniendo énfasis en el acto moral
y los factores que influyen en este, y en conjunto con Hoffman y su modelo de
desarrollo de la empatia (1984), sentaron las bases de numerosos estudios
relacionados a la empatia como uno de los factores de mayor poder motivacional
para el comportamiento o acto moral, definiendo las dimensiones que en la
actualidad continuamos estudiando como: la toma de perspectiva y la preocupacion
0 angustia empatica. Es asi que, la empatia se observa como una caracteristica
humana basica, un aspecto importante para el logro intercambios sociales positivos

(Mehrabian y O'Reilly en Myyry, 2003) y una capacidad cognitiva-afectiva, social y



multidimensional que posibilita no solo dejar el egoismo y propio interés, desarrollar
una nocion social de justicia, sino también, responder con compasion y solidaridad
ante la circunstancia ajena, y que por el contrario, cuya ausencia, de acuerdo con
Gallego (2014, p. 10):

Impide [al individuo] abandonar la posicion propia para intentar comprender la de los
demas; conduce a un entendimiento limitado y parcial de la realidad; cierra la
posibilidad a una comprensién objetiva o ponderada de lo que sucede, e impide
darse cuenta del impacto que las propias acciones pueden tener en la vida de los
demas. [...] concebir como son los sentimientos de quienes nos rodean obstruye el
camino de la compasion; inhabilita la capacidad para condolerse ante los
padecimientos del otro; y afianza, por el contrario, actitudes como la falta de

atencion, la desafeccién ciudadana y el desentendimiento moral.

Modelo de desarrollo de empatia (Hoffman)

Martin L. Hoffman (1981, 1987, 2000) plantea una teoria sobre la psicologia y
desarrollo moral que se centra principalmente en la empatia y la preocupacién o
angustia empatica, pero también incluye el condicionamiento clasico, el
razonamiento cognitivo y los principios del cuidado y la justicia. Para Hoffman la
empatia es una respuesta afectiva mas apropiada a la situacién de otra persona
que la propia (Fernandez-Pinto, et al., 2008), su ocurrencia esta asociada a la ayuda
o solidaridad hacia el otro y compite con las motivaciones egoistas, esta correlacion
es el pilar de su propuesta de desarrollo moral a través del maduracion de la

angustia empatica (Hoffman, 2000).

Hoffman presenta cinco categorias de desarrollo a la manera conocida de niveles o
estadios: 1) el llanto reactivo del recién nacido, 2) la angustia empatica egocéntrica,

3) la angustia empatica cuasi egocéntrica, 4) la angustia empatica veridica y 5) la



angustia empatica que va mas alla de la situacién. En la tabla 7 se describen con

mayor amplitud estas categorias:

Categoria

Descripciéon

Llanto reactivo

del recién nacido

Este

acondicionamiento, y estos se sustentan en la imitacion. En esta categoria

llanto es causado por una combinacién entre mimetismo vy

Unicamente existe la angustia pero todavia no hay esfuerzos por aliviarla.

Angustia
empatica

egoceéntrica

Esta angustia empatica inicia en el primer afio de vida y comienza con el llanto
propio y de otros solo que aqui ya se observan comportamientos cuya finalidad
es reducir la propia angustia y no la del otro sin embargo, curiosamente se
presentan confusiones sobre quién esta en peligro en la situacién y por ello

que se considere como angustia egoceéntrica.

Angustia
empatica cuasi

egoceéntrica

Esta angustia empieza a manifestarse a partir del segundo afio de vida y se
produce el sentido del yo, aqui el individuo intentara ayudar al otro desde su

propio punto de vista por lo que claramente hay un deseo de ayuda.

Angustia
empatica

veridica

A finales del segundo afo, los nifios comienzan a mostrar conciencia de que
los estados internos de otros son y pueden ser diferentes a los propios, esto a
partir de la retroalimentacion correctiva que los conduce a un comportamiento
que considera la perspectiva del otro. Esto es el despertar de la angustia
empatica veridica y el camino a la empatia madura, desarrollo que continuara

alo largo de la vida.

Angustia
empatica mas
alla de la

situacion

A partir de este despertar de la angustia empatica veridica o verdadera y en
algun punto durante este camino de desarrollo, la angustia se extendera mas

alla de situaciones especificas para involucrar las condiciones de vida del otro.




Esta angustia finalmente madurarda para incluir a otros grupos, grupos
explotados, oprimidos, discriminados o tratados injustamente sin importar
cercania o ubicacién espacio-temporal. Este estadio es necesario para que un

adulto experimente angustia empatica por seres vivos no humanos.

Tabla 7. Desarrollo de la angustia moral de Hoffman (construccién propia a partir de Hoffman, 2000).

Modelo organizacional de empatia (Davis)

Mark H. Davis (1980, 1994) incluird las nociones y definiciones de Rest y
principalmente de Hoffman en la construccién de su modelo organizacional de
empatia, ampliando la nocién de empatia a un conjunto de constructos que tienen
que ver con las respuestas de un individuo a las experiencias de otro (Davis en Stets
y Turner, 2006; Myyry, 2003; Davis, 1994) e integrando las aproximaciones previas
y aceptadas respecto a observacion de la empatia; como un fendmeno
esencialmente cognitivo, que consiste en que los observadores lleguen a discernir
con precision el estado interno del otro, pero sin experimentar necesariamente
ningun cambio emocional en si mismos y, como un fendmeno esencialmente
emocional, que consiste en que observadores llegan a compartir el estado
emocional del otro o experimentan algun estado emocional en respuesta al otro. Su
propuesta busca generar una aproximacion incluyente, disefiada para enfatizar las
conexiones entre los diversos constructos que hasta entonces se habian
desarrollado y con ello, organizar todas estas aproximaciones en un tratamiento

comprehensivo de la empatia (Davis en Stets y Turner, 2006).

La definicion de empatia de Davis incluye especificamente tanto los procesos que
tienen lugar dentro del observador como los resultados afectivos y no efectivos
producto de esos procesos. Con base en esta concepcion, su modelo identifica lo
que denominara como “episodio” de empatia; un observador esta expuesto de

alguna forma al otro, lo que generan una respuesta cognitiva, afectiva, motivacional



o conductual; dicho episodio y ocurrencia (de respuesta) se organiza en cuatro

constructos de acuerdo con Davis (figura 13):

MODELO ORGANIZACIONAL DE LA EMPATIA DE DAVIS

RESULTADOS RESULTADOS
ANTECEDENTES PROCESOS INTRAPERSONALES INTERPERSONALES
a I RESULTADOS
COGNITIVOS
Noh%gg'{g: ngul ar Precision interpersonal
primaria Juicios atribucionales
—— Representaciones
LA PERSONA l Motor de mimetismo cognitivas
Disposicion biolégica COGNITIVO SIMPLE AYUDA
E?"ts?,."?lt'jdad rendizai Condicionamiento cléasico ﬁﬁgg}r‘wgso S
storial de aprendizaje | Asociacion directa Emocion paralela AGRESION
LA SITUACION Etiquetamiento Emocién reactiva COMPORTAMIENTO
Fuerza de la situacion Preocupacién empética
Simili COGNITIVO AVANZADO ; SOCIAL
imilitud observador / Asociaciones medidas Angustia personal

objetivo f

por el lenguaje

Redes cognitivas a%ﬁ-?\}';é%?ams

elaboradas El perdon

Toma de roles Valorar resultados de

k k otros

Figura 13. Modelo organizacional de la empatia de Davis (traduccién de Davis en Stets y Turner, 2006).

e Antecedentes: las caracteristicas del observador, el otro o la situacion (como

la capacidad de empatia, la fuerza de situacion misma y el grado de similitud

entre el observador y el otro).

e Procesos: los mecanismos particulares mediante los cuales se producen
resultados empaticos, estos pueden ser no cognitivos (como el llanto reactivo
del recién nacido), cognitivos simples (como el etiquetado) y cognitivos

avanzados (como la toma de roles).

e Resultados intrapersonales: las respuestas cognitivas, afectivas y

motivacionales producidas en el observador que no necesariamente se
traducen en comportamientos visibles hacia el otro (como la preocupacion o

angustia empatica).



e Resultados interpersonales: las respuestas conductuales dirigidas hacia el

otro (como la ayuda).

La empatia y sus definiciones

El desarrollo de la capacidad empatica se ha discutido e investigado desde los 60 a
través de diferentes campos de estudio como: la psicologia, la educacion moral, los
negocios, el derecho, el feminismo, las medicina o salud por mencionar algunos,
todos desde su propia perspectiva y aproximaciones al concepto, no es una
exageracion decir que aun en la actualidad no es posible encontrar una nocién
homologada e integradora de todas las perspectivas de las que participa esta
nocién. Adicionalmente a esta dificultad conceptual, una de las mayores
controversias que se ha discutido en el entorno académico y cientifico en relacién
con la capacidad empatica es si esta es un rasgo, una habilidad, una esencia o
naturaleza humana y, si se puede ensefar, aprender, fortalecer, desarrollar o
propiciar. Sin embargo, en la actualidad podemos encontrar diversos estudios que
han afirmado que aunque la empatia no se puede ensefnar directamente, si se
puede aprender y fortalecer a través de la educacion y la practica (Ange; Cunico, et
al., en Zafar, et al., 2020); entendida como la capacidad de percatarse, comprender,
apreciar y experimentar sentimientos iguales o parecidos a los que esta sintiendo
otra persona (una perspectiva afectiva) puede desarrollarse a través de la
educacion, ya que se capacita al individuo para que adopte comportamientos que
tengan presentes los principios de prevenciéon y desarrollo humano (Zambrano,
2018; Ugarriza y Pajares; Bisquerra en Heredia y Marquez, 2014). Otros estudios
también han apuntalado cuatro categorias significativas en la educacion de la
empatia: 1) por modelamiento, 2) por didactica, 3) por juego de roles y 4) por
experiencia vivencial (Dalton, et al.; Fine y Therrien; Gladstein y Feldstein;

Greenberg y Goldman, en Zafar, et al., 2020).



A pesar de la empatia es un concepto muy evocado y utilizado en diversidad de
campos de estudio, para la psicologia contemporanea y la neurociencia ha sido de
particular importancia, disciplinas que han dedicado esfuerzos considerables a
investigar este fendmeno, y en las cuales se puede encontrar un consenso general
respecto a la importancia y el impacto positivo de esta en las relaciones

interpersonales y la construccion de tejido social solidario.

La empatia nos permite comprender nuestro entorno social y predecir el
comportamiento de otras personas, es una cualidad humana que nos hace seres
sociales, facilita reconocer, compartir y reflexionar sobre las emociones de otros, es
esencial para la convivencia saludable entre las personas, el entendimiento mutuo
y la cooperacion (BosSnjakovi¢ y Radionov, 2018). Afecta nuestras motivaciones
hacia el comportamiento prosocial, el altruismo, la compasién y el cuidado de los
demas, inhibe la agresion y es la base de la moralidad. Es por ello que
principalmente ha sido un tema y fendmeno de interés en la filosofia, la psicologia,

la medicina y la neurociencia.

El término empatia fue acufado por Titchener como una interpretacién de
Einfiihlung, que él definié como “proceso de humanizar objetos, de leer o sentirnos
a nosotros mismos en ellos” (Titchener en BoSnjakovi¢ y Radionov, 2018). Una
perspectiva reactivo-proyectiva y un énfasis en la conciencia perceptiva del afecto
de otra persona o compartir los sentimientos fueron evidentes en este punto de vista
(Duan y Hill en BoSnjakovi¢ y Radionov, 2018). La palabra empatia se deriva del
griego antiguo: ymraBeia (ev - in + maBeia - sentimiento, emocion). George Herbert
Mead (1934), fue quien establecié una definicibn de empatia que podemos
considerar como basica y que de forma general se ha mantenido como la mayor
referencia que se ha adoptado a través de las disciplinas o areas de estudio, esta

es: la capacidad para comprender la situacion de otra persona (asumiendo el papel



del otro); la voluntad o tendencia a ponerse en el lugar de otra persona (y como

resultado, modificar el comportamiento propio) (Mead, et al., 2015).

Mead reconocio la diferencia entre uno mismo y el otro, y le afiadié un componente
cognitivo a la empatia, la capacidad de comprender (de empatizar) y argumentoé que
asumir roles es un método clave para el desarrollo moral (Duan; Hogan, en
Bosnjakovi¢ y Radionov, 2018); la capacidad de imaginar la situacion de otros,
reflexionar sobre sus sentimientos y pensamientos, y tomar conciencia de las

posibles consecuencias de un determinado comportamiento.

La empatia, desde un enfoque cientifico contemporaneo, es un fenbmeno complejo
y multidimensional, se entiende (y estudia) como: un proceso y habilidad individual,
un rasgo de personalidad, una capacidad e incluso una competencia, una respuesta
0 reaccion a la observancia de las experiencias de otros y una conducta
interpersonal (Davis en Stets y Turner, 2006; Hall y Schwartz; Barrett-Lennard;
Archer, et al., Riess; Shamay-Tsoory, et al.; Mercer, et al.; Barky en BoSnjakovi¢ y
Radionov, 2018). Ha sido definida en términos de la experiencia de emociones del
otro (empatia afectiva), en relacién con el entendimiento intelectual de la experiencia
del otro (empatia cognitiva) y, también, considerando ambos componentes, lo
afectivo siendo la esencia y lo cognitivo el proceso a través del cual dicha esencia
se hace explicita o expresa. Un ejemplo de definicion de empatia que incluye ambas
visiones es la siguiente: “Las capacidades para resonar con las emociones de otra
persona, comprender sus pensamientos y sentimientos, separar nuestros propios
pensamientos y emociones de los observados y responder con el comportamiento
prosocial y util adecuado” (Oliveira-Silva y Gongalves en BoSnjakovi¢ y Radionov,
2018, p. 129).



Medicion v escalas de la empatia

La medicién o cuantificacién de la empatia presenta grandes retos y dificultades,
como lo hemos apuntado, desde la complejidad del concepto y la variedad de
definiciones, hasta la multidimensionalidad que incluye como fendmeno de estudio
(componentes cognitivos, afectivos y psicologicos). Sin embargo, esto ha sido
impedimento para el desarrollo de instrumentos, marcos y métodos para medirla y
existe una gran diversidad de aproximaciones que resulta relevante mencionar y
evaluar en el marco del presente estudio, a continuacion se describe las escalas
que se han considerado como las de mayor significancia pero también, aquellas que
histéricamente se han utilizado con mayor frecuencia en estudios relacionados al

fendbmeno de la empatia.

Escala de empatia (Robert Hogan, 1969)

Es una de las primeras escalas de medicién de la empatia de auto reporte, fue
construida desde un marco de referencia del desarrollo moral multidimensional, ésta
plantea que el desarrollo moral se puede conceptualizar y comportamiento moral
explicar a través de cinco dimensiones: 1) conocimiento moral, 2) socializacién, 3)
empatia, 4) autonomia y, 5) juicio moral (Hogan, 1969). La observacion de la
empatia desde esta escala se enfoca a la manifestacion de la disposicion por
adoptar una perspectiva moral amplia y podria considerarse como una

aproximacion mayormente cognitiva.

Indice de Reactividad Interpersonal (Mark H. Davis, 1980)

Es la escala mas ampliamente conocida y utilizada en estudios de empatia, esta
basada en una concepcion multidimensional de la empatia y también es de
autoreporte y es considerablemente concisa y por ello simple de administrar. La
observacion de la empatia desde esta escala se centra en cuatro componentes: 1)

toma de perspectiva, 2) preocupacion empatica, 3) fantasia y, 4) angustia personal,



la tendencia a adoptar el punto de vista del otro, la tendencia a experimentar los
sentimientos o emociones del otro, la tendencia de transponerse o transportarse a
las emociones y acciones de personajes de ficcion y las emociones o sentimientos
de incomodidad o malestar respecto a las emociones del otro respectivamente
(Davis, 1983; Davis 1980).

E-questionnaire (Zora Raboteg-Sari¢ 1993)

Esta escala fue construida pensando en adolescentes, contextualizada a Croacia y
se desarroll6 en un ambiente escolar formal (pruebas con estudiantes), combina
instrumentos y métodos cuantitativos y cualitativos en la medicién lo que puede
considerarse tanto como una fortaleza como una dificultad en su aplicacion y validez
de resultados. La observacion de la empatia se enfoca a dos componentes: 1)
empatia afectiva y 2) fantasia; la reaccion afectiva en relacion con el estado
emocional del otro, asi como, la cuestion del cuidado, la simpatia y la sensibilizacién
o contagio emocional del otro en situaciones dificiles, y la habilidad de imaginar
emociones y acciones de personajes ficticios respectivamente (Raboteg-Sari¢ en

BoSnjakovi¢ y Radionov, 2018).

Cociente de empatia (Simon Baron-Cohen y Sally Wheelwright, 2004)

Esta escala podria ser la segunda mas utilizada en estudios de empatia, después
del indice de Reactividad Interpersonal (IRl), trabaja con la definicién de empatia
como el impulso para identificar las emociones y pensamientos del otro y responder
a estos con una emocién apropiada [Baron-Cohen y Wheelwright, 2004), fue
desarrollada como respuesta a las limitaciones de otros instrumentos de medicion
como el IRI, E-questionnaire, y la escala de Hogan e integra tanto la empatia
cognitiva como, la empatia afectiva a través de un cuestionario relativamente corto
y es sensible a las diferencias en la empatia en la poblacion clinica (BoSnjakovi¢ y
Radionov, 2018; Allison, et al., 2011).



Escalas de empatia en México

A pesar de que las escalas que hemos mencionado han sido ampliamente
adoptadas en distintos contextos, educativos o no y también, traducidas para
aplicacién en diferentes poblaciones, han existido también algunas escalas
particulares para la poblacidon mexicana, dos, la escala de Dias-Loving y la de
Lozano, son de especial relevancia para el presente estudio por lo que a

continuacion se hacen mencién de la misma forma que se hizo con las anteriores.

Escala Multidimensional de Empatia (Rolando Diaz-Loving, 1986)

Esta escala define a la empatia como las reacciones de un individuo antes las
experiencias del otro, reconociendo las dimensiones cognitivas intelectual la
emocional, surge no soélo como instrumento contextualizado a la poblacién
mexicana sino, también para subsanar las limitaciones que otras escalas pueden
tener al enfocarse o centrar solo en una dimension de la empatia. La escala
comparte similitudes con el IRl sin embargo, desarrollé un componente unico que
no se encuentra en ninguna de las otras mediciones o instrumentos: la empatia
cognoscitiva e indiferencia, que consiste en la capacidad de leer los sentimientos y
pensamientos de los demas, saber cuando alguien esta enojado o asustado es una
percepcion que abona la precision empatica (Mendez, et al., 2011, Didz-Loving, et
al., 1986). Lozano en 2002, desarrollé una adaptacién de esta escala para aplicarla

en el contexto clinico.

Cociente de empatia mexicano (Ricardo Saracco-Alvarez, et al., 2020)

Esta escala esta basada en la Baron-Cohen y Wheelwright y entiende la empatia
de la misma forma que la escala Cociente de empatia: la capacidad o el proceso
para identificar y comprender la situacion, los sentimientos y los motivos de otra
persona (Saracco-Alvarez, et al., 2020), su aportacion se encuentra en adaptacion

y validacion del instrumento y los constructos o dimensiones que evalua al contexto



mexicano (clinico): empatia cognitiva, reactividad emocional y habilidades sociales,
el desarrollo concluyé que es una buena medicidén para aplicarse los mexicanos y
aunque presento altos niveles de consistencia, congruencia e idoneidad, su uso aun
debe tratarse con cautela debido a las limitaciones en el procesos de validacion que

se llevd a cabo (Saracco-Alvarez, et al., 2020).

Al igual que con las teorias del aprendizaje y las teorias de la integracion de
tecnologia en la ensefianza y el aprendizaje, las teorias del desarrollo moral y la
capacidad empatica es el tercer elemento de la interseccionalidad que enmarca
nuestra investigacion, la referencia de contenido sobre el cual se disefiara el
material educativo potencialmente significativo, comprendiendo la complejidad y
multidimensionalidad del concepto de empatia en la busqueda de fortalecer y
propiciar su desarrollo a través de la integracion de la tecnologia de realidad virtual
en un contexto educativo formal y reconociendo que el ambito educativo es
considerado un espacio relevante para la promocién del desarrollo moral y de la
empatia, ya que es un ambiente de interaccion social importante en donde se
adquieren valores personales y se construye la moralidad (Heredia y Marquez,
2014).

En la figura 14, ilustramos el marco tedrico de la investigacion con la finalidad de
recuperar los elementos fundamentales del recurrido conceptual que acabamos de

terminar:
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Modelo organizacional de empatia

Robert Hogan (1969)
Escala de empatia

Mark H. Davis (1980)
Indice de Reactividad Interpersonal (IRI)
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Figura 14. Marco tedrico detallado de la investigacion (construccion propia).

Cierre del marco tedrico

La integracion entre estos tres ambitos (teorias del aprendizaje, teorias de la
integracion de la tecnologia en la ensefianza y el aprendizaje y teorias del desarrollo
moral) permite a la presente investigacion, por un lado, contar con el respaldo de
los tres campos relacionados intrinsecamente en nuestro objeto de estudio y, por
otro, encontrar resultados pertinentes a la practica educativa en la que buscamos

intervenir.



Es importante notar que si bien, desde las teorias del aprendizaje es mas sencillo
ubicar la que en particular sera la que guie pedagogicamente nuestra intervencién
educativa (aprendizaje significativo), no es igual de simple en cuanto a las teorias
de integracion de la tecnologia en la ensefianza y el aprendizaje y las teorias del
desarrollo moral, ya que estas ultimas se presentan mas como un desarrollo
continuo o evolucién de estudios o trabajos previos y no como alternativas como
sucede con las diferentes teorias del aprendizaje, las cuales se pueden distinguir
claramente por presentar enfoques y propuestas distintas desde la critica o

diferencia.



Metodologia

Enfoque, diseio y justificacion

En el campo de la educacion (universitaria) las investigaciones mixtas son
requeridas debido a la inseparable interrelacién entre el mundo objetivo y el
subjetivo que resulta en una complejidad de variables a observar en un proceso de
ensefanza-aprendizaje. Asi, el enfoque mixto con prioridad cuantitativa (mas de
disefio experimental que de investigacion-accion) es el que mejor se adecua a las
necesidades y condiciones de esta investigacion en tanto que, implican la
recoleccion y el analisis de datos cuantitativos y cualitativos (evidencias de datos
numeéricos, verbales, textuales, visuales, simbdlicos), asi como su integracion y
discusidén conjunta, para realizar inferencias producto de toda la informacion
recabada para lograr un mayor entendimiento del fendmeno bajo estudio
(Hernandez, et al., 2014). Esto integra los supuestos de que la realidad es objetiva
(enfoque cuantitativo) en donde el investigador se separa del objeto de estudio y los
supuestos de que la realidad es subjetiva y multiple (cualitativa) en donde el

investigador se sabe parte o esta inmerso en el contexto de interaccion a estudiar.

Este enfoque se presenta como el ideal dada la oportunidad de: a) complementacién
que permite la integracion de ambos métodos para obtener una visibn mas
comprensiva sobre el hecho educativo, asi como mayor entendimiento, ilustracion
o clarificacion de los resultados de un método sobre la base de los resultados del
otro, b) una contextualizacion mas completa, profunda y amplia, pero al mismo
tiempo generalizable y con validez externa, y c) utilidad respecto al potencial de uso

y aplicacion del estudio a un mayor numero de usuarios.

El disefo de esta investigacion es experimental, entendida como “un estudio en el

que se manipulan intencionalmente una o mas variables independientes para



analizar las consecuencias que la manipulacion tiene sobre una o mas variables
dependientes dentro de una situacién de control para el investigador” (Fleiss,
O’Brien y Green en Hernandez, et al., 2014), dicha situacion de control se ha de
conformar por grupos de sujetos equivalentes estadisticamente, la medicién de
cada variable dependiente, el uso de estadisticos inferenciales y el control al
maximo de las variables extrafias o fuentes de invalidez (Alzina, 2004). Se trabajara
como experimento puro o verdadero con preprueba-posprueba y grupos de control
que se desarrollara a través de un proceso secuencial e iterativo con el objetivo de
probar que la Toma de Perspectiva en Realidad Virtual (TPRV), como método de
aprendizaje, es mas significativo que los métodos tradicionales utilizados en
ambientes educativos presenciales para propiciar el desarrollo de la empatia. De
esta forma, se cumplen con las tres caracteristicas necesarias para el disefio
experimental requerido: manipulacién de variables, control y aleatoriedad (Campbell
y Stanley, 2011).

Poblacién, unidad y muestreo

La poblacion se conforma por todos los estudiantes matriculados en el campus
Querétaro del Tec de Monterrey, la unidad de muestreo fueron los estudiantes
activos y cursando cualquiera de los periodos sus planes de estudio y, la muestra
(probabilistica) sera establecida por medio de una seleccién aleatoria que nos
permite asumir la equivalencia de grupos (Campbell y Stanley, 2011) buscando
esencialmente sea de participacion voluntaria de tal manera que los datos lleguen
a ser generalizables a la unidad y poblacion con una estimacion adecuada del error
que pudiera cometerse al realizar tales generalizaciones y consideracion de las
restricciones del experimento en cuanto al acceso al equipo tecnoldgico de realidad
virtual correspondiente. Se establecieron cuatro grupos de comparacion
equivalentes, dos de intervencién y dos de control: TPRV interactiva, TPRV pasiva,
TP 1y TP 2, con un total de 40 participantes (diez en cada grupo). La convocatoria

o invitacion de participantes se realizd a través de los directores de departamento



académico, de programa académico y docentes interesados, aplicando un sondeo
a los estudiantes interesados para la seleccion y distribucion en los grupos
equivalentes ya que debido a la situacién sanitaria por la que atraveso la
intervencion, fue necesario identificar si los estudiantes se encontraban en la ciudad
y efectivamente tenian disponibilidad para participar en la investigacién, dicho esto,
el sondeo no contradice la aleatoriedad que se requiere para asumir la equivalencia
de los grupos en un disefio experimental verdadero. Posterior a la seleccion de los
participantes se aplico en forma secuencial e iterativa, la preprueba, el tratamiento

y la postprueba.

Se considera un experimento de laboratorio dada que la tecnologia de realidad
virtual todavia no es suficientemente accesible para todas las personas y que, los
requerimientos computacionales para obtener la mayor inmersion posible son altos,

lo que a su vez disminuye casi por completo las fuentes de invalidez internas.

Contexto COVID-19

La enfermedad del coronavirus 2019 (COVID-19), causada por el sindrome
respiratorio agudo severo coronavirus 2 (SARS-CoV-2), fue declarada como
pandemia por la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) el 11 de marzo de 2020
dada la velocidad y escala de transmision que presentaba en ese momento, antes
de ello, fue reportada como epidemia primero en China, especificamente Wuhan,
provincia de Hubei, el 26 de febrero del mismo afio (Dos Santos, 2020). Esta
contingencia sanitaria global forzé al mundo al aislamiento, desde limitar las
interacciones sociales y los grandes agrupamientos de personas, el cierre de
comercios, instituciones y organizaciones, y hasta la activacion de estrategias de
refugio en lugar (shelter-in-place) en numerosas ciudades y naciones alrededor del

mundo. México no fue excepcion, y en febrero 28 del 2020 se confirmaron los



primeros tres casos de infeccién dentro del pais, a partir de esta fecha los casos

aumentaron estrepitosamente.

El 12 de marzo del 2020, el Tec de Monterrey anuncié a su comunidad que
cancelaria las clases presenciales como medida preventiva a partir del martes 17,
aun y cuando en la institucion no se habian presentado casos de COVID-19, la
medida preventiva se aplicaria a nivel organizaciones y en todos los niveles
educativos. Declaré que evaluaria durante el receso de Semana Santa si estas
medidas continuaran o no (CONECTA, 2020). A partir del 17 de marzo, toda la
comunidad Tec (estudiantes, docentes y colaboradores) se retir6 de los campus y
continué el trabajo de forma remota, permitiendo el acceso a las instalaciones
exclusivamente y en capacidad reducida a los equipos responsables del
mantenimiento de estas. Sera a partir del 23 de marzo que el Tec reanudaria las
actividades académicas y administrativas de forma digital, las clases y el trabajo de
oficina continu6 virtualmente a través de diversas herramientas tecnologicas

digitales durante el resto del 2020 y principios del 2021.

Esta situacidn extraordinaria y unica, también tuvo impacto en el desarrollo del
presente proyecto de investigacién que comenzé en agosto del 2019, aun y cuando
el programa de posgrado al que se adscribe desde el comienzo fue completamente
en linea, la intervencidén requerida como parte del trabajo investigativo para la
obtencion del grado, es lo que se vio afectada directamente, resultando en los
adecuaciones y ajustes necesarios para continuar la actividad y mantener la ruta
critica de desarrollo del proyecto completo. Especificamente, la contingencia
sanitaria, obligo el ajuste del disefio experimental pensado originalmente de forma
presencial en el Tec, campus Querétaro, a un disefo en linea e hibrido (el aspecto
metodoldgico fuel mas afectado) y consecuentemente, esto requirié la adecuacién
de la planeacién general, seleccién de participantes, instrumentos de recoleccion

de datos, la tecnologia de realidad virtual utilizada, el disefio instruccional de la



intervencion y por supuesto, el desarrollo de los mecanismos necesarios para
proteger la salud y el bienestar de los participantes y colaboradores del proyecto,
por mencionar algunas de las areas afectadas, esto implicoé un retraso considerable
en cuanto a la calendarizacion previa de la implementacion de la intervencion que,
estaba originalmente planeada para llevarse a cabo en el periodo de agosto-

diciembre del 2020, moviéndose a mayo-diciembre 2021.

A pesar del impacto negativo en cuanto a la programacion antes mencionada, los
investigadores estamos seguros de que las adecuaciones realizadas y las acciones
tomadas para mitigar la situacidon han sido suficientemente efectivas para mantener
una ruta critica que posibilita el cumplimiento responsablemente con el trabajo, y
proyecto en general, en tiempo y forma de acuerdo con los requerimientos del
programa de posgrado. Los ajustes y adecuaciones realizados se pueden observar
con detalle en el apartado gestidon de riesgos que, dada la situacion, éste proceso
fundamental dentro de cualquier proyecto, en nuestro caso cobrd una relevancia
significativa para asegurar la conclusion satisfactoria del trabajo investigativo de
acuerdo a los lineamientos y requerimientos del programa de posgrado, la Facultad
de Informatica, la Universidad Autonoma de Querétaro y también, del Consejo

Nacional de Ciencia y Tecnologia (CONACYyT).

Recoleccion de datos

La recoleccidon de datos para la seleccion y distribucién de participantes, y para
recuperar los resultados de la intervencion se realizé a través de tres instrumentos:
un sondeo previo, una encuesta inicial y una encuesta final. En la tabla 8 se describe

cada uno con detalle.



Instrumento Codificacion Analisis Descripcion y propésito
numérica como texto
Sondeo de seleccion Sondeo para la obtencién de datos
y distribucién relevantes en cuanto a la seleccion
y distribucion de los participantes, se
compuso por once items distribuidos
Demograficos  base, de la siguiente forma:
acceso y disposicion
tecnologica, y e 7 items demograficos
experiencia previa basicos (para la seleccion
sobre el uso de de los participantes).
realidad virtual e 3 jtems de sondeo
tecnoldgico para identificar
los equipos con los que
cuentan los estudiantes
(para la distribuciéon en los
v v grupos de intervencion y de
control sin contradecir la
aleatoriedad del
experimento).

e 1 item de indagacion sobre
el uso previo de equipos de
realidad virtual (para
referencia en el disefo
instruccional de la actividad
académica.

Se administré a través de Google
Forms y en algunos casos se
complement6 a través de
conversaciones directas por medio
de WhatsApp.

Encuesta inicial v Encuesta inicial para obtener datos

(preprueba)

demograficos completos, el estado




Datos demograficos,
traduccion al Espafiol
de la escala de
empatia, IRl (Davis,
1980) y
consentimiento

informado.

previo al tratamiento y la
confirmacién del consentimiento
informado, se compuso de treinta y
seis items distribuidos de la

siguiente forma:

e 6 items demogréficos (para

el andlisis correlacional).

e 28 items del indice de
Reactividad Interpersonal
(IRI), traduccién propia del
instrumento  (escala de
cinco opciones, de
totalmente en desacuerdo a
totalmente de acuerdo).

e 2 items sobre la aceptacion
del consentimiento
informado y la solicitud de
los resultados al término del

estudio.

Se administr6 a través de la
plataforma  SurveyMonkey  (ver
Anexo 3)

Encuesta de salida

(postprueba)

Escala

Multidimensional  de
Empatia, EASE
(Loving-Diaz, et al.,
1986), adopcién vy
usabilidad de
tecnologia y

reflexiones cualitativas

Encuesta final para obtener datos
contrastables entre el estado previo
y posterior al tratamiento asi como
para el analisis correlacional.
También incluyeron reactivos para
capturar percepciones cualitativas
del contenido y la experiencia en RV
y sobre la usabilidad y aceptacién de
la tecnologia. Se compuso por 72
items distribuidos de la siguiente

forma:




complementarias(de e 1 item para capturar la
empatia y generales). matricula del estudiante vy
poder vincular los

resultados de la preprueba.

e 49 jtems de la Escala
Multidimensional de
Empatia (EASE), sin
adaptacién (escala de cinco
opciones, de totalmente en
desacuerdo a totalmente de

acuerdo).

e 6 items para recuperar
percepciones  cualitativas
del contenido 'y la

experiencia en RV.

e 16 items para recolectar
informacion sobre la
usabilidad y adopcién de la

tecnologia.

Se administr6 a través de la
plataforma  SurveyMonkey  (ver
Anexo 3).

Tabla 8. Instrumentos de recoleccion de datos de la investigacion (construccion propia).

Recursos materiales y humanos

A continuacion, se enlistan los recursos utilizados para llevar a cabo estudio:
e Personal de soporte técnico de tecnologias de informacion
e Persona de apoyo en Biblioteca

e Directores y directoras de departamentos académicos para convocar

estudiantes



e Directores y directoras de programa académico para convocar estudiantes
e Participantes (estudiantes)

e Equipos de realidad virtual: HTC Vive Pro (por contexto COVID-19 no se

utilizaron)
e Equipo de realidad virtual: Oculus Quest (All-in-One)
e Equipos de realidad virtual basicos: Mr. CARDBOARD (Google Cardboards).

e Contenido YouTube VR: The Displaced | 360 VR Video | The New York Times

e Contenido Oculus VR: The Key

e Guias instruccionales de MR. CARDBOARD: https://mrcardboard.eu

e Guias instruccionales de Oculus Quest: Oculus Quest Basics Tutorial

e Software para la recopilacion de datos: Google Forms (institucional)

SurveyMonkey (con licencia).

e Dispositivos moviles (smartphones) con capacidad de visualizar video 360 en

realidad virtual (equipos de los propios estudiantes).

¢ Kits VR: toallas humedas para limpieza de electrénicos, microfibras, bolsas
de celofan autosellables, cajas de cartdn (en el caso de cardboard), baterias
AA (en el caso de Oculus Quest) e impresion de instrucciones iniciales con
cédigo QR.

Método

De acuerdo con los objetivos del presente estudio, se considerdé que el modelo
metodoldégico mas apropiado a utilizar para conducir la investigacion es el de
Investigacion Basada en Disefo (IBD) o Design-Based Research (DBR) adaptado
a nuestras condiciones y necesidades, por ser un modelo orientado a lo pragmatico,

fundamentado, intervencionista, iterativo, colaborativo, adaptativo y a la teoria. El



modelo IBD fue complementado con dos marcos de referencia que dieron soporte,
por un lado, a la seleccion de contenidos educativos potencialmente significativos
en realidad virtual (IVRE) y por el otro, al disefio instruccional y organizacional de la
intervenciéon (TPACK), en la figura 15 se ilustra esta composicion entre el método

rector y los complementos a los que hacemos mencion:

METODO DE INVESTIGACION IBD ADAPTADO Y COMPLEMENTADO

Planteamiento Disefio de Programade ___ Maduracion de >
del problema intervencién intervencion la intervencion i
IVRE
TPACK
Adecuaciones Resultados /
; Principios al contexto Evaluacién products
Estudiantes de disefio COoVID19 formativa practicos
- : Disefio Refinamiento de
brron Jision delialiiteratiey instruccional | artefactos e intervencion
Investigadores Diserio de N Reflexién Contribucién de
intervencion Micro-cicloe de conocimiento
implementacion (teorizacién)
Analisis y Disefio y Implementacién Evaluacién y Productos y
exploracion construccion de intervencién reflexion contribuciones

Figura 15. Marco metodolégico de la investigacion (construccion propia).

Es claro que la base de la investigacién educativa es el método cientifico, que
plantea el cuestionamiento dirigido y la manipulacién de variables para buscar
sistematicamente informacién sobre el proceso de ensefianza y aprendizaje
(Huang, et al., 2019) y que, cualquier investigacion cientifica tiene como finalidad
esencial contribuir al cuerpo de conocimientos de un campo de estudio. Sin
embargo, a la investigacion educativa se le ha de exigir un par de compromisos
adicionales: la busqueda del entendimiento mas profundo de los fenébmenos

educativos emergentes y el proponer mejoras a la practica o quehacer educativo



(Valverde-Berrocoso, 2016). Es por ello que el disefio o los elementos de disefio se
han vuelto cada vez mas relevantes en este tipo de investigaciones, mismos que
hemos incorporado en nuestro estudio a través del modelo de Investigacién Basada
en el Disefio (IBD) y la metodologia de disefio que, por sus caracteristicas, nos
permiten tanto la generacién de investigacion aplicada como la produccién de

aplicaciones practicas (Stokes en Valverde-Berrocoso, 2016).

Investigacion Basada en Diseno (IBD)

A Brown (1992) se le atribuye la primera investigacion que desarroll6 la IBD y desde
entonces se han popularizado en una gran diversidad de revistas cientificas
reconocidas y relacionadas a la investigacion en la educacion, si bien no hay un
acuerdo en el uso de un unico término dentro de la comunidad cientifica y
académica, la IBD se puede entender como un enfoque sistémico para la
planificacién e implementacion de innovaciones que enfatiza una aproximacién
iterativa para el disefio (Huang, et al., 2019), un enfoque que se centra en funcién
de disefar o desarrollar y que parte o inicia de un problema de significacién cientifica
y practica. Es pues, “un estudio sistematico de disefio, desarrollo y evaluacion de
intervenciones educativas [...] con el fin de aportar soluciones a problemas
complejos de la practica educativa y contribuir al avance del conocimiento
pedagogico” (Plomp y Nieveen, en Valverde-Berrocoso, 2016, p. 66) o bien, un
estudio de campo en el que un investigador o “equipo de investigacion interviene en
un contexto de aprendizaje particular para atender, mediante un disefio instructivo,
al logro de una meta pedagogica explicitamente definida” (Rinaudo y Donolo en
Gibelli, 2014, p.5).

En la IBD, el o los investigadores en conjunto con los docentes colaboran para
disefiar y desarrollar intervenciones que se analizan sistematica y rigurosamente a

través de la implementacion de prototipos aplicados en contextos reales; proceso



iterativo que se sigue para generar teorias y principios didacticos (de aqui que
encontremos ideal este modelo para nuestra investigacion ya que nuestro objetivo
ultimo es desarrollar un modelo o marco para el disefio de experiencias de
aprendizaje con realidad virtual, un modelo o marco didactico e instruccional). De
acuerdo con Plomp y Nieveen (2010) y Huang, et al., (2019), la IBD se compone de

las siguientes fases (ver figura 16):

e Analisis y exploracién: necesidades y analisis del contexto, revision de la

literatura, desarrollo de un marco conceptual o teérico para el estudio.

e Disefo y construccion: iteraciones agiles, las cuales se tratan como
microciclos de investigacion, con evaluacion formativa como la actividad de
investigacion mas importante con el objetivo de mejorar y redefinir la

intervencion.

e Evaluaciéon y reflexién: evaluacién “semi-sumativa” para concluir si la
solucién o intervencion satisface las especificaciones predeterminadas

(recomendaciones para la mejora de la intervencion).

INVESTIGACION BASADA EN DISENO (IBD)

Implementacién y propagacién

Analisis Disefio Evaluacion

Maduracién de
la intervencién

Entendimiento

Exploracion teorético

Figura 16. Modelo genérico de la Investigacion Basada en Disefio (adaptacion de McKenney en Huang, et al., 2019).



Fase

Componentes

Resultados

Reflexion critica.
Refinamiento de artefactos.
Refinamiento de intervencion.

Desarrollo profesional.

Entendimiento teorético.

Analisis y | Planteamiento del problema Planteamiento del problema,
exploracién . . introduccién, justificacion y

Consulta a investigadores y

: contexto.
practicantes.
- Revision  de reguntas de

Andlisis de las preguntas de preg

. C investigacion.

investigacion.

Revision de literatura.
Disefio y | Marco de referencia de la solucién Principios de disefio.
construccion L o C . .

Desarrollo de los principios y criterios | Disefio de intervencion.

que orientan el disefio de la intervencion. . L

Programa de intervencion.

Descripcion de la intervencién

propuesta.

Principios de disefio.

Implementacién de la intervencion

Participantes.

Recoleccién de datos.

Analisis de datos.
Evaluacién y | Evaluacién. Maduracioén de la intervencion.
reflexion

Tabla 9. Componentes y resultados de las fases de la IBD (adaptacion de Huang, et al., 2019).




Este modelo de investigacion no busca el estudio de variables aisladas sino, adopta
una aproximacién holistica entendiendo que los problemas educativos son
altamente complejos y que, utiliza métodos mixtos (McKenney y Reeves, en
Valverde-Berrocoso, 2016). Un estudio con enfoque en la IBD “se enmarca en un
contexto educativo real para aportar validez a la investigacion y asegurar que los
resultados pueden ser utilizados eficazmente para informar, evaluar y mejorar la
practica [educativa]’ (Valverde-Berrocoso, 2016). Este método no solo resulta ideal
para el desarrollo de investigaciones en el campo de la TE, sino también,
significativo para la practica educativa real y el desarrollo de teorias 0 modelos sobre

el proceso de aprendizaje y los medios (tecnologias) que apoyan este proceso.

Marco de Entorno Inmersivo de Realidad Virtual (IVRE)

Un Entorno Virtual Inmersivo (IVE) se entiende como un ambiente al que se le
induce al individuo la sensacion y percepcion de estar fisicamente presente dentro
de este (Freina y Ott, 2015). Existen dos formas de implementar un entorno virtual
inmersivo, la primera es el ya conocido método Entorno Virtual Asistido por
Computadora (EVAC) o Computer Aided Virtual Environment (CAVE) que implica la
proyeccion de imagenes en paredes, piso y techo formando un habitacion que
provoca la ilusion de estar en otro espacio completamente distinto al real y, la
segunda, es a través de los visores de pantalla montada en la cabeza o head-
mounted display (HMD) (Owais y Yaacoub, 2020), los que conocemos hoy en dia

como dispositivos de realidad virtual (Oculus, Vive, PlayStation VR, entre otros).

Estos entornos permiten experimentar diversas formas de presencia que de
acuerdo con Owais y Yaacoud (2020), las podemos categorizar en: 1) interaccion
super humana, 2) fusion usuario-avatar y 3) interaccién pasiva, como se puede

observar en la figura 17:



MARCO PARA AMBIENTES DE REALIDAD VIRTUAL INMERSIVA (IVRE)

Interaccién Fusion Interaccién
super humana usuario-avatar pasiva
)
Escena Punio e d? Basado en Experiencia
; de vista Perspectiva )
retrospetiva (POV) (TP) contexto guiada
/ J \
)
Daltonismo, bullying, situacién Enfermedades, desdrdenes
de calle, desplazados... psicolégicos, vejes...
_J

Figura 17. Marco Entorno Inmersivo de Realidad Virtual de Owais y Yaacoub (adaptacion de Owais y Yaacoub, 2020).

La interaccidén super humana hace referencia a una experiencia virtual en donde el
individuo tiene acceso a capacidades super-humanas que puede utilizar para
cambiar el curso de un evento u obtener cuestiones a las que un humano (sin
poderes) no podria aspirar; la fusion usuario-avatar, también conocida como
transferencia de cuerpo o apropiacion de cuerpo, es la ilusién creada al poseer un
cuerpo diferente al propio a través de un avatar en primera persona y con
movimientos sincronizados (en esta categoria se encuentra la toma de perspectiva);
y finalmente, la interaccion pasiva, es cuando se sumerge o expone al individuo a
un contenido de realidad virtual pero con interaccion limitada o nula (Unicamente
visualizacion), como podria ser el caso del uso de videos en 360 grados, esta es la
forma mas accesible y utilizada dado que es mucho mas facil de implementar,

especialmente en contextos educativos (Owais y Yaacoub, 2020). Este marco se



convirti6 en nuestra referencia para la seleccidbn del contenido educativo
potencialmente significativo a utilizar y la adecuacion instruccional y tecnolédgica
necesaria para realizar la intervencion, especialmente bajo la consideracion del
contexto COVID-19.

De la seleccion del material educativo potencialmente significativo en RV

Para todos los grupos, se decidi6 mantener un tema en particular a partir del cual
se desarrollarian todas las actividades y se organizaria la instruccion, esto para
evitar integrar una posible variable de invalidez en el disefio experimental pero
también, en consideracion de las limitadas opciones que encontramos en la
busqueda de contenidos relevantes para la TPRV interactiva (contenidos
disponibles para Oculus Quest), y de igual manera, en todos los grupos se incluyé
un video de contextualizacion general que les permitira relacionar el tema con la

actividad.

El tema seleccionado fue refugiados y desplazados, una problematica que afecta a
mas de 70 millones de personas alrededor del mundo, personas desplazadas de

sus hogares por la guerra y persecucién, de las cuales, la mitad son nifos.

TPRYV interactiva (grupo de intervencion 1)

Para el grupo de intervencion con TPRYV interactiva a través de Oculus Quest, se
consideraron los dos repositorios mas conocidos de contenidos en RV compatibles

con el dispositivo en cuestion: 1) la tienda oficial de Oculus y 2) la plataforma

SideQuest. El primero por supuesto se incluye por defecto con el equipo, se accede
a esta desde el menu principal e incluye una variedad de juegos, aplicaciones y
experiencias reconocidas; el segundo, requiere de conocimientos técnicos para
instalar la plataforma en el dispositivo a través de un procedimiento conocido como

sideloading, es un proyecto opensource seguro que se alimenta por la propia



comunidad e incluye aun mas variedad de juegos, aplicaciones y experiencias sin
embargo, no todas son reconocidas, algunas se encuentran en version de prueba o
son experimentales y otras, puede que no sean completamente compatibles con el

equipo.

Se revisaron ambos repositorios y se encontraron algunas alternativas de
contenidos potencialmente significativos para nuestros propdsitos educativos sin
embargo, dada la naturaleza experimental de la plataforma SideQuest, los
contenidos no eran suficientemente accesibles por lo que hubiera puesto en riesgo
la experiencia de usabilidad de los estudiantes. Optamos por contenidos
encontrados directamente en la tienda oficial de Oculus, no solo por cuestién de
accesibilidad y usabilidad, sino también porque Oculus ha desarrollado e impulsado
una linea de experiencias en RV a la cual ha denominado VR for Good; experiencias
interactivas enfocadas a la toma de perspectiva sobre diversos temas como:
discriminacion racial y de género y herencia, cultura y arte. En esta categoria de VR
for Good es donde localizamos el contenido que finalmente decidimos utilizar para

las intervenciones de TPRYV interactiva, The Key.

The Key, es una experiencia desarrollada por Lucid Dream Productions,
galardonada en el Festival de Cine Tribeca 2019 con el premio Storyscapes y en el
Festival de Cine de Venecia con el premio a la mejor Realidad Virtual y liberada de
forma gratuita en la tienda de Oculus for Good / Oculus for Perspective el 16 de abril
del 2020. Fue creada en asociacion con Friends of Refugees, una organizacién con
sede en EE. UU. que empodera a los refugiados a través de oportunidades de
educacion, empleo y bienestar. Durante la experiencia, los participantes se mueven
a través de cuatro entornos oniricos distintos que representan aspectos del viaje de
un refugiado a través de un enfoque metaforico. En el camino, enfrentan desafios,

actuan en decisiones instantaneas y soportan pérdidas. Este viaje poético permite



a los espectadores empatizar con aquellos que estan escapando del conflicto y la

persecucion para crear una nueva vida (VR for Good, s.f.).

TPRV pasiva (grupo de intervencién 2)

Para el grupo de intervencién con TPRV pasiva a través de cardboards, se
consideraron igualmente dos repositorios reconocidos que contienen videos 360°
visualizables en RV con cardboard: 1) YouTube VR y 2) la aplicacion WITHIN; el
primero, por ser de Google, es el mas compatible con los cardboard, es una
plataforma ampliamente reconocida y los estudiantes ya se encuentran
familiarizados con el uso de esta aplicacion; el segundo, es una aplicacion dedicada
a la difusion de historias extraordinarias en RV, es compatible con una gran variedad

de plataformas (iOS, Android, Steam, Vive, Oculus y PlayStation).

Se revisaron ambos repositorios y se encontraron algunas alternativas de
contenidos potencialmente significativos para nuestros propodsitos educativos, en
este caso, la busqueda se realizé considerando la duracion, acceso libre, valor de
produccion y relevancia tematica, criterios que rapidamente limitaron las opciones
adecuadas pero que nos permitio encontrar una experiencia destacable y que se
encuentra libre en ambas plataformas, un corto publicado por New York Times: The

Displaced.

The Displaced, es una experiencia publicada por The New York Times y creada por
Imraan Ismail y Ben C. Solomon que curiosamente ya no se encuentra activa a
través de la iniciativa NYT VR pero si accesible a través de YouTube y Within
(Archives). Cuenta las historias de tres nifios (de los mas de 30 millones) que fueron
expulsados de sus hogares por la guerra: de Sudan del Sur, Siria y Ucrania. Esta
pelicula de realidad virtual situa a las personas en campamentos de refugiados y

aldeas desoladas, donde pueden presenciar de primera mano las vidas de los



refugiados desplazados: sus opciones limitadas y también su extraordinaria

capacidad de recuperacion que llena el corazén (Within, 2015).

TP activa (grupo de control 1)

Dada la prioridad que se dio a los grupos de intervencién por el contexto COVID en
cuanto a la programacién de las actividades a realizar, los grupos de control se
abordaron durante agosto-diciembre, un periodo posterior al de los grupos de
intervencién. Sin embargo, el experimento mantuvo su caracteristica de
aleatoriedad ya que el total de participantes tanto para los grupos de intervencion
como para los de control fueron seleccionados en el mismo momento vy

permanecieron en el tiempo.

Para el grupo de control con TP activa, se plante6 una actividad sincronica de
transferencia de emociones que promoviera la toma de perspectiva de forma activa
por medio de la imaginacion moral, entendida esta como la accion de visualizar la
gama completa de posibilidades en una situacién particular para resolver un desafio
ético (Johnson en McCombs School of Business, 2022). La actividad se llevo a cabo
de manera guiada por un docente y sincronica por medio de video enlace utilizando
la herramienta ZOOM en combinacién con la aplicacion MIRO para registrar el

trabajo de los y las estudiantes durante la secuencia de aprendizaje.

Se seleccionaron contenidos en video accesibles y abiertos a través de YouTube
para toda la actividad. Inicialmente se les proporcionaron datos y estadisticas
relacionadas con el tema del experimento (refugiados y desplazados), el primer
video se presentd de forma grupal y el segundo, se debia visualizar de manera

individual y aislada: video 1) UNHCR'’s global trends in forced displacement — 2018

figures y video 2) Global Trends in Forced Displacement 2020. Posteriormente, cada

estudiante debia escuchar atentamente algunas historias de refugiados que se



presentaban en un tercer corto: video 3) | AM A REFUGEE: Global refugees share

their stories) con la encomienda de registrar en el canvas propio y previamente
preparado en MIRO, los sentimientos o sensaciones emocionales que alcanzaran a
identificar en las personas mientras relataban sus historias y experiencias de vida.
Finalmente, por cada sentimiento o sensacion identificada, cada estudiante deberia
colocar una experiencia personal que hayan vivido recientemente y que se acercara
o aproximara al sentir o sensacién que identificaron, buscando relacionarse

(trasladarse) a esa posicion (toma de perspectiva del otro).

TP Pasiva (grupo de control 2)

Para el grupo de control con TP pasiva, se planted una actividad asincronica y
autodirigida de transferencia de emociones pero sin orientacién o guia de parte de
un docente. Este grupo de estudiantes reviso los tres primeros videos que se
propusieron con el grupo de TP activa y se agreg6 un cuarto corto: video 4) | AM A

REFUGEE: Global refugees bust myths. Finalmente, se les solicitd que

considerando toda la informacion recibida a través de los recursos revisados
respondieron la encuesta (de empatia) de salida. Mientras que esta actividad
mantuvo el mismo propdsito y provocacion que la implementada con el grupo de
control 1, aqui no promovié una reflexion explicita y activa alrededor de la

informacion y datos consumidos.

De la administracion de pruebas vy tratamientos (en contexto COVID-19)

Las intervenciones se realizaron entre mayo y diciembre del 2021, convocando a
estudiantes a través de colegas y directores de programa académico, buscando la
voluntariedad como elemento de validez en el muestreo. En la primera
implementacion se llevé a cabo entre mayo y junio 2021, logrando convocar a 20
potenciales participantes, a quienes se les aplico el sondeo inicial para confirmar su

participacion y realizar la distribucion a los grupos de intervencién o de control; de



esta primera seleccion, dimos prioridad a los grupos de intervencién y se
programaron cuatro microciclos (rondas), las cuales incluyeron cuatro estudiantes
cada uno: un estudiante desarrollando la actividad con Oculus Quest y tres con
cardboards, acumulando un total de dieciséis participantes en la primera
implementacion que termind en junio del 2021 (cuatro usando Oculus Quest y doce
utilizando cardboard). A la fecha, queda pendiente programar al menos dos
implementaciones similares a la que acabamos de describir, lo que nos permitira
alcanzar la cantidad de participantes que nos hemos propuesto tener en el estudio,
una implementacion mas para grupos de intervencién y la otra para los grupos de
control que son considerablemente mas accesibles ya no requieren del uso de

tecnologia.

La distribucion los estudiantes respecto al uso de Oculus Quest o cardboards se
realizé considerando dos criterios: 1) el smartphone con el que contaban y 2) la
cercania fisica en y respecto a la ciudad de Querétaro (recordando que nos
encontramos en contexto COVID-19 y que aun no es posible utilizar las
instalaciones y equipos del campus); quienes contaban con un smartphone capaz y
compatible para visualizar videos 360° a través de realidad virtual con cardboards
(capacidades técnicas y dimensiones fisicas del dispositivo) se les asignd la
actividad con cardboard; quienes su smartphone no cumplia con las caracteristicas
necesarias para el uso adecuado de cardboard y se encontraban cerca de o en
Querétaro, fueron programados para realizar la actividad con Oculus Quest. Para
los grupos de control no fue necesario generar un proceso de distribucién ya que,
la convocatoria se realizé a grupos enteros de clases activas (a través de sus
profesores o profesoras). Es importante mencionar aqui que, en apego a la ley de
proteccion de datos personales y a las consideraciones éticas a las que nos hemos
adscrito para conducir un trabajo investigativo responsable, la lista de estudiantes

que participaron en el proyecto no sera compartida.



Para los cuatro grupos equivalentes, los dos de intervencién y los dos de control, se
generaron hojas instruccionales diferenciadas para el desarrollo de las actividades
con TPRV o a través de métodos tradicionales de TP correspondientes (ver Anexo
4). Para los grupos de intervencion adicionalmente se desarrollaron tarjetas
impresas de introduccién y orientacién que fueron entregadas en los kits VR (ver
Anexo 4 y 5). Las hojas instruccionales contienen el contexto del proyecto de
investigacioén, la narrativa de la actividad académica y las instrucciones puntuales y
detalladas para la administracion o autoadministracion del tratamiento por parte de
docentes o estudiantes correspondientemente. Adicional a esto, se abrié un canal
de comunicacién por medio de WhatsApp para solicitar apoyo técnico en caso de

requerirlo durante la realizacion de la actividad.

Los kits VR, en el caso de los estudiantes que utilizaron RV, fueron entregados
personalmente, respetando los lineamientos y protocolos de salud establecidos en
la entidad de Querétaro, asi como los establecidos por el Tec de Monterrey que se
estipulan a través de los documentos: a) Protocolo de regreso consciente (version
actualizada a junio del 2021) y b) Protocolo de Reapertura de Zona VR (version
actualizada a agosto 2021) los cuales se tomaron como base y referencia para el
disefio e implementacion de nuestra intervencion y se pueden consultar en el
apartado de anexos (Anexo 6). Los kits VR de cardboard no requerian devolucion
alguna de los componentes, el cardboard se quedo con los estudiantes a manera
de obsequio para evitar la reutilizacién del equipo y los riesgos menores asociados

a compartir visores.

Las hojas instruccionales contenian tanto la contextualizacion y narrativa de la
actividad como las ligas a ambas encuestas, la de inicio (preprueba) y la final
(postprueba), y los estudiantes accedia a estas desde su smartphone o

computadora (se les recomendaba que las realizaran en computadora por facilidad



de visualizacién), la encuesta de inicio tomaba un tiempo promedio de respuesta de

cinco minutos, mientras que la encuesta final, un promedio de 15 minutos.

Del analisis de los datos

El analisis de datos se realizé a través de dos métodos. El primero, estadistica
inferencial a través del analisis paramétrico distribucion t de Student o prueba ¢t de
muestras independientes para comparar los resultados de los grupos de
intervencién y de control; se ha seleccionado esta distribucion dado el tamario de la
maestra de nuestro estudio (N < 30) que, dentro del estudio de las distribuciones
muestrales, cuando las muestras son pequefas, a estas se les refiere a la teoria de
las muestras pequefas o teoria del muestreo exacto ya que los resultados son
validos tanto para muestras grandes como para pequefas (Spiegel y Stephens,
2009), es también, que esta prueba sea el método de andlisis estadistico mas
utilizado para analizar los datos de prepruebas-postpruebas ya que este tipo de
procedimiento presenta muchas buenas caracteristicas como por ejemplo: son
faciles de implementar con casi todo el software estadistico, asi como por célculo
directo, e igualmente son faciles de interpretar, dan una puntuacion de ganancia
media estimada desde la preprueba hasta la postprueba, y son robustas frente a
desviaciones de la normalidad (Anne y Schau, 2010). Y, el segundo método, es el
Andlisis de Discurso (AD) desde la perspectiva sociolinglistica interaccional
(Goffman) que refiere al principio de que el discurso no funciona solamente para
intercambiar informacion sino, también para dar forma a relaciones interpersonales
y grupales, como técnica de interpretacion y analisis de representaciones
discursivas (Sayago, 2014) entorno a la tematica y variable en observacion, para
identificar correlaciones cualitativas entre los grupos como complemento al enfoque

cuantitativo principal del estudio.



La variable independiente se expresa en niveles de tratamiento: TPRYV interactiva,
TPRV pasiva, TP activa y TP pasiva. La variable dependiente es la capacidad

empatica.

Es importante notar que, si bien la recoleccién de datos relacionados a la capacidad
empatica se ha realizado a través de escalas validadas, expresadas en items tipo
Likert (1932), entendidos estos como “un conjunto de items presentados en forma
de afirmaciones o juicios, ante los cuales se pide la reaccion de los participantes”
(Hernandez, et al., 2014, p. 238) que se consideran normalmente como datos
ordinales, en el contexto educativo (y social), estos se tratan como intervalos o
proporciones dada la naturaleza multidimensional del mismo, es por ello que se ha

seleccionado el analisis paramétrico referido anteriormente.

Del uso de ganancias en la medicion del cambio

El uso de ganancia en la medicion del cambio a menudo es criticado y descartado
como método de analisis bajo la consideracidon (generalmente falsa) sobre que la
diferencia entre puntuaciones es mucho menos confiable que el uso de las
puntuaciones mismas, cuestion que unicamente es cierta si las puntuaciones de la
preprueba y las de la postprueba tienen varianzas iguales (o proporcionales) e igual
confiabilidad sin embargo, cuando no se presenta esta situacién y que sucede en la
gran mayoria de estudios (como en nuestro caso), en analisis por ganancia presenta
una confiabilidad alta (Smolkowski, 2019; Dimitrov y Rumrill, 2003). Es por ello que
esta forma de analisis resulta pertinente y adecuada para nuestra observacion la
cual no excluye que adicional al analisis principal de la investigacion, se apliquen
otros métodos y correlaciones con los datos ya capturados, analisis que igualmente
resultan interesantes como lo podrian ser correlaciones o cruces entre género,
edad, programa académicos y avancen en el mismo de los participantes por

mencionar algunos.



De la aplicacion contingua de las prepruebas y postpruebas

Como ya se ha descrito, el contexto COVID19 implico adecuaciones al disefio
original de la intervencion lo que tuvo un impacto directo en el esquema de
aplicacién de la actividad a realizar por parte de los participantes y esto a su vez, en
el espacio de tiempo entre las aplicaciones de las prepruebas y postpruebas. La
actividad se ajusto para poder llevarse a cabo de forma autogestionada (en vez de
supervisada) y secuencial a lo largo de maximo cuatro dias. Dado que nuestro
estudio no es uno longitudinal en cuanto al cambio esperado a observar, el unico
problema que se debia abordar era la posible memorizacion de items entre la
preprueba y la postprueba por parte de los estudiantes, cuestidn que resolvimos
mediante la aplicacion de pruebas diferentes en su expresion pero que miden lo
mismo (la empatia); para la preprueba se aplicé la traduccién del instrumento IRl y
para la postprueba, el instrumento EASE, ambas escalas estan validadas, miden el
mismo contenido antes y después, presentan el mismo nivel de dificultad y no

utilizan los mismos reactivos o items.

De la interpretacion del discurso

El Analisis del Discurso (AD) es a la vez un campo de estudio y una técnica, en
nuestro caso recurrimos a este como técnica y como parte de una estrategia
complementaria y cualitativa alineada al objeto de estudio de nuestro trabajo que se
presenta como el modo mas adecuado para analizar el discurso (un texto oral y/o
escrito mas todos los elementos relevantes relacionados a su produccién,
circulacién y recepcién) y una forma metodoldgica de tratamiento de la informacion
para su interpretacién (Sayago, 2014). EI AD se inscribe en lo relativo al saber
cualitativo formando parte de lo que se ha denominado como paradigma
interpretativo; “si la ley del conocimiento cuantitativo podia describirse en la doble
medida de lo numerable y lo numeroso, en el caso del conocimiento cualitativo
puede encontrarse en la observacion de objetos codificados que, por lo mismo, hay

que traducir” (Canales en Santander, 2011).



Este tipo de analisis no requiere de procedimientos estadisticos sino de construir
los datos, procesarlos e interpretarlos y comienza con la codificacion de la
informacion para su etiquetado en categorias y su desagregacion o extraccion de
acuerdo a dichas categorias. Finalmente, los fragmentos extraidos a través del
etiquetamiento, continua un proceso de reagrupacion en un nuevo texto que permite
el reconocimiento de semejanzas y diferencias. Este proceso se acomparia durante
todo momento de una actividad altamente reflexiva de interpretacion para evaluar
apropiada y constantemente la validez de las semejanzas y diferencias reconocidas
(Sayago, 2014).

Gestioén de riesgos

Todo proyecto de investigacion requiere de la adecuada administracion del riesgo,
entendida como: la ciencia de identificar, analizar, y responder a los riesgos a lo
largo de un proyecto, con la finalidad de lograr con éxito el mismo (Carpio, 2006).
La planeacién de riesgos se realiza por cada uno de los riesgos que se identifiquen
que superan el umbral de riesgos (analisis de probabilidad e impacto) y debe
determinar las opciones y acciones para reducir, mitigar, evitar o aceptar la

probabilidad de que suceda y impacto negativo consecuente (Netec, 2017).

Plan de gestidn de riesgos

El proceso de definir cdmo realizar las actividades de gestion de riesgos de un
proyecto. Esta etapa comenz6 desde el plan de gestidon de una Propuesta de

Intervencion Educativa (PIE) y se siguio el proceso descrito por la PMI (2013):

¢ Planificar la gestion de riesgos (definir actividades de gestidon de riesgos)
¢ |dentificar los riesgos (listar todos los posibles riesgos)

e Analizar y priorizar los riesgos (categorizar y valorar riesgos)



e Planeacion de respuesta a los riesgos (mitigar, trasladar, evitar o aceptar)

e Monitorear y controlar los riesgos (documentar y evaluar del plan y la

efectividad de acciones)

Es importante aqui, recordar que la contingencia sanitaria COVID19 hizo necesario
revalorar y reformular algunos aspectos de la PIE originalmente conceptualizada,
afortunadamente no se trataron de cuestiones criticas que pudieran evitar la
intervencion o implicara la reformulacion completa del estudio, la mayor afectacién
estuvo en la logistica de administracion de los instrumentos de recoleccién de datos

y del tratamiento.

Identificacion de los riesgos

El proceso de determinar los riesgos que pueden afectar al proyecto y documentar
sus caracteristicas. A continuacion se listan todos los riesgos que se identificaron
originalmente y que a partir del contexto COVID-19 se retomaron, riesgos que a
pesar de ocupamos de los mismos oportunamente considerando la situacién
extraordinaria que experimentamos por la pandemia global, si representaron
dificultades y desafios que impactaron en el cronograma originalmente planteado,

especificamente, sobre el periodo previsto para llevar a cabo la intervencion.

Riesgo identificado Descripcion del riesgo

Acceso al equipo de | El acceso ala Zona VR del campus esta en riesgo por la contingencia,
realidad virtual inmersiva | este era el espacio originalmente planteado a utilizar ya que esta
equipado con 5 estaciones de RV, no se descarta su uso sin embargo,
tampoco estda en nuestro control el regreso al campus ni las

condiciones para el uso de instalaciones.




Contenidos de realidad

virtual a utilizar

Las estaciones de RV que estan en la Zona de VR del campus ya

tienen instalado y disponible un catdlogo de contenidos
preseleccionados que se habia considerado originalmente para la
intervencién y que se contaba con las certezas de su funcionamiento,
es probable que sin acceso a los equipos, tampoco podamos hacer
uso de los contenidos sin embargo, no se descarta dado que estos

pueden instalarse en otros equipos.

Esquema y logistica de
aplicacion de las

actividades

La logistica para el programa de intervencién se definié inicialmente
considerando las Zonas VR y el soporte técnico en torno a estos
espacios, dada la contingencia, es altamente probable que la forma y
medios a través de los cuales se administren las prepruebas,

tratamientos y postpruebas tenga que cambiar.

Aspectos técnicos y de
soporte relacionados a la

tecnologia a utilizar

Considerando el riesgo relacionado al acceso a las Zonas VR y a los
equipos tecnoldgicos que originalmente se utilizaran, de tener que
aceptarlo, el soporte técnico y tecnoldgico se debera reformular para
ajustarse a los equipos alternativos que se seleccionen para realizar la

intervencion.

Muestra de
experimentacion y

grupos de control

La muestra de estudiantes en los cuales se realizara la intervencion
puede verse afectada o reducida, esto se relaciona directamente a las
alternativas de equipos tecnolégicos de RV a los que tengamos

acceso.

La condicién
psicolégica-emocional
de los participantes

(estudiantes)

La condicion psicoemocional de los participantes, por el contexto de
pandemia, podria ser un elemento a considerar en la intervencion (una

posible fuente de invalidez que requerira aislarse).




Proteccién de la salud e
integridad respecto al

uso de la tecnologia

Sin la debida proteccién de la salud, el seguimiento de los protocolos
necesarios y el acatamiento de los lineamientos que las autoridades
establezcan, el proyecto podria representar un riesgo importante de

salud.

Instrumentos y medios

de recoleccion

Considerando todos los riesgos previos, de cumplirse los instrumentos
originalmente planteados deberan adaptarse, este no es un riesgo
significativo pero muy probable.

Cronograma general del

proyecto

El cronograma original debera adaptarse para mantener la ruta critica
sin embargo, es alta la probabilidad de represas en algunas de las

fases, aun asi, la ruta critica puede permanecer.

Tabla 10. Riesgos identificados del proyecto de investigacion (construccién propia).

Analisis vy priorizacion de los riesqos

El proceso de priorizar riesgos para analisis 0 accion posterior, evaluando y

combinando la probabilidad de ocurrencia e impacto de dichos riesgos. Los riesgos

identificados en la etapa previa se colocaron en la matriz de analisis de riesgos para

poder obtener la prioridad y el nivel de los riesgos asociados a la PIE, a continuacién

se presenta la distribucion (figura 18):
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Figura 18. Analisis y priorizacién de los riesgos del proyecto de investigacion (construccion propia).

Planeacion de la respuesta a los riesgos

El proceso de desarrollar opciones y acciones para mejorar las oportunidades y
reducir las amenazas a los objetivos del proyecto. Estos ajustes requieren de
creatividad y para ello, echaremos mano de elementos de la IBD para generar
iteraciones agiles, los microciclos de investigacion con evaluacion formativa con el
objetivo de mejorar y redefinir la intervencion y para superar con éxito las
dificultades presentadas a raiz del nuevo contexto de implementacion (Valverde-

Berrocoso, 2016) manteniendo la ruta critica del trabajo investigativo.

A continuacién se muestra la priorizacion de los riesgos identificados junto con las

acciones que se planearon (tabla 11):



Riesgo identificado

Respuesta del

Plan de accion

riesgo
Esquema y logistica de | Mitigar Activacién equipos AIO de RV inmersiva y
aplicacion de las desarrollo del flujo nuevo de despliegue de estos
actividades con los estudiantes.
Muestra de | Mitigar Reformulacién del sistema de seleccién de
experimentacion y participantes sin afectar el disefio original.
grupos de control
Acceso al equipo de | Evitar Asegurar el acceso a ambos equipos, recogerlos
realidad virtual inmersiva del campus y tenerlos preparados para su uso.
Cronograma general del | Aceptar Re-estructurar el cronograma de la intervencion
proyecto (activamente) | considerando la ruta critica para mantener la
fecha final comprometida.
La condicion psicoldgica- | Evitar Inclusion de factores psicoemocionales como
emocional de los variable externa dentro de la intervencion y estar
participantes pendiente de los eventos y consideraciones de la
(estudiantes) institucién al respecto del bienestar de la
comunidad.
Proteccién de la salud e | Evitar Desarrollo de un protocolo de sanitizacién de los
integridad respecto al equipos de VR y la manera de hacerlo
uso de la tecnologia transparente hacia los estudiantes.
Contenidos de realidad | Aceptar Busqueda y seleccion de contenidos de realidad
virtual a utilizar (activamente) | virtual inmersiva y no inmersiva como mundos

virtuales que se puedan consumir o acceder

desde los equipos AlO.




8 | Instrumentos y medios | Aceptar Reformulacién de los medios, formas vy
de recoleccion (activamente) | momentos de administracion de los instrumentos

considerando el nuevo contexto COVID-19.

9 | Aspectos técnicos y de | Mitigar Autoentrenamiento profundo sobre el uso técnico
soporte relacionados a la y de consumo de los equipos AIO para fungir
tecnologia a utilizar como el principal contacto de soporte técnico

para los estudiantes.

Tabla 11. Planeacién de respuesta a los riesgos del proyecto de investigacion (construccion propia).

Monitoreo y control de los riesgos

El proceso de implementar los planes de respuesta a los riesgos, dar seguimiento
a los riesgos identificados, monitorear los riesgos residuales, identificar nuevos
riesgos y evaluar la efectividad del proceso de gestion de los riesgos a través del
proyecto. Los planes de accion se llevaron a cabo de la forma en que fueron
conceptualizados en el punto anterior y el seguimiento a las respuestas ha resultado

en respuestas acertadas y efectivas, sin residuos considerables que atajar.

Cierre y discusion sobre la metodologia

La Investigacion Basada en Disefo representd el método mas apropiado para llevar
a cabo un proceso iterativo de despliegue del experimento de forma exitosa en un
contexto tan desafiante como lo fue y sigue siendo la situacion COVID en el ambito
educativo. Adicionalmente, el marco IVRE fue un elemento clave para la alineacion
de contenidos potencialmente significativos y relevantes en las intervenciones de
TPRV.Y finalmente, el marco TPACK fue instrumental para traducir el experimento
a un disefo instruccional asequible y accesible para la obtencién de resultados
validos y confiables dentro de los limites y restricciones del presente trabajo

investigativo.



La aproximacion metodoldgica que hemos seguido no solo nos proporciond la via
mas oOptima para integrar las dimensiones pedagogica (teorias del aprendizaje),
tecnoldgica (integracidon en la ensefianza y el aprendizaje) y disciplinar (contenidos
potenciales) considerando los objetivos y las preguntas de investigacion
propuestas, sino también, para navegar en un camino incierto de una forma flexible,

sistematica, prudente y responsable enfocada a resultados.



Resultados

A continuacidon se presentan los resultados del estudio, estos se abordaran en

correlacidon con nuestras preguntas y objetivos de investigacion.

Los datos cuantitativos se recogieron a partir de la aplicacién de las escalas
validadas para la medicion de empatia, la escala IRI se utilizd como preprueba
mientras que la escala EASE como postprueba y las respuestas obtenidas por los
y las participantes fueron codificadas de acuerdo a las dimensiones y estimacion
positiva o0 negativa de los items conforme a la propuesta de los autores
correspondientes, asignando un valor del 0 al 4 siguiendo la distribucion que se
presenta en la Tabla 12. Los datos cualitativos (discurso) han sido tratados a través
de un proceso de etiquetamiento-desagregacion-reagrupacién de la informacion
recibida para su interpretacién y reporte como resultados complementarios a los
producidos a partir del tratamiento de la informacion cuantitativa, en la Tabla 13 se

muestra esta codificacion a la que hemos referido respecto al analisis del discurso.

Ni en

Estimacion | Totalmente en| Parcialmente | desacuerdo ni | Parcialmente | Totalmente

del item desacuerdo | en desacuerdo de acuerdo de acuerdo de acuerdo
() 4 3 2 1 0
(+) 0 1 2 3 4

Tabla 12. Valores para la codificacion de las respuestas recogidas en las escalas de empatia (construccién propia).

Los valores numéricos utilizados para la codificacion referida en la Tabla 12

representan lo siguiente: 4 es el mas alto grado de empatia posible y -4 el menor



grado de empatia posible, en este rango de valores es que se expresan los datos y

resultados que en esta seccion compartimos.

Los datos cualitativos provenientes de los planteamientos abiertos en las
postpruebas fueron codificados en categorias para su interpretacion de acuerdo al
procedimiento de AD. En la Tabla 13 se muestran las categorias definidas para
dicha codificacion y se incluye tanto una descripcion como un elemento ilustrativo
(real) de la obra textual, es decir, lo expresado por los y las estudiantes. Es
importante considerar que las obras textuales pueden ocupar una o mas de las
categorias y que en este sentido, éstas ultimas funcionan mas como etiquetas de

apoyo al analisis holistico de los datos que como elementos de discriminacion.

Categoria Descripciéon Ejemplo

1. Sentimientos | Emociones relacionadas a los contenidos, | “Me senti triste al ver a las
las personas y las situaciones observadas. | personas y  escuchar sus
historias”.

2. Reflexiones Pensamientos e introspecciones sobre los | “A través de metéaforas
asuntos o circunstancias observadas. fantasiosas [...] revelaron [...] los
hechos que en verdad

sucedieron”.

3. Toma de | Comparaciones entre situaciones o | “Seria horrible, saber que no
perspectiva condiciones propias y las del otro, asi | tienes ningun lugar en donde
como ejercicios de tomar el punto de vista | refugiarte”.

del otro.

4. Interés por el | Expresiones o inclinaciones relacionadas | “Me gustaria saber como eran sus
otro a saber mas y la atencion del otro, sus | vidas anteriormente”.

circunstancias o condiciones.




5. Contenidos | Elementos o recursos que provocaron un | “Cuando la historia te revela que

potenciales proceso de asimilacién significativa. la llave pertenece a un hogar”.

6. Tecnologia Aspectos técnicos tecnoldgicos | “Por unos momentos estas en
relacionados a la vivencia y experiencia | lugares donde nunca podrias

educativa. estar”.

Tabla 13. Codificacion de la informacion abierta para su analisis de discurso (construccion propia).

Hipétesis nula y alternativa

Retomamos la hipotesis general del estudio y expresamos su forma nula para

enmarcar los resultados del trabajo de investigacion:

Hipotesis nula (HO)

No habra un incremento estadisticamente significativo en el desarrollo de la
capacidad empatica en los estudiantes universitarios que utilicen la realidad virtual
como un instrumento mediatico para la toma de perspectiva en comparacion con
aquellos estudiantes universitarios que no utilizan la realidad virtual para la toma de
perspectiva segln las mediciones del indice de Reactividad Interpersonal (IRI) y de

la Escala Multidimensional de Empatia (EASE).

Hipotesis alternativa (H1)

Habra un incremento estadisticamente significativo en el desarrollo de la capacidad
empatica en los estudiantes universitarios que utilicen la realidad virtual como un
instrumento mediatico para la toma de perspectiva en comparacién con aquellos
estudiantes universitarios que utilizan métodos tradicionales de toma de perspectiva
segun las mediciones del indice de Reactividad Interpersonal (IRl) y la Escala
Multidimensional de Empatia (EASE).



Resultados relacionados a los objetivos especificos

Objetivo especifico 1: probar que la Toma de Perspectiva en Realidad Virtual
(TPRV), como método de aprendizaje, es mas significativo que los métodos
tradicionales utilizados en ambientes educativos para propiciar el desarrollo de la

empatia.

El analisis estadistico principal, aplicando la prueba t con Alpha=0.05 relacionado
con las escalas de empatia comparando los grupos de intervencion con los grupos
de control, arrojo como valor p = 0.38262202, validando la H.. de la investigacion.
En la Tabla 12 se muestra el detalle de la probabilidad asociada con la prueba t de

Estudiante:

Prueba-t: dos muestras asumiendo varianzas iguales

Variable 1 Variable 2

Media 0.01785714 0.04413265
Varianza 0.12660158 0.02605623
Observaciones 20 20
Varianza agrupada 0.07632891

df 38

Estadistica t -0.3007507

P(T<=t) una cola 0.38262202



t Critica de una cola

1.68595446

Tabla 14. Prueba t de Estudiante aplicada a las escalas de empatia entre grupos de intervencién y de control (construcciéon

propia).

Para el anadlisis cualitativo que se asocia con este objetivo se observaron las

respuestas a los planteamientos abiertos que se incluyeron en la postprueba (Tabla

15) con la finalidad de comparar el potencial significativo de los medios (TPRV y

TP):

Encuesta para grupos de intervencién TPRV
(Oculus y Cardboards)

Encuesta para grupos de control TP (activa

y pasiva)

1. ¢Qué cuestiones de la actividad o

experiencia fueron particularmente
sorprendentes o conmovedores para ti en

particular? y 4 Por qué?

1. ¢Qué cuestiones de la actividad o

experiencia fueron particularmente
sorprendentes o conmovedores para ti en

particular? y 4 Por qué?

2. ¢En qué se diferencia visitar virtualmente un
lugar a conocer datos sobre la crisis de

refugiados?

2. ¢ En qué se diferencia escuchar historias de
é
personas a solo conocer datos sobre la crisis de

refugiados?

3. ¢, Qué o como se siente "estar" alli?

3. ,Como te sentiste al ver a las personas y

escuchar sus historias a través del video?

4. ;COmo crees que seria ser expulsado o
expulsada de tu casa?

4. ;COmo crees que seria ser expulsado o
expulsada de tu casa?

5. Si pudieras hablar con personas en situacion
de refugio, ¢qué preguntas les harias? ;Qué

mas le gustaria saber sobre sus vidas?

5. Si pudieras hablar con personas en situacion
de refugio, ¢qué preguntas les harias? ;Qué

mas te gustaria saber sobre sus vidas?

Tabla 15. Preguntas abiertas planteadas en la postprueba de ambos grupos, intervencion y control (construccién propia).




Los planteamientos 2 y 3 respectivamente hacen referencia directa al tipo de medio
utilizado para el desarrollo de la experiencia o actividad; en la TPRV se pregunta
por la diferencia entre visitar virtualmente un lugar y conocer datos y en la TP se
pregunta por la diferencia entre escuchar historias contadas por las personas que
vivieron la situacién y conocer datos, ambas proporcionan una comparacién por
parte de los y las participantes (estudiantes) entre sélo consumir datos y realizar un
ejercicio de toma de perspectiva con o sin realidad virtual, lo que se asocia con el

potencial significativo del medio.

Resultados cualitativos de la encuesta de cierre a grupos de intervencion (TPRV)

Categoria Frecuencia | Sintesis del analisis
1. 66/120 Los sentimientos mas recurrentes encontrados en el texto fueron
Sentimientos (55.00%) relacionados con bajo placer y alta energia de acuerdo a la

categorizacion del enfoque RULER (Yale University, 2022)
desarrollado por Marc Brackett, fundador del Centro de
Inteligencia Emocional de la Universidad de Yale, como por
ejemplo: disgusto, decepcion, desesperanza, tristeza, soledad,
desanimo, enojo, preocupacion, ansiedad, disgusto, choque,
frustracion, miedo, en conflicto y de estrés. En la figura 19 se
muestra en una nube de palabras los sentimientos o sensaciones
que expresaron los y las participantes de los grupos de

intervencion.

2. Reflexiones | 21/120 Los pensamientos de los y las estudiantes hacian referencia a las
(17.50%) condiciones de vida del otro (desplazado) a través de
cuestionamientos internos sobre como seria vivir de esa manera
y en esa situacién, sobre el estado de la sociedad que permite
que estas formas de sufrimiento sucedan y también, sobre el

medio utilizado para conocer las historias de las personas.




3. Toma de

perspectiva

66/120

(55.00%)

La toma de perspectiva se logré en todo momento sin embargo
fue mas significativa en escenarios y situaciones especificas de
las experiencias. Diferentes escenas o escenarios influyeron en la
sensacion de inmersion de formas distintas asi como en el punto

de vista que adoptaron sobre la condicién del otro.

4. Interés por
el otro

51/120

(42.50%)

Las expresiones de preocupacion y busqueda de oportunidades
para apoyar al otro fueron frecuentes, desde la intencién de
ofrecer soporte emocional hasta actitudes asociadas con
acciones prosociales como la donacion. Las historias de vida de
las personas conmovieron a los y las estudiantes y con ello el
interés por saber mas de sus vidas, de sus condiciones,
motivaciones, suefios, dificultades y otros aspectos que les

permitan entender con mayor profundidad sus experiencias.

5. Contenidos

potenciales

35/120

(29.16%)

La presentacién de historias narradas por personas que vivieron
la situacién de desplazamiento, el ver el rostro de las personas
afectadas, escenas especificas con tomas particulares,
transiciones entre contenidos virtuales y reales, la interaccién con
ciertos elementos virtuales fueron los elementos que provocaron

mayor impacto en la experiencia de los y las estudiantes.

6. Tecnologia

33/120

(27.50%)

Descripciones relacionadas al sentido de inmersion, presencia y
personificacion fueron recurrentes para expresar la sensacion de

“estar ahi”. Se valoraron aspectos técnicos como el ambiente, la
sonorizacion e interaccién con objetos. Finalmente, se comparé
continuamente con otros medios como los videos, los cuales
consideraron como frios o lejanos, haciendo referencia a que la
RV permite humanizar los datos y reconocer que detras de una

estadistica hay una vida.

Tabla 16. Resultados del analisis de discurso sobre los textos de los grupos de intervencion (construccién propia).
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Resultados cualitativos de la encuesta de cierre a grupos de control (TP)

Categoria

Frecuencia

Analisis

1.

Sentimientos

72/120

(60.00%)

Los sentimientos mas recurrentes encontrados en el texto fueron
relacionados con bajo placer y alta energia de acuerdo a la
categorizacion del enfoque RULER como por ejemplo: tristeza,
desesperanza, disgusto, enojo, miedo, ansiedad, frustraciéon y
choque. En la figura 20 se muestra en una nube de palabras los
sentimientos o0 sensaciones que expresaron los y las participantes

de los grupos de control.

2. Reflexiones

13/120

(10.83%)

Los pensamientos de los y las estudiantes hacian referencia a las
condiciones de vida del otro (desplazado) a través comparaciones
entre circunstancias personales y las situaciones de las personas

que han pasado o experimentado la pérdida de su hogar.

3. Toma de

perspectiva

58/120

(48.33%)

La toma de perspectiva se logré en todo momento sin embargo
las expresiones fueron resultado de un proceso de imaginacion
moral por parte de los y las estudiantes mas que de los datos o

escenarios presentados a través del contenido.

4. Interés por

el otro

39/120

(32.50%)

Las expresiones de preocupacién y busqueda de oportunidades
para apoyar al otro fueron frecuentes. Las historias de vida de las
personas conmovieron a los y las estudiantes y con ello el interés
por saber mas de sus vidas, de sus condiciones, motivaciones,
suefios, dificultades y otros aspectos que les permitan entender

con mayor profundidad sus experiencias.

5. Contenidos

potenciales

40/120

(33.33%)

La presentacién de historias narradas por personas que vivieron
la situacién de desplazamiento, el ver el rostro de las personas

afectadas.




6. Tecnologia | 6/120 Las comparaciones entre datos, estadisticas y testimonios en

(5.00%) donde éstos ultimos son los que provocaron mayor impacto por

permitirles ver los rostros y expresiones de las personas.

Tabla 17. Resultados del analisis de discurso sobre los textos de los grupos de control (construccién propia).
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Objetivo especifico 2: comparar el nivel de desarrollo de la capacidad empatica
alcanzado por los estudiantes expuestos a la TPRV y los expuestos a métodos
tradicionales de toma de perspectiva para identificar el grado de desplazamiento

respecto al aprendizaje logrado entre ambos métodos.

En el andlisis secundario, se obtuvo que la media de ganancias (aumento de la
empatia) en los grupos de intervencion (TPRV1 y TPRV2) fue de 0.0179, mientras
que la media de ganancias (aumento de empatia) en los grupos de control (TP1y
TP2) fue de 0.0441. Sin embargo, el 70% (14/20) de los estudiantes que utilizaron
RV aumentaron su resultado de empatia, comparado con un 45% (9/20) de los
estudiantes que no utilizaron RV incrementaron su resultado de empatia.
Respectivamente, el 25% (5/20) de los estudiantes que utilizaron RV reportaron
disminuir su nivel de empatia, comparado con un 55% (11/20) de los estudiantes
que no utilizaron RV reportaron haber disminuido su nivel de empatia. Unicamente
el 5% (1/20) de los estudiantes reportd el mismo estado de empatia previo a la

intervencion con RV y posterior a esta.

Adicionalmente, comparando las ganancias entre los grupos de intervencion,
quienes utilizaron RV, se reporté un aumento medio en la empatia de 0.0628 con el
grupo que utilizé la tecnologia mas inmersiva (Oculus Quest) comprado con una
disminucién media en la empatia de -0.0270 con el grupo que utilizé tecnologia
menos inmersiva (Carboards). De igual manera, comparando las ganancias entre
los grupos de control, quienes no utilizaron tecnologia de RV, se reportd un
aumento medio en la empatia de 0.0893 con el grupo que realizé la actividad mas
activa (TP1) comprado con una disminucion media en la empatia de -0.0010 con el

grupo que realizo la actividad pasiva (TP2).



Objetivo especifico 3: analizar los resultados del uso de la TPRV para propiciar el
desarrollo de la empatia a través de la estadistica inferencial para conocer si esta
es mas efectiva o tiene mayor impacto en los estudiantes con mayor avance en su

programa académico.

En el analisis estadistico secundario, aplicando la prueba t con Alpha=0.05
relacionado con las escalas de empatia comparando entre estudiantes de mayor
avance (sexto semestre en adelante) y menor avance (hasta quinto semestre) en
su programa académico de los grupos de intervencion (PTRV1 y PTRV2), arrojé
como valor p = 0.0477, expresando una diferencia estadistica significativa entre
ambos segmentos de participantes como se muestra en la Tabla 14 y con lo cual se
sugiere que la TPRV puede ser mas efectiva o de mayor impacto en estudiantes
que se encuentren en la segunda mitad de su programa académico (de sexto

semestre en adelante).

Prueba-t. dos muestras asumiendo varianzas iguales

Variable 1 Variable 2

Media 0.19897143  -0.0796615
Varianza 0.10087257 0.12058363
Observaciones 7 13

Varianza agrupada 0.11401328

df 18

Estadistica ¢t 1.76019379



P(T<=t) una cola 0.04767855

t Critica de una cola 1.73406361

Tabla 18. Prueba ¢t de Estudiante aplicada a las escalas de empatia entre estudiantes de mayor avance y menor avance en

su programa académico (construccion propia).

Adicionalmente, el grupo de estudiantes con mayor avance (7/20) en su programa
académico reporta una ganancia media (aumento de empatia) de 0.1990
comparada con una pérdida media (disminucidon de empatia) -0.0797 en el grupo
con menor avance (13/20) en su programa académico; el 100% de estudiantes mas
avanzados (7/7) aumentaron la empatia posterior a la intervencién, mientras que

solo 38.46% (5/13) de estudiantes con menor avance aumentaron su empatia.

Objetivo especifico 4: evaluar la usabilidad de la TPRV para propiciar el desarrollo
de la empatia, para validar el grado de influencia que tuvo la tecnologia en si misma

sobre el experimento (efecto de exposicion y efecto de novedad).

Para este analisis secundario se aplicé una encuesta de percepciéon estilo Likert
sobre la usabilidad con los grupos de intervencion (TPRV), entendida la usabilidad
como “el grado en el que un producto puede ser utilizado por usuarios especificos
para conseguir objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un
determinado contexto de uso” (ISO 9241 en Ferre, 2000). La encuesta incluyd
criterios basados en la observacion de las siguientes dimensiones: facilidad de
aprendizaje, eficiencia, recuerdo en el tiempo, tasa de errores y satisfacciéon y la
escala se presentd con cinco niveles: pésima, muy mala, regular, muy buena y

excelente. El reporte general arrojé los siguientes resultados por criterio:



TPRV - Grupos de intervencion (20 estudiantes)

Pésima Muy mala Regular Muy Excelente
buena
Facilidad - - 5% 25% 70%
Practicidad - - 5% 25% 70%
Comodidad - - 50% 25% 25%
Experiencia de uso - - 15% 25% 60%
Interfaz gréfica de usuario - - 15% 30% 55%
Grado de inmersion - - 10% 40% 50%
Valor del contenido revisado - - 5% 15% 80%
Duracién del contenido - - 10% 35% 55%
Valor educativo - - - 20% 80%
Satisfaccion general - - - 35% 65%

Tabla 19. Resultados de la percepcion de experiencia de usuario de los grupos de intervencion (TPRV) (construccion propia).

Adicionalmente, enseguida se comparten los reportes de resultados por separado
de cada grupo de intervencion (TPRV1y TPRV2):



TPRV 1 - Grupo de intervencidon con Oculus Quest (10 estudiantes)

Pésima Muy mala Regular Muy Excelente
buena
Facilidad - - - 40% 60%
Practicidad - - 10% 30% 60%
Comodidad - - 40% 20% 40%
Experiencia de uso - - 10% - 90%
Interfaz gréfica de usuario - - 10% - 90%
Grado de inmersion - - - 20% 80%
Valor del contenido revisado - - 10% 10% 80%
Duracién del contenido - - 10% 30% 60%
Valor educativo - - - 20% 80%
Satisfaccion general - - - 30% 70%

Tabla 20. Resultados de la percepcion de experiencia de usuario del grupo de intervencién TPRV1 (Oculus Quest)

(construccién propia).



TPRV 2- Grupo de intervencién con Cardboards (10 estudiantes)

Pésima Muy mala Regular Muy Excelente
buena
Facilidad - - 10% 10% 80%
Practicidad - - - 20% 80%
Comodidad - - 60% 30% 10%
Experiencia de uso - - 20% 50% 30%
Interfaz gréfica de usuario - - 30% 50% 20%
Grado de inmersion - - 20% 60% 20%
Valor del contenido revisado - - - 20% 80%
Duracién del contenido - - 10% 40% 50%
Valor educativo - - - 20% 80%
Satisfaccion general - - - 40% 60%

Tabla 21. Resultados de la percepcion de experiencia de usuario del grupo de intervencién TPRV2 (Cardboards) (construccion

propia).

Unicamente el 10% (2/20) de estudiantes presentaron inconvenientes o problemas
tecnoldgicos al momento de realizar la actividad con RV correspondiente (uno con

Oculus Quest y uno con Cardboard). La situacion con Oculus Quest (TPRV1) estuvo



relacionada con la calibracion del espacio fisico en el entorno virtual, resolviendose
reiniciando la experiencia en RV (el contenido) y la situacion con Cardboard
(TPRV2) estuvo asociada a la interfaz de la aplicacion y la mecanica de interaccion
por movimiento con esta. Una tercera situacion con el uso de Cardboard, sin que
llegara a ser esta una problematica ni limitar o impedir el desarrollo de la
experiencia, estuvo relacionada al dispositivo personal del estudiante (el informante

no ofrecié mayor detalle).

El95% (19/20) de estudiantes respondio afirmativamente a la pregunta “; te gustaria
tener mas actividades académicas o de aprendizaje a través del uso de tecnologia
de Realidad Virtual en el futuro?” y el otro 5% (1/20) respondié “Tal vez” en este

planteamiento.

Y finalmente, a la pregunta “jconsideras que esta tecnologia te requerira re-

aprender a usarla cada vez que vayas a utilizarla?”, 10% respondio “Si, es compleja
de entender y hay muchos pasos”, 10% “Si, pero cada vez sera mas facil, con la
repeticion”, 30% “No, la tecnologia es muy intuitiva y una vez que la usaste, ya
sabes como funciona en adelante” y 50% “No, a partir de la primera vez las

siguientes seran mas faciles”.

Objetivo especifico 5: validar un modelo o marco pedagdgico para el disefio de

experiencias de aprendizaje significativas con RV para propiciar la empatia.

Los resultados previamente declarados (objetivos especificos 1 al 4) se utilizaron
como insumo directo y materia esencial para la construccion iterativa del modelo o
marco de referencia en dos fases de prototipado para llegar al producto final
(prototipo conceptual y prototipo funcional). Para la validacién, recurrimos a dos

areas dentro del Tecnoldégico de Monterrey para solicitar su valoracion y



retroalimentacién durante ambas fases: Tecnologias para la Educacion (TEDU),
quienes lideran a nivel nacional la estrategia de RV en el Tec; Innovacion Educativa
(IE), quienes lideran el el disefio y desarrollo pedagdgico del modelo educativo de

la universidad.

A continuacion se puntualizan los cinco elementos clave que fueron identificados
como los factores mas significativos que propician el desarrollo de la capacidad
empatica a través del uso de RV; insumos y materia prima directa para el disefio de

nuestro modelo pedagogico:

e Distancia entre lo previo y lo nuevo: identificar y mantener una adecuada

distancia entre el contenido potencial y la experiencia previa de los y las
estudiantes que promueva un proceso de asimilacion para el aprendizaje

significativo.

e Narrativa en la experiencia: integrar storytelling en la planeacién didactica de

la experiencia en RV para apoyar a la inmersién a los contenidos.

e El antes y el después: ampliar la nocidén de experiencia desde la didactica

para construir una secuencia didactica completa en donde el uso de la RV es
unicamente el desarrollo, es necesario incluir ejercicios o elementos de

apertura y cierre.

e Tecnologia y disefio: dominar, por parte del docente, la tecnologia de RV

correspondiente antes de comenzar el disefio de la actividad académica es

requerido para sacar provecho de las posibilidades y limitaciones de esta.

e Latriada RV: asegurar un grado suficiente u éptimo de inmersion, presencia
y personificacion en la experiencia con RV desde lo técnico y pedagodgico
para potencializar los contenidos y los efectos positivos de estos con

respecto al fin de aprendizaje.



Conceptualizacion inicial del modelo

La figura 21 muestra la conceptualizacion inicial del modelo pedagdgico construido
a partir de los elementos previamente declarados. Esta primera iteracion se realizé
con el apoyo de colegas y expertos en disefo instruccional de quienes se recibid
retroalimentacion valiosa para construir un primer prototipo conceptual a presentar

formalmente una experta del area de arquitectura pedagdgica dentro de la

institucion.
MODELO PEDAGOGICO PARA EL DISENO DE EXPERIENCIAS CON RV
1 2 3 4 5 6
DISENARY
a @ . @ e
* Objetivo * Acceso ala » Contenidos * Narrativa » Soporte « Narrativa
» Factor de éxito tecnologia potencial- « Choque * Medicion « Evidencia
* Instrumentos « Dominio de la significativo cognitivo * Resultados
tecnologia « Distancia « Materiales * Retro
cognitiva « Logistica
* Usabilidad

Figura 21. Modelo pedagdgico para el disefio de experiencias con RV: conceptualizacion inicial (construccion propia).

Prototipo conceptual del modelo

El prototipo conceptual que se muestra en la figura 22 se presento a la Mtra. Myriam
Villarreal Rodriguez, Directora de Diseno y Arquitectura Pedagogica de la
Vicerrectoria de Innovacién Educativa y Normatividad Académica del Tecnoldgico

de Monterrey para su retroalimentacién y como parte del proceso de validacion.



MODELO DE DISENO INSTRUCCIONAL: VR EMPATH

VR E M P A TH
Virtual Reality Experience Master Prepare Activate Test & Hack
SELECT SELECT TRY DESIGN & DOIT & MEASURE
PTVR CONTENT TECH ORGANIZE | |FOLLOW IT|| & LEARN
Seleccionar tipo Seleccionar Probar y Construir Desplegar, dar Medir,
de PTVR contenido dominar la narrativa y seguimento y documentar y
activa o pasiva XP /360 tecnologia materiales soporte ajustar
Organizar la
logistica

Figura 22. Modelo de disefio instruccional VR EMPATH: prototipo conceptual (construccion propia).

Como resultado de dicha presentacion, en los siguientes puntos se resumen las

observaciones, sugerencias y recomendaciones para la mejora de la propuesta

pedagogica:

pragmatica.

asi como de usabilidad técnica de la tecnologia.

Definirlo claramente como un modelo instruccional, que a diferencia de un
modelo educativo, este ultimo se centra en la declaracién de los pilares o
elementos clave que contiene la propuesta pedagdgica mientras que un
modelo instruccional se enfoca en la practica directamente, estableciendo un

procedimiento o forma de llevarla al aula o espacio educativo de manera

Integrar explicitamente los elementos de Etica y seguridad del uso de la RV,

Ofrecer mayor detalle y elementos en el tercer paso (M / Master) dado que
es un elemento fundamental y de quiebre en la propuesta para que el o la

docente pueda lograr un disefio efectivo y exitoso de la experiencia de



aprendizaje. De igual manera, en este espacio es recomendable integrar una
referencia a cualquier area de servicio o apoyo disponible al que pueda
recurrir el o la docente en caso de requerir soporte técnico, de capacitacion

o de acompafamiento enfocado en el dominio de la tecnologia.

e Describir puntualmente cada uno de los procesos de forma practica y
apegada a la realidad que el docente vive dia a dia para aumentar las
posibilidades de que el modelo sea aplicable y transferible, y sobre todo, facil

de adoptar.

Cabe mencionar que a partir de la primera iteracién, se decidié utilizar el idioma
Inglés para la construccion del modelo por dos razones: 1) el Tec aspira a ser una
institucion de educacién superior completamente bilingte tanto en sus programas
como en la experiencia universitaria que ofrece por lo que impulsa fuertemente la
internacionalizacion docente y estudiantil, promoviendo el uso del idioma Inglés en
cada vez mas espacios y recursos y; 2) la construccién del modelo en el idioma
Inglés desde su concepcion facilitara su presentacion y entendimiento en foros
internacionales cientificos y académicos de innovacion educativa. Igualmente
importante resulta necesario aclarar que, como modelo instruccional, este tiene la
finalidad de proporcionar pautas u orientaciones para organizar escenarios
pedagogicos apropiados para lograr las metas instruccionales (Branch y Kopcha,
2014) y no pretende funcionar como un esquema prescriptivo o limitativo para la

configuracion de este tipo de intervenciones educativas.

Prototipo funcional del modelo

Prototipo funcional y operativo del modelo instruccional para el disefio de

experiencias de aprendizaje significativas con RV para propiciar la empatia:



MODELO DE DISENO INSTRUCCIONAL: VR EMPATH

Virtual Reality Experience Master Prepare Activate Test & Hack
SELECT SELECT TRY DESIGN & || EXCEUTE || MEASURE
PTVR CONTENT TECH ORGANIZE | | & FOLLOW || & LEARN
Seleccionar tipo Seleccionar Probar y dominar Disefiar la Implementar la Medir,
de Toma de contenido aun nivel narrativa, la intervencion documentar e
Perspectiva con potencialmente satisfactorio la experiencia y los educativa con iterar en el disefio
Realidad Virtual significativo tecnologia de materiales de Realidad Virtual. de la intervencion
(activa o pasiva) (experiencia o Realidad Virtual a apoyo. a partir de los
video 360°) utilizar. resultados
Organizar la Dar seguimiento obtenidos.
logistica y el y soporte al
acompafnamiento desarrollo de la
ylo soporte a intervencion.
estudiantes.

Figura 23. Modelo de disefio instruccional VR EMPATH: prototipo funcional (construccién propia).

VR / Virtual Reality

Seleccionar tipo de Toma de Perspectiva con Realidad Virtual (activa o pasiva).

El disefio comienza por seleccionar la Toma de Perspectiva con Realidad Virtual

(TPRV) a utilizar para la actividad académica, esta se divide en dos opciones:

e TPRV Activa: uso de dispositivos tecnoldgicos de Realidad Virtual de gama
alta que incluyan periféricos para la interaccidon e inmersion virtual (ejemplos:

Meta Quest, HTC Vive Pro, Valve Index entre otros).

e TPRV Pasiva: uso de visores de Realidad Virtual de gama media-baja para
la visualizacion de contenido en modalidad de Realidad Virtual desde un
dispositivo personal como

lo es un smartphone (ejemplos: Google

Cardboard, VR Box, entre otros).



Esta seleccion dependera directamente de los dispositivos a los que se tenga
acceso para realizar la actividad y determinara el tipo de contenidos que se podra

experimentar.

Es importante considerar que mientras que los contenidos que se pueden
experimentar a través de una TPRV Pasiva en su gran mayoria podrian también
experimentarse de la misma forma en TPRV Activa (revisando la compatibilidad
correspondiente), esto no sera asi a la inversa, es decir, pasar una experiencia
(contenido) de TPRV Activa a Pasiva, ya que las diferencias entra las capacidades
tecnolégicas de los dispositivos en cuestion podrian ser fundamentalmente
significativas e finalmente incompatibles. Por ejemplo: experimentar un contenido
en video 360° desde YouTube podria hacerse tanto con Google Cardboard como
con Meta Quest 2 sin embargo, un contenido interactivo como podria ser Becoming
Homeless: A Human Experience, unicamente se podra experimentar en un
dispositivo HTC Vive o Index y no sera compatible en ningun caso con un Google
Cardboard.

E / Experience

Seleccionar contenido potencialmente significativo (experiencia o video 360°).

El contenido debe tener potencial significativo y esto se determinar considerando

dos aspectos esenciales:

e Ladistancia entre realidades: este es uno de los factores clave para propiciar

empatia en los y las estudiantes. El contenido que se ha de experimentar en
forma de Toma de Perspectiva con Realidad Virtual (TPRV) debera mantener

una apropiada cercania o lejania con el contexto y realidad de la persona.



Por ejemplo: si sobre lo que se busca propiciar empatia es al respecto de la
vida y condicion de civiles que se encuentran en una situacion de guerra o
conflictos armados, esta condicidn debe ser lejana a lo que vive dia con dia
el estudiante que experimentara TPRV para permitir un proceso de
asimilacion y con ello un aprendizaje significativo a partir de la toma de
perspectiva, de lo contrario, el efecto de la inmersidon virtual podria ser
contraproducente. La lejania o cercania es algo que debera explorar el o la
docente con su grupo puesto que las condiciones y contextos de sus

estudiantes seran unicos.

Las librerias de contenidos: existe una gran cantidad de contenidos para RV

en diferentes librerias, sin embargo no todos son de acceso abierto o con
fines educativos, es por ello que resulta necesario que el o la docente realiza
una busqueda consciente y exhaustiva para ubicar el o los contenidos
potencialmente significativos a utilizar en la actividad académica que quiere
desarrollar. Las principales librerias en las que se puede realizar esta

busqueda son las siguientes:

o Meta Store: https://store.facebook.com/quest (Meta* Quest/ Quest 2

Experiences y Apps & Games).

o SideQuest Store: https://sidequestvr.com (tienda alternativa®™ a Meta

Store para los dispositivos Meta Quest / Quest 2).

o Steam Store: https://store.steampowered.com (tienda de videojuegos

en la que se pueden descargar juegos y experiencias de RV***)

o YouTube VR: https://vr.youtube.com (aplicacién secundaria, libre y

gratuita de YouTube para visualizar videos 360° y experiencias de RV

con visores para teléfonos inteligentes™***).

o Within: https://www.with.in (aplicacion de contenidos cinematograficos

en RV compatible con todos los principales dispositivos y teléfonos

inteligentes).



*Facebook renombré sus productos Oculus a Meta en el 2021.
**Requiere de conocimientos técnicos para cargar e instalar manualmente en los dispositivos Meta Quest / Quest 2.
***Es necesario revisar compatibilidad con dispositivos de RV y accesorios adicionales requeridos.

****Es necesario revisar compatibilidad con dispositivos moviles.

Recomendaciones de uso y consideraciones éticas en la seleccion del

contenido

Existen cuatro casos de uso de la Realidad Virtual en la educacion que se
recomiendan, escenarios en donde la virtualidad superan las posibilidades de
escenarios educativos tradicionales: 1) escenarios imposibles: cuando se trata de
lugares, espacios y ubicaciones a las que no es posible acceder en vida real
(explorar el interior de una célula), 2) escenarios de peligro: cuando se trata de
situaciones en las que se ponga en riesgo la integridad fisica o mental de las
personas (estar en un desastre natural), 3) escenarios costosos: cuando se trata
de situaciones en las que implique un costo alto o inaccesible o incluso, que sean
de acceso restringido (viajes a otras partes del mundo o al espacio), y 4) escenarios
contraproducentes: cuando se trate de situaciones en las que se busque mostrar
consecuencias negativas de acciones, decisiones o practicas que no se puedan

deshacer (talar arboles para demostrar los efectos de la deforestacion).

En cuanto a las consideraciones éticas, la principal que se debe tomar en cuenta
para seleccionar el contenido es la distancia emocional y psicolégica entre la
narrativa y discurso del contenido y la historia, y experiencia previa de vida de la
persona (estudiante). Sin la adecuada distancia entre estos dos aspectos podemos
provocar un efecto negativo y de rechazo a la experiencia virtual, por ejemplo: si el
contenido aborda el tema de vivir en situacion de calle y la persona recientemente
paso por esa situacion en la vida real o alguien muy cercano a ella recientemente
haya sufrido dicha situacién, el contenido podria provocar una reaccion emocional

0 psicologica adversa y contraria a lo esperado, incluyendo, la disminucion de la



empatia hacia dicha situacion. Si bien, la cercania del contenido con la vida de la
persona podria ofrecer una nueva perspectiva sobre la situacién que se aborda, el
riesgo que en su lugar la experiencia provoque una reaccion emocional o
psicolégica adversa nos impide recomendar que la actividad se realice bajo este

esquema.

M / Master

Probar y dominar a un nivel satisfactorio la tecnologia de Realidad Virtual (RV) a

utilizar.

El conocimiento tecnoldgico es el factor de mayor impacto en el disefio pedagodgico
de una intervencion educativa basada o enriquecida con tecnologia y enfocada en
las personas, implica para el o la docente ser competente en formas de pensar y
trabajar con tecnologia, herramientas y recursos y dominar técnicamente la
tecnologia de manera suficientemente amplia como para aplicarla productiva y
eficientemente en una tarea dada (Koehler y Mishra, 2009). Este dominio es
necesario para lograr proponer experiencias verdaderamente significativas de

aprendizaje al estudiantado.

El dominio tecnoldogico se puede obtener a través de los siguientes pasos y
actividades que el o la docente debera llevar a cabo antes de disefiar o planear una

actividad académica que utilice la tecnologia de RV:

e Conocer a través de tutoriales y recursos de apoyo sobre el uso y manejo de

la tecnologia en cuestidn (dispositivos y contenidos).



e Utilizar la tecnologia en un contexto libre, sin todavia planear un propdsito
educativo con la intencidon de familiarizarse con ésta como un usuario de la

misma.

e Probar las posibilidades y limites de la tecnologia, desde identificar las
configuraciones del sistema accesibles por el usuario, hasta experimentar
una diversidad de contenidos desde los técnicamente mas basicos o

sencillos hasta los mas avanzados o complejos.

e Comparar directa o indirectamente tecnologias (dispositivos) similares a
través de revisiones especializadas (tech reviews) de sitios o periodistas

reconocidas en el ambito tecnoldgico.

e Evaluar los factores de éxito, seguridad, usabilidad, accesibilidad y
pertinencia de la tecnologia y contenidos en cuestion (condiciones y

requerimientos para utilizarse de forma satisfactoria).

Si la institucién educativa a la que pertenece el o la profesora, cuenta o ha puesto
a disposicién recursos de soporte, como lo pueden ser areas de apoyo técnico,
capacitacion y acompanamiento a la formacion docente, sera valioso el
acercamiento a éstas areas para facilitar o incluso, hacer mas agil el proceso de

dominio de la tecnologia.

P / Prepare

La preparacion de la actividad académica requiere de dos planeaciones
importantes, didactica y logistica, a continuacion se describen los tres principales

aspectos en cada una de estas:



Planeacion didactica

Narrativa: la manera de introducir a la persona al mundo virtual. Es necesario
construir un discurso coherente y alineado entre contenidos académicos y
contenidos de RV de tal forma que permita al estudiante encontrar sentido
I6gico y justificacion suficiente para conectar ambos mundos (real y virtual) a
través de una historia (storytelling), después de todo se le esta invitando a
una realidad alternativa asi que es deseable que dicha invitacion sea

disefada.

Experiencia: la vivencia y recuerdo de la actividad académica; toda
experiencia es vivida pero no toda experiencia es recordada; sin emocion no
hay cognicion. Es deseable que la secuencia didactica de la actividad se
piense y exprese desde un enfoque centrado en la persona y que ademas se
considere que esta empieza desde antes que la persona se coloca el visor

de RV. La secuencia base a considerar es la siguiente:

o Apertura - Ejercicios de induccion o motivacion, de exploracién o
diagnostico conocimientos previos o de introduccion de “"saberes"
nuevos a la par de practicas y acompafamiento (soporte) para la
familiarizacion de los y las estudiantes con el uso de la tecnologia de

RV (especialmente la de mayor inmersion).

o Desarrollo - Ejercicios de toma de perspectiva en realidad virtual
(TPRV), aqui si ubicamos directamente el contenido en RV dado que
el modelo esta pensado especificamente para el uso de esta
tecnologia y estas experiencias como lo central de la actividad

académica.

o Cierre - Ejercicios para consolidar, recapitular, “usar lo aprendido”,

valorar, replantear, proponer, diseiar, estructurar o crear.

Materiales de apoyo: los elementos de soporte e impulso a la narrativa y la

experiencia, previo a esta, durante su desarrollo y posteriores a la



experiencia. Pueden ser videos, tutoriales, instructivos, graficos, y todo
material fisico o digital que acomparien, guien y faciliten la didactica completa

y la autogestiéon del estudiante.

Planeacién logistica

e Organizacidn: la programacion flexible de los movimientos, desplazamientos,
modalidades, duraciones, ritmos, registros, apartados, permisos, turnos,
tiempos de enfriamiento y cualquier otra consideracién particular que se
requiera para cada momento planeado en la secuencia didactica de la
actividad académica. Es deseable desarrollar una cronologia de eventos en

la cual se declare el protocolo de la actividad, de inicio a fin.

¢ Acompafamiento: la forma en que el o la docente acompanara el proceso, la

experiencia y la actividad en general. Planeacién de las intervenciones
directas e indirectas de la o el docente durante la secuencia didactica en

apoyo a que los y las estudiantes puedan completar con éxito la actividad.

e Soporte a estudiantes: los sistemas y recursos de apoyo técnico para el o la

estudiante que pueden prepararse y desplegarse por el o la misma docente
(primer nivel) y/o de parte de una area especializada dentro de la institucion

si se cuenta con este servicio (segundo nivel).

A | Activate

El despliegue de la actividad requiere poner atencién tanto a la implementacién
como al seguimiento de la misma, esta es la etapa en la que sucede la intervencion
educativa y para la cual se preparo todo lo previo de acuerdo a nuestro modelo de

disefo instruccional.



Implementar la intervencién educativa es llevar a cabo la actividad considerando la
planeacion didactica y logistica, de la cual el o la docente debe estar a la expectativa
para facilitar su desarrollo y completitud por cada uno de los estudiantes
participantes, mientras que a la par debe habilitar y acercarse todos los sistemas y
recursos de soporte necesarios o correspondientes para asegurar el éxito de la
intervencion y de la vivencia significativa de la experiencia de aprendizaje por parte
de los y las estudiantes, resolviendo toda situacion e imprevisto que llegara a
presentarse considerando que como docente, el o ella es el primer nivel de soporte
y las areas de servicio técnico con las que se cuente en la institucion, el segundo

nivel de soporte.

TH / Test & Hack

Medir, documentar e iterar en el disefio de la intervencién a partir de los resultados

obtenidos.

El cierre de la intervencion incluye la medicidn del aprendizaje (propiciar la empatia),
la documentacién de los resultados y la identificacién de areas de oportunidad y
mejora en el disefio de la actividad académica. Es necesario establecer los

siguientes aspectos:

Medicion del aprendizaje (efectos en la empatia)

El modelo VR EMPATH especificamente se ha disefiado para el uso de RV con la
finalidad de propiciar la empatia a través de la Toma de Perspectiva por lo tanto, la
medicién del aprendizaje es equivalente a medir la disminucién o aumento de la
empatia en los y las estudiantes. A continuacion se establecen algunas pautas para

la seleccion y aplicacion de la medicion:



;Preprueba y postprueba?: es recomendable solo aplicar postprueba e

incluir reactivos adicionales de autoreporte para que los y las participantes
expresen si consideran que su empatia hacia la situacion presentada en RV
aumento. La razon por la que no recomendamos que se realice una
preprueba es que la aplicacién entre estas dos no ocurre con suficiente
tiempo para observar desplazamientos significativos en la empatia de las

personas.

o En caso de querer aplicar ambas pruebas ya sea con propodsitos de
investigacion o de publicacion de resultados en foros cientificos, se
recomienda que las dos sean distintas en su presentacion y
planteamiento pero evidentemente iguales en cuanto a lo que miden
(equivalencia en la medicion de la empatia) evitando que los y las

participantes memoricen respuestas.

.IRlI 0 EASE?: La Escala Multidimensional de Empatia (EASE) esta basada

en el indice de Reactividad Interpersonal (IRI) pero incluye un elemento que

aplica al contexto mexicano, si la actividad se llevara a cabo con estudiantes
mexicanos 0 mexicanas, se recomienda utilizar EASE por su adaptacion
cultural sin embargo, si los y las participantes presentan diversidad cultural y

de nacionalidad, se recomienda entonces utilizar IRI.

; Complemento al instrumento de medicidon?: es recomendable incluir

elementos complementarios de medicion en el cierre de la actividad (junto
con la escala para medir la empatia), reactivos o planteamientos que
permitan capturar expresiones discursivas de empatia y percepciones sobre
la experiencia. También, pedagdgicamente es un buen momento para incluir
aspectos de metacognicion para consolidar la asimilacion y por ende, un

aprendizaje significativo.



Iteracion (oportunidades de mejora):

Reflexionar y documentar los aprendizajes obtenidos a partir de la intervencién
realizada con la intencion de mejorar el disefio de la actividad académica y compartir

la experiencia y resultados obtenidos.

e La reflexidon: se realiza planteando y respondiendo planteamientos como los

siguientes:
o ¢ Qué funciono?
o ¢Qué no funciono6?
o ¢Qué podria funcionar mejor?
o ¢Cudles son las areas de oportunidad explicitas o evidentes?
o ¢Cudles son las areas de oportunidad ocultas o no evidentes?

e La documentacién: se lleva a cabo preferentemente utilizando esquemas,

procedimientos o formatos estandarizados para este propdsito y aquellos que
sean los mas convenientes de acuerdo al ambito o contexto dentro del cual
se compartira, un ejemplo puede ser el estandar IMRyD que es ampliamente

aceptado para la escritura académica y de articulos cientificos.

Este segundo prototipo (figura 23) con el correspondiente detalle expuesto en el
apartado inmediato anterior fue presentado al Mtro. Javier Alberto Giese, Lider de
Proyecto de Innovacién con Tecnologia Educativa en la Direccién de Innovacién y
Tecnologias Emergentes parte de la Direccién de Tecnologias Educativas (TEDU)
de la Vicerrectoria de Innovacién Educativa y Normatividad Académica del
Tecnologico de Monterrey. Como resultado de dicha presentacién, los siguiente
puntos resumen las observaciones, sugerencias y recomendaciones recibidas para

iterar en y finalizar la propuesta pedagogica:



e Revisar si el modelo asume pre-condiciones o pre-requisitos en cuanto a
capacidad instalada tanto en el o la docente como en la institucion educativa

que desea adoptarlo. En cuyo caso, exponerlas para su consideracion.

¢ Dimensionar el tiempo o cantidad de trabajo que un o una docente dedicara
al disefno e implementacién de este tipo de actividades siguiendo el modelo,
esto con la finalidad de ofrecer transparencia en la inversion de esfuerzo y a

la vez, permitir una adecuada planeacion del proceso completo.

e Considerar opciones Yy alternativas para diferentes capacidades o
condiciones de los y las estudiantes como por ejemplo: el uso de anteojos,
los efectos fisiologicos como los mareos y hasta, predisposiciones con
respecto al uso de los dispositivos relacionadas a el uso compartido de

aparatos que podrian considerarse como personales.
e En la fase de iteracion:

o Reflexidn - hacer explicito en que ésta debera girar en torno al disefio
experiencia como intervencién o experimentacion educativa para

evitar un enfoque en lo técnico o logistico unicamente.

o Documentacién - proponer recomendaciones de orden y estructura
qgue no estén encaminadas a la preparacion de una ponencia o articulo
académico para aquellos y aquellas docentes que no buscaran

participar en foros académicos y cientificos de manera formal.

Con esta revision concluyo el proceso de validacion de nuestra propuesta educativa
y con ello, se procedié a construir la version final del modelo instruccional que
incluye todas las observaciones, sugerencias y recomendaciones recibidas. En el
siguiente apartado se presenta el modelo VR EMPATH como producto final y

objetivo general de nuestro trabajo doctoral.



Resultados relacionados al objetivo general

Objetivo general: desarrollar un modelo de pedagogia emergente para el disefio de
experiencias de aprendizaje significativo con realidad virtual para propiciar el
desarrollo de la capacidad empatica a través de un estudio experimental aplicado a
estudiantes universitarios del Tecnolégico de Monterrey durante el ciclo académico
2020-2021.

Modelo instruccional VR EMPATH (producto final)

A continuacién se expone el modelo instruccional en su version final y como
resultado ultimo de nuestro trabajo doctoral, del cual cabe hacer mencién que al ser
producto de una iteracién directa sobre el prototipo funcional previamente
presentado y que el proceso de validacion seguido no exigidé ajustes o cambios
significativos en la ultima revision realizada, este muestra una alta similitud con la
version previa pero incorporando elementos complementarios en algunas de las

fases.

MODELO DE DISENO INSTRUCCIONAL: VR EMPATH

Virtual Reality Experience Master Prepare Activate Test & Hack
SELECT SELECT TRY DESIGN & EXCEUTE || MEASURE
PTVR CONTENT TECH ORGANIZE | | & FOLLOW || & LEARN
Seleccionar tipo Seleccionar Probar y dominar Disefar la Implementar la Medir,
de Toma de contenido aun nivel narrativa, la intervencion documentar e
Perspectiva con potencialmente satisfactorio la experiencia y los educativa con iterar en el disefio
Realidad Virtual significativo tecnologia de materiales de Realidad Virtual. de la intervencion
(activa o pasiva) (experiencia o Realidad Virtual a apoyo. a partir de los
video 360°) utilizar. resultados
Organizar la Dar seguimiento obtenidos.
logistica y el y soporte al
acompafnamiento desarrollo de la
y/o soporte a intervencion.
estudiantes.

Figura 24. Modelo de disefio instruccional VR EMPATH: producto final (construccion propia).



VR / Virtual Reality

Seleccionar tipo de Toma de Perspectiva con Realidad Virtual (activa o pasiva).

El disefio comienza por seleccionar la Toma de Perspectiva con Realidad Virtual

(TPRV) a utilizar para la actividad académica, esta se divide en dos opciones:

e TPRV Activa: uso de dispositivos tecnoldgicos de Realidad Virtual de gama
alta que incluyan periféricos para la interaccidon e inmersion virtual (ejemplos:

Meta Quest, HTC Vive Pro, Valve Index entre otros).

e TPRV Pasiva: uso de visores de Realidad Virtual de gama media-baja para
la visualizacion de contenido en modalidad de Realidad Virtual desde un
dispositivo personal como lo es un smartphone (ejemplos: Google

Cardboard, VR Box, entre otros).

Esta seleccion dependera directamente de los dispositivos a los que se tenga
acceso para realizar la actividad y determinara el tipo de contenidos que se podra
experimentar. Es relevante hacer explicito en este momento que el modelo asume
que el o la docente interesada en utilizarlo tienen acceso a al menos a un equipo de

realidad virtual que le permita desarrollar la actividad con sus estudiantes.

Es importante considerar que mientras que los contenidos que se pueden
experimentar a través de una TPRV Pasiva en su gran mayoria podrian también
experimentarse de la misma forma en TPRV Activa (revisando la compatibilidad
correspondiente), esto no sera asi a la inversa, es decir, pasar una experiencia
(contenido) de TPRV Activa a Pasiva, ya que las diferencias entra las capacidades
tecnolégicas de los dispositivos en cuestion podrian ser fundamentalmente

significativas e finalmente incompatibles. Por ejemplo: experimentar un contenido



en video 360° desde YouTube podria hacerse tanto con Google Cardboard como
con Meta Quest 2 sin embargo, un contenido interactivo como podria ser Becoming
Homeless: A Human Experience, unicamente se podra experimentar en un
dispositivo HTC Vive o Index y no sera compatible en ningun caso con un Google
Cardboard. Igualmente importante es, atender a las medidas de salud y seguridad
que ponen a disposicion los productores de los dispositivos de Realidad Virtual,
quienes han documentado y mantienen actualizadas las recomendaciones para el

uso correcto y seguro de los equipos.

E / Experience

Seleccionar contenido potencialmente significativo (experiencia o video 360°).

El contenido debe tener potencial significativo y esto se determinar considerando

dos aspectos esenciales:

e Ladistancia entre realidades: este es uno de los factores clave para propiciar

empatia en los y las estudiantes. El contenido que se ha de experimentar en
forma de Toma de Perspectiva con Realidad Virtual (TPRV) debera mantener
una apropiada cercania o lejania con el contexto y realidad de la persona.
Por ejemplo: si sobre lo que se busca propiciar empatia es al respecto de la
vida y condicion de civiles que se encuentran en una situacion de guerra o
conflictos armados, esta condicidén debe ser lejana a lo que vive dia con dia
el estudiante que experimentara TPRV para permitir un proceso de
asimilacion y con ello un aprendizaje significativo a partir de la toma de
perspectiva, de lo contrario, el efecto de la inmersion virtual podria ser
contraproducente. La lejania o cercania es algo que debera explorar el o la
docente con su grupo puesto que las condiciones y contextos de sus

estudiantes seran unicos.



e Las librerias de contenidos: existe una gran cantidad de contenidos para RV

en diferentes librerias, sin embargo no todos son de acceso abierto o con
fines educativos, es por ello que resulta necesario que el o la docente realiza
una busqueda consciente y exhaustiva para ubicar el o los contenidos
potencialmente significativos a utilizar en la actividad académica que quiere
desarrollar. Las principales librerias en las que se puede realizar esta

busqueda son las siguientes:

o Meta Store: https://store.facebook.com/quest (Meta* Quest/ Quest 2

Experiences y Apps & Games).

o SideQuest Store: https://sidequestvr.com (tienda alternativa*™ a Meta

Store para los dispositivos Meta Quest / Quest 2).

o Steam Store: https://store.steampowered.com (tienda de videojuegos

en la que se pueden descargar juegos y experiencias de RV***)

o YouTube VR: https://vr.youtube.com (aplicacién secundaria, libre y

gratuita de YouTube para visualizar videos 360° y experiencias de RV

con visores para teléfonos inteligentes™***).

o Within: https://www.with.in (aplicacion de contenidos cinematograficos

en RV compatible con todos los principales dispositivos y teléfonos

inteligentes).

*Facebook renombré sus productos Oculus a Meta en el 2021.
**Requiere de conocimientos técnicos para cargar e instalar manualmente en los dispositivos Meta Quest / Quest 2.
***Es necesario revisar compatibilidad con dispositivos de RV y accesorios adicionales requeridos.

****Es necesario revisar compatibilidad con dispositivos moviles.

Recomendaciones de uso v consideraciones éticas en la seleccidon del contenido

Existen cuatro casos de uso de la Realidad Virtual en la educacion que se

recomiendan, escenarios en donde la virtualidad superan las posibilidades de



escenarios educativos tradicionales: 1) escenarios imposibles: cuando se trata de
lugares, espacios y ubicaciones a las que no es posible acceder en vida real
(explorar el interior de una célula), 2) escenarios de peligro: cuando se trata de
situaciones en las que se ponga en riesgo la integridad fisica o mental de las
personas (estar en un desastre natural), 3) escenarios costosos: cuando se trata
de situaciones en las que implique un costo alto o inaccesible o incluso, que sean
de acceso restringido (viajes a otras partes del mundo o al espacio), y 4) escenarios
contraproducentes: cuando se trate de situaciones en las que se busque mostrar
consecuencias negativas de acciones, decisiones o practicas que no se puedan

deshacer (talar arboles para demostrar los efectos de la deforestacion).

En cuanto a las consideraciones éticas, la primera y prioritaria que se debe tomar
en cuenta para seleccionar el contenido es la distancia emocional y psicoldgica
entre la narrativa y discurso del contenido y la historia, y experiencia previa de vida
de la persona (estudiante). Sin la adecuada distancia entre estos dos aspectos
podemos provocar un efecto negativo y de rechazo a la experiencia virtual, por
ejemplo: si el contenido aborda el tema de vivir en situacidon de calle y la persona
recientemente pasoé por esa situacion en la vida real o alguien muy cercano a ella
recientemente haya sufrido dicha situacién, el contenido podria provocar una
reaccion emocional o psicologica adversa y contraria a lo esperado, incluyendo, la
disminucién de la empatia hacia dicha situacion. Si bien, la cercania del contenido
con la vida de la persona podria ofrecer una nueva perspectiva sobre la situacion
que se aborda, el riesgo que en su lugar la experiencia provoque una reaccion
emocional o psicolédgica adversa nos impide recomendar que la actividad se realice
bajo este esquema. Y la segunda, hace referencia a la inclusion pues sera un deber
del o la docente asegurar la igualdad de oportunidades y de éxito académico para
sus estudiantes sin importar sus precondiciones o predisposiciones, lo que hace

necesario disefar de forma inclusiva tanto desde el punto de vista técnico como



pedagadgico integrando opciones o alternativas para que todas y todos puedan llevar

a cabo adecuadamente la actividad propuesta.

M / Master

Probar y dominar a un nivel satisfactorio la tecnologia de Realidad Virtual (RV) a

utilizar.

El conocimiento tecnoldgico es el factor de mayor impacto en el disefio pedagodgico
de una intervencion educativa basada o enriquecida con tecnologia y enfocada en
las personas, implica para el o la docente ser competente en formas de pensar y
trabajar con tecnologia, herramientas y recursos y dominar técnicamente la
tecnologia de manera suficientemente amplia como para aplicarla productiva y
eficientemente en una tarea dada (Koehler y Mishra, 2009). Este dominio es
necesario para lograr proponer experiencias verdaderamente significativas de

aprendizaje al estudiantado.

El dominio tecnoldogico se puede obtener a través de los siguientes pasos y
actividades que el o la docente debera llevar a cabo antes de disefiar o planear una

actividad académica que utilice la tecnologia de RV:

e Conocer a través de tutoriales y recursos de apoyo sobre el uso y manejo de

la tecnologia en cuestidn (dispositivos y contenidos).

e Utilizar la tecnologia en un contexto libre, sin todavia planear un propdsito
educativo con la intencidon de familiarizarse con ésta como un usuario de la

misma.

e Probar las posibilidades y limites de la tecnologia, desde identificar las

configuraciones del sistema accesibles por el usuario, hasta experimentar



una diversidad de contenidos desde los técnicamente mas basicos o

sencillos hasta los mas avanzados o complejos.

e Comparar directa o indirectamente tecnologias (dispositivos) similares a
través de revisiones especializadas (tech reviews) de sitios o periodistas

reconocidas en el ambito tecnoldgico.

e Evaluar los factores de éxito, seguridad, usabilidad, accesibilidad y
pertinencia de la tecnologia y contenidos en cuestion (condiciones y

requerimientos para utilizarse de forma satisfactoria).

Si la institucién educativa a la que pertenece el o la profesora, cuenta o ha puesto
a disposicidén recursos de soporte, como lo pueden ser areas de apoyo técnico,
capacitacion y acompanamiento a la formacion docente, sera valioso el
acercamiento a éstas areas para facilitar o incluso, hacer mas agil el proceso de

dominio de la tecnologia.

P / Prepare

La preparacion de la actividad académica requiere de dos planeaciones
importantes, didactica y logistica, a continuacion se describen los tres principales

aspectos en cada una de estas:

Planeacién didactica

¢ Narrativa: la manera de introducir a la persona al mundo virtual. Es necesario
construir un discurso coherente y alineado entre contenidos académicos y
contenidos de RV de tal forma que permita al estudiante encontrar sentido
I6gico y justificacion suficiente para conectar ambos mundos (real y virtual) a

través de una historia (storytelling), después de todo se le esta invitando a



una realidad alternativa asi que es deseable que dicha invitacion sea

disefada.

Experiencia: la vivencia y recuerdo de la actividad académica; toda
experiencia es vivida pero no toda experiencia es recordada; sin emocion no
hay cognicion. Es deseable que la secuencia didactica de la actividad se
piense y exprese desde un enfoque centrado en la persona y que ademas se
considere que esta empieza desde antes que la persona se coloca el visor

de RV. La secuencia base a considerar es la siguiente:

o Apertura - Ejercicios de induccion o motivacion, de exploracién o
diagnostico conocimientos previos o de introduccion de "saberes"
nuevos a la par de practicas y acompafamiento (soporte) para la
familiarizacion de los y las estudiantes con el uso de la tecnologia de

RV (especialmente la de mayor inmersion).

o Desarrollo - Ejercicios de toma de perspectiva en realidad virtual
(TPRV), aqui si ubicamos directamente el contenido en RV dado que
el modelo esta pensado especificamente para el uso de esta
tecnologia y estas experiencias como lo central de la actividad

académica.

o Cierre - Ejercicios para consolidar, recapitular, “usar lo aprendido”,

valorar, replantear, proponer, diseiar, estructurar o crear.

Materiales de apoyo: los elementos de soporte e impulso a la narrativa y la

experiencia, previo a esta, durante su desarrollo y posteriores a la
experiencia. Pueden ser videos, tutoriales, instructivos, graficos, y todo
material fisico o digital que acomparien, guien y faciliten la didactica completa

y la autogestién del estudiante.



Planeacién logistica

e Organizacidn: la programacion flexible de los movimientos, desplazamientos,
modalidades, duraciones, ritmos, registros, apartados, permisos, turnos,
tiempos de enfriamiento y cualquier otra consideracién particular que se
requiera para cada momento planeado en la secuencia didactica de la
actividad académica. Es deseable desarrollar una cronologia de eventos en

la cual se declare el protocolo de la actividad, de inicio a fin.

¢ Acompafamiento: la forma en que el o la docente acompanara el proceso, la

experiencia y la actividad en general. Planeacién de las intervenciones
directas e indirectas de la o el docente durante la secuencia didactica en

apoyo a que los y las estudiantes puedan completar con éxito la actividad.

e Soporte a estudiantes: los sistemas y recursos de apoyo técnico para el o la

estudiante que pueden prepararse y desplegarse por el o la misma docente
(primer nivel) y/o de parte de una area especializada dentro de la institucion

si se cuenta con este servicio (segundo nivel).

A | Activate

El despliegue de la actividad requiere poner atencién tanto a la implementacién
como al seguimiento de la misma, esta es la etapa en la que sucede la intervencion
educativa y para la cual se preparo todo lo previo de acuerdo a nuestro modelo de

disefo instruccional.

Implementar la intervencién educativa es llevar a cabo la actividad considerando la
planeacion didactica y logistica, de la cual el o la docente debe estar a la expectativa
para facilitar su desarrollo y completitud por cada uno de los estudiantes
participantes, mientras que a la par debe habilitar y acercarse todos los sistemas y

recursos de soporte necesarios o correspondientes para asegurar el éxito de la



intervencion y de la vivencia significativa de la experiencia de aprendizaje por parte
de los y las estudiantes, resolviendo toda situacion e imprevisto que llegara a
presentarse considerando que como docente, el o ella es el primer nivel de soporte
y las areas de servicio técnico con las que se cuente en la institucion, el segundo

nivel de soporte.

TH / Test & Hack

Medir, documentar e iterar en el disefio de la intervencién a partir de los resultados

obtenidos.

El cierre de la intervencion incluye la medicidn del aprendizaje (propiciar la empatia),
la documentacién de los resultados y la identificacién de areas de oportunidad y
mejora en el disefio de la actividad académica. Es necesario establecer los

siguientes aspectos:

Medicion del aprendizaje (efectos en la empatia)

El modelo VR EMPATH especificamente se ha disefiado para el uso de RV con la
finalidad de propiciar la empatia a través de la Toma de Perspectiva por lo tanto, la
medicion del aprendizaje es equivalente a medir la disminucion o aumento de la
empatia en los y las estudiantes. A continuacion se establecen algunas pautas para

la seleccion y aplicacion de la medicion:

e ;Preprueba y postprueba?: es recomendable solo aplicar postprueba e

incluir reactivos adicionales de autoreporte para que los y las participantes
expresen si consideran que su empatia hacia la situacion presentada en RV
aumento. La razon por la que no recomendamos que se realice una

preprueba es que la aplicacién entre estas dos no ocurre con suficiente



tiempo para observar desplazamientos significativos en la empatia de las

personas.

o En caso de querer aplicar ambas pruebas ya sea con propdsitos de
investigacion o de publicacion de resultados en foros cientificos, se
recomienda que las dos sean distintas en su presentacion y
planteamiento pero evidentemente iguales en cuanto a lo que miden
(equivalencia en la medicion de la empatia) evitando que los y las

participantes memoricen respuestas.

e /IRl 0 EASE?: La Escala Multidimensional de Empatia (EASE) esta basada

en el indice de Reactividad Interpersonal (IRI) pero incluye un elemento que

aplica al contexto mexicano, si la actividad se llevara a cabo con estudiantes
mexicanos 0 mexicanas, se recomienda utilizar EASE por su adaptacion
cultural sin embargo, si los y las participantes presentan diversidad cultural y

de nacionalidad, se recomienda entonces utilizar IRI.

e ,;Complemento al instrumento de medicidn?: es recomendable incluir

elementos complementarios de medicion en el cierre de la actividad (junto
con la escala para medir la empatia), reactivos o planteamientos que
permitan capturar expresiones discursivas de empatia y percepciones sobre
la experiencia. También, pedagdgicamente es un buen momento para incluir
aspectos de metacognicion para consolidar la asimilacion y por ende, un

aprendizaje significativo.

Iteracion (oportunidades de mejora):

Reflexionar y documentar los aprendizajes obtenidos a partir de la intervencién
realizada con la intencion de mejorar el disefio de la actividad académica y compartir

la experiencia y resultados obtenidos.



e La reflexién: se realiza atendiendo y respondiendo a planteamientos

relacionados al disefio y efectividad de la actividad como los siguientes:
o ¢ Qué funciono?
o ¢Qué no funciono6?
o ¢Qué podria funcionar mejor?
o ¢Cudles son las areas de oportunidad explicitas o evidentes?
o ¢Cudles son las areas de oportunidad ocultas o no evidentes?

e La documentacién: se lleva a cabo preferentemente utilizando esquemas,

procedimientos o formatos estandarizados para este propdsito y aquellos que
sean los apropiados de acuerdo al ambito o contexto dentro del cual se
compartira, un ejemplo puede ser el estandar IMRyD que es ampliamente

aceptado para la escritura académica y de articulos cientificos.



Discusion

En este apartado explicaremos el significado y las implicaciones de los resultados
obtenidos con relacion a nuestras preguntas y objetivos de investigacion, ofreciendo
una interpretacién en detalle y explicacion sobre como los resultados encajan con

el marco de referencia que construimos a lo largo de la tesis.

Al retomar el resultado principal del trabajo de investigacion entendemos que si bien
la Toma de Perspectiva en Realidad Virtual (TPRV) no resulté ser un método mas
significativo para propiciar la empatia en estudiantes universitarios que los métodos
tradicionales de Toma de Perspectiva (TP), el analisis arrojé que son igualmente
comparables en cuanto a sus efectos en la empatia y que con el uso de RV mas
estudiantes aumentaron su nivel de empatia que sin RV, lo que nos lleva a pensar
que hemos llegado al punto en que la tecnologia de Realidad Virtual ha avanzado
lo suficiente como para sustituir la actividad o tarea educativa que realizamos sin
tecnologia dentro del aula, proponiendo a la TPRV como un método de aprendizaje
significativo enriquecido con tecnologia emergente que permite (por ahora) al
menos lograr los mismo resultados que podriamos esperar de la aplicacion de
métodos tradicionales para propiciar la empatia. Esto es de especial interés dado
que podemos inferir que la tecnologia de RV podria superar, en un futuro muy
cercano, a las experiencias reales en ciertas condiciones, como por ejemplo: en
aquellas situaciones o escenarios en los que la virtualidad a través de este medio
permite una TP en casos imposibles, peligrosos o riesgosos, costosos y

contraproducentes.

Adicionalmente, desde el analisis del discurso, se observa que aunque ambos
métodos facilitan una TP y con ello expresiones de desarrollo de empatia, la TPRV

adicionalmente favorecio la transferencia emocional e impulsé respuestas que se



asocian con actitudes prosociales debido a la inmersién que permite la RV, cuestion
que con la TP sin RV no fue igualmente prevalente. De la misma forma, resulta
relevante presentar que TPRV promovié sentimientos o emociones mas intensas,
por ejemplo: mientras que con TP, los y las estudiantes tuvieron expresiones de
tristeza, con TPRV algunos de ellos o ellas expresaron que llegaron al punto del
llanto. Y finalmente, en todos los casos, con TPRV los y las estudiantes describieron
con mucha mas amplitud sus pensamientos, sentimientos y reflexiones con respecto

a la experiencia (contenidos) que quienes desarrollaron la actividad con TP sin RV.

Desde un punto de vista técnico, la TPRV provoco una interaccion mas explicita y

I’”

sensorial con los contenidos propuestos, la sensacion de “estar ahi” aparecid
constantemente en las respuestas de los y las estudiantes, ratificado lo que
sabemos de estudios previos acerca de los factores técnicos o tecnoldgicos que
tiene mayor impacto en la experiencia del usuario: inmersion, presencia y
personificacion. Este resultado nos permite considerar estos elementos con aun
mas confianza dentro de los factores esenciales para el disefio de experiencias de

aprendizaje con RV.

Ahora, la comparacién entre la TPRV y la TP, y también el contraste al interior de
cada grupo (entre PTRV1 y TPRV2, y entre TP1 y TP2) propone una cuestion que
incluso seria de interés explorar en futuros estudios relacionados ya que la
diferencia de ganancias promedio en cuanto al aumento de empatia en los grupos
que utilizaron RV fue menor que en los grupos que no utilizaron RV lo que podria
implicar que hay menor variacion en el aumento de la empatia usando esta
tecnologia sin importar el dispositivo que se haya utilizado y que con métodos
tradicionales dependera en gran medida del o los tipos de ejercicios aplicados o
incluso de otras variables menos controlables. Esto significa que no seria
absolutamente necesario contar con la tecnologia mas nueva o de punta de RV para

obtener los mejores resultados posibles, disminuyendo una de las mas grandes



barreras para la adopcién de esta tecnologia en la educacién, la adquisicion de
dispositivos, sin bien utilizar Meta Quest 2 sera marginalmente mejor que Google
Cardboard, la diferencia en cuanto a los costos entre estos dispositivos es
exponencial. Instituciones educativas o docentes interesados en el uso de RV con
fines similares a los del presente estudio podrian encontrar en este resultado un
sustento para la toma de decision en cuanto a la adquisicion de equipos o

dispositivos de RV.

Un resultado que era esperado pero que tuvimos oportunidad de probar fue que la
TPRV tiene efectos mas significativos en estudiantes mas avanzados en su
programa académico, es una situacion que se anticipaba de acuerdo a lo que
conocemos por las teorias de desarrollo moral y que se vinculan al desarrollo de la
capacidad empatica puesto que, el desarrollo moral sabemos que esta directamente
relacionado al desarrollo cognitivo (Mathes, 2019; Medina-Vicent, 2016) de un
individuo por lo que es de esperar que estudiantes en etapas mas avanzadas de su
formacion universitaria cuenten con estructuras mentales y andamiajes cognitivos
superiores que les permitan una mayor preocupacion e interés hacia las situaciones,
condiciones y necesidades del otro. Esto puede ayudar a una planeacién didactica
curricular adecuada en cuanto a cuando es un mejor momento para integrar este
tipo de actividades académicas en la formacion profesional de nuestros y nuestras
estudiantes (cabe mencionar que esto es algo de lo que poco se ha hablado en la

literatura sobre el uso de la RV).

Por otro lado, un resultado que si consideramos como inesperado fue el encontrar
que, aunque muy pocos, en algunos de los y las estudiantes la empatia disminuyd
entre la medicién inicial y la final. Sabemos, por diversos estudios previos, que la
empatia puede aumentar o disminuir con relacion a situaciones especificas o
particulares (Herrera, et al., 2018; Sanchez-Laws en Hassan, 2019), esto puede

hacer referencia a la dimension de la empatia explorada por Diaz-Loving con



respecto a la poblacion mexicana, la indiferencia sin embargo, no contamos con
claras indicaciones o sefiales que nos permita atribuir dichos resultados a esta
condicion para explicar el fendmeno y por ello, también consideramos que podria

ser de interés para trabajos investigativos posteriores.

Con respecto a los resultados sobre la usabilidad de la tecnologia podemos decir
que a pesar de que en casi todos los elementos valorados por los y las estudiantes,
ellos y ellas expresaron haber tenido una experiencia excelente, existen diferencias
sustanciales entre las tecnologias de RV utilizadas con respecto a la comodidad,
experiencia de uso, interfaz grafica y grado de inmersion. Esto no es un resultado
inesperado pero si uno que también habra de considerarse en la toma de decisién
para el disefio e implementacién de actividades con RV que si bien nunca llegan a
provocar una experiencia indeseable y por el contrario, una buena, muy buena o
excelente, es necesario tener en cuenta que Google Cardboard ofrece una
experiencia menor (regular y buena) en cuanto a comodidad, uso, interfaz y de
grado de inmersion que un Meta Quest que ofrece una mejor experiencia (muy
buena y excelente) en estos rubros respectivamente. Al mismo tiempo, podemos
interpretar que éstas tecnologias han avanzado lo suficiente en cuanto la
experiencia de usuario, que la curva de aprendizaje para su utilizacién es cada vez
mas baja por tratarse de una experiencia intuitiva en su gran mayoria y que,
dificilmente se presentan dificultades que la rompan o situaciones que provoquen

experiencias negativas.

Finalmente, queremos cerrar la discusién con un aspecto que se queda sin
responder y que nuestros resultados no pueden decirnos o explicar, esto es que
aun y cuando pudimos observar que la TPRV efectivamente propicia la empatia de
una manera semejante a la TP convencional, no podemos saber si en los casos de
aumento en empatia, ésta sera duradera en el tiempo y que aunque la TPRV en su

variante mas inmersiva promovié expresiones discursivas asociadas con actitudes



o comportamientos prosociales, tampoco podemos conocer que estos
pensamientos y reflexiones de los y las participantes se traducirdan o podrian
traducirse en actos prosociales a partir de nuestra intervencion como: apoyos,

donaciones o voluntariado por mencionar algunos.



Conclusion

En este apartado final responderemos de forma concisa a nuestras preguntas de
investigacién para ofrecer una comprension clara del argumento central de la
presente tesis, enfatizar lo que la investigacion contribuye y finalmente, para
exponer la reflexion final sobre de lo encontrado y aquellas recomendaciones que
podemos hacer para futuras investigaciones o practicas que pudieran continuar y

avanzar en la linea de investigacion que seguimos.

¢ Es la Toma de Perspectiva en Realidad Virtual (TPRV) una forma mas significativa
de aprendizaje para desarrollar la capacidad empatica; para imaginar como se
siente el otro 0 como se sentiria uno en la situacién del otro a través de la inmersion
y/o personificacion que permite la realidad virtual hoy en dia?, ¢ el nivel de desarrollo
de la capacidad empatica a través la TPRV puede ser mayor que el logrado a través
de los métodos tradicionales de toma de perspectiva? De acuerdo con nuestros
resultados de investigacion, encontramos que la TPRV todavia no es una forma mas
significativa de aprendizaje sin embargo, descubrimos que la TPRV inmersiva
puede tener resultados similares a métodos tradicionales para la TP activa y que, lo
mismo tenemos entre TPRV menos inmersiva con respecto a la TP pasiva respecto
a propiciar empatia en estudiantes universitarios. Adicional a estos hallazgos,
tenemos que la TPRV podria tener efectos mas positivos en estudiantes que se
encuentran en etapas avanzadas de su programa académico (segunda mitad en
adelante de la carrera universitaria) y que, la TPRV en cualquiera de sus formas
(inmersiva o menos inmersiva) puede generar reacciones emocionales mas
intensas debido a las capacidades y oportunidades que ofrece la tecnologia de RV
que, en voz de algunos de las y los estudiantes que participaron en el estudio como

informantes clave: “es extrafio que te pueda impresionar y conmover una realidad



” o« m "

tan ajena y que gracias a la tecnologia esta muy cercana”, “estas ahi”, "te conviertes

en parte de la experiencia”.

Encontramos factores clave y necesarios a tomar en cuenta para el disefio de
experiencias significativas con RV para propiciar el desarrollo de la capacidad
empatica como la importancia: de mantener una distancia apropiada entre la
experiencia y conocimientos previos del o la estudiante y el contenido o experiencia
que vivira con RV para promover un adecuado proceso de asimilacion (seleccion de
contenido potencial); de dar soporte a la inmersion a través de una narrativa que
invite, motive y dote de sentido por el cual se “entra y toma lugar” a determinada
situacion o escenario a través de la RV (narrativa o storytelling); de disefar la
experiencia considerando el antes y el después de “entrar” al ambiente virtual, que
la planeacion didactica debe incluir estos dos momentos y no solo el la experiencia
en RV (secuencia didactica ampliada); de dominar suficientemente la tecnologia
para poder sacar el mayor provecho a sus posibilidades y limitaciones e incluso,
para ofrecer soporte a losy las estudiantes durante todo el proceso (dominio
tecnolégico); y finalmente, de asegurar las condiciones técnicas y pedagdgicas
propicias para lograr un grado o nivel Optimo de inmersion, presencia y

personificacion en la experiencia con RV y con ello, potencializar el aprendizaje.

Es asi que nuestro estudio y trabajo investigativo contribuye epistemoldgica y

pragmaticamente de tres formas al ambito de la Tecnologia Educativa:

e Al entendimiento sobre como integrar tecnologia emergente (en este caso,
de la RV) en procesos de ensefianza y aprendizaje de forma significativa en
la formacién universitaria desde un punto de vista tecno-pedagdgico e

instruccional.



¢ Alafundamentacion de estrategias de inversidn, adopcién y/o despliegue de
este tipo de tecnologias en instituciones educativas, academias o por

docentes.

e Al disefio de experiencias de aprendizaje significativas usando la tecnologia
de realidad virtual para propiciar la empatia a través de una propuesta
educativa innovadora en forma de modelo instruccional que se sustenta en
teorias del aprendizaje, instruccion, integracion de tecnologia y desarrollo

moral.

Todo proyecto educativo presenta limitaciones y situaciones que requieren forma
creativas e innovadoras para su resolucion por lo que es nuestro deber compartir a
manera de cierre de la presente tesis, aquellas dificultades a las que nos
enfrentamos durante el estudio, algunas recomendaciones para futuros trabajos que
podrian llevarse a cabo para avanzar en esta linea de investigacion y finalmente,

reflexiones finales que concluyen nuestro trabajo investigativo.

El desafio mas grande que presenté una serie de situaciones a resolver y que
redefinié significativamente elementos metodolégicos de nuestro estudio fue la
contingencia sanitaria COVID19 la cual requirié una nueva organizacion y logistica
para poder llevar a cabo la intervencion en tiempo y forma, principalmente poder
adaptar la aplicacion del experimento a una condicidn remota, pasar de una
actividad supervisada y con observacion directa en aula o dentro del campus de la
universidad a una actividad autogestionada y con observacion indirecta a llevarse a
cabo desde el domicilio de cada estudiante, esto exigio la construccion agil de
elementos instruccionales y de apoyo apropiados para la nueva condicién en la que
se realizaria la actividad y aunque consideramos que esta situacion se resolvio de
forma apropiada, efectivamente presenté limitaciones en la estandarizacion de la

experiencia, el control sobre el ambiente fisico de aprendizaje, en las posibilidades



y medios de soporte estudiantil y en la observacién, cuestiones que desconocemos
si éstas introdujeron sesgos a la medicién de la empatia y en cuyo caso, en qué
grado o medida. El contexto COVID19 implicé ademas, la consideracion vy
seguimiento de medidas sanitarias, protocolos asi como, de directrices
institucionales, federales, estatales y municipales sobre la situacion para evitar
poner en riesgo la salud de todos y todas las estudiantes y personas involucradas,
obligandonos a navegar en un ambiente de incertidumbre que pudo haber impedido

por completo el desarrollo del presente trabajo de haberse sostenido en el tiempo.

A partir de todo el trabajo realizado, los retos afrontados y los aprendizajes
obtenidos no solo como resultados de la investigacion, sino también, del mismo
proceso de investigacion, se nos han abierto perspectivas adicionales vy
cuestionamientos que consideramos convenientes explorar en futuros estudios o
proyectos educativos mismos que nos permitimos sugerir enseguida. Interesados
en esta linea de investigaciéon, el uso de la RV para propiciar empatia podria
continuar el abordaje de planteamientos como: el uso de RV en o desde casa y
cdmo éste ambiente afecta al desarrollo de la empatia en comparacion con el
ambiente de aula; si la empatia propiciada a través de la TPRV es igual o mas
duradera que la provocada por otros métodos; si de ésta forma la empatia se puede
0 podria traducir en actos prosociales; igualmente interesante seria explorar con
mayor profundidad y especificidad la diferencia en el aumento de la empatia a través
de la TPRV que se di6 entre estudiantes con mayor avance en sus programas
académicos para delimitar las variables o condiciones que afectan este resultado;
y, el desarrollo de contenidos en RV personalizados y afinados para potencializar
los factores que influyen en el aumento de la empatia, especialmente de escenarios
en los que la RV puede faciimente aventajar a otros métodos. Finalmente,
sugerimos conducir investigaciones o estudios relacionados a nuestra propuesta
instruccional tanto sobre el modelo en si mismo como con respecto a su aplicaciéon

y adaptacion para otros contextos.



Concluimos nuestra tesis con una reflexion breve desde un punto de vista amplio
sobre el potencial de la realidad virtual en la educacion. El presente trabajo nos ha
dejado con una proyeccidén positiva sobre el futuro de la realidad virtual en la
educacion puesto que a pesar de que ya ha encontrado algunos nichos en los
cuales se utiliza de forma amplia y significativa, como tecnologia, ésta todavia no
ha dejado por completo la etapa de desarrollo y exploracion, para tecnodlogos y
usuarios respectivamente. Sin embargo, a diferencia de intentos previos de su
difusién (entendida como la adopcion de una innovacién) que terminaron en fracaso,
hoy finalmente parece haber llegado a un nivel de funcionalidad y a un punto de
quiebre en el que esta encontrando un lugar en la vida cotidiana de las personas,
es decir, podemos decir que esta superando el abismo de la innovacion en el que
histéricamente se mueren muchas nuevas ideas y tecnologias. Esto no es de
importancia menor pues la simple consideracion nos abre la puerta a pensar en mas
posibilidades de aplicacién y nos ayuda también, a que quienes han sido hasta
ahora escépticos o escépticas comiencen a tomar mas en serio a esta tecnologia
porque podria llegar a disrumpir algun aspecto de sus vidas. Entonces, nos resulta
inevitable preguntarnos: ¢ cuales son las oportunidades que se presentaran en la
educacion cuando podamos considerar que todos y todas nuestros estudiantes
tienen acceso a un dispositivo de realidad virtual inmersiva desde sus hogares o
desde centros educativos que permitan el uso de estas herramientas como lo
podrian ser las bibliotecas publicas? Ahora, sabemos que uno de los factores mas
importante que impulsan la adopcidn de tecnologias como esta es ofreciendo a los
usuarios la posibilidad de crear sus propios contenidos de una forma amigable y sin
necesidad de conocimientos técnicos, ¢,como cambiara la educacion cuando el o la
docente pueda crear contenidos en realidad virtual sin necesidad de conocimiento
técnico especializado?, y ;como cambiara el contexto de la empatia cuando cada
persona pueda crear y publicar su punto de vista para que otro lo experimente en
realidad virtual como propio, cuando la propuesta de toma de perspectiva no sea

solo de unos cuantos (quienes desarrollan experiencias en realidad virtual) si no de



todas y todos? Estas preguntas son las que nos emocionan sobre el futuro de la
realidad virtual en la educacién, consideramos que hay un potencial oculto que

pronto podremos aprovechar.
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Anexo 2: Tabla de resultados de estudios previos







Anexo 3: Encuestas inicial (preprueba) y final (postprueba)

Anexo 3.1 Encuesta inicial: grupos de control y grupos de intervencion

REGISTRO DE MI ESTADO INICIAL ANTES DEL VIAJE (Seccién 1)
Recuerda, este registro se debe hacer después de haber revisado los videos de
contextualizacién sobre el panorama general de la crisis de refugiados que se

encuentra aqui en los videos: video 1y video 2. Responder la encuesta deberia

tomarte entre 5y 7 minutos y sera mas facil de contestar desde una computadora.

e ;CbOmo te llamas? (nombre completo)
e ;Cual es tu matricula?
e ;Cual es tu edad?
e ;Cual es tu sexo?
o Femenino
o Masculino
o Prefiero no decir
e ;Cual es tu programa académico? (carrera que estudias)
e ;Cual semestre te encuentras cursando de tu programa académico
(carrera)? 1er semestre — 10mo semestre
.
ANTES DE ENTRAR A LA SITUACION (Seccién 2)
Evita pensar demasiado sobre los planteamientos y contesta con total honestidad,
no hay respuestas correctas o incorrectas, este ejercicio es un diagndéstico sobre tu

percepcion inicial sobre la tematica.

Responde de forma libre y honestamente:
e A veces me resulta dificil ver las cosas desde el punto de vista del otro.

¢ A veces NO siento lastima por otras personas cuando tienen problemas.



Cuando veo que alguien esta siendo tratado injustamente, a veces no siento
mucha lastima por él o ella.

Cuando veo que alguien se lastima, tiendo a mantener la calma.
Involucrarme mucho en un buen libro o pelicula es algo raro para mi.

Las desgracias ajenas no suelen perturbarme mucho.

Por lo general, soy bastante eficaz para hacer frente a las emergencias.

Por lo general, soy objetivo/a cuando veo una pelicula o una obra de teatro,
y a menudo no me dejo atrapar por completo por esta.

Si estoy seguro/a de que tengo razéon en algo, no pierdo mucho tiempo
escuchando los argumentos de otras personas.

A menudo me conmueven bastante las cosas que veo que suceden.

A menudo tengo sentimientos de preocupacion por las personas menos
afortunadas que yo.

A veces me siento impotente cuando estoy en medio de una situacion muy
emocional.

A veces trato de comprender mejor a mis amigos/as imaginando cémo se
ven las cosas desde su perspectiva.

Antes de criticar a alguien, trato de imaginarme cémo me sentiria si estuviera
en su lugar.

Creo que cada situacion tiene dos lados y trato de mirar a ambos.

Cuando estoy molesto/a con alguien, por lo general trato de "ponerme en su
lugar" por un tiempo.

Cuando leo una historia o una novela interesante, imagino cémo me sentiria
si me estuvieran sucediendo los acontecimientos de la historia.

Cuando veo a alguien que necesita ayuda urgentemente en una emergencia,
me desmorono.

Cuando veo que se aprovechan de alguien, me siento un poco protector/a

hacia ellos/as.



e Cuando veo una buena pelicula, puedo facilmente ponerme en el lugar de
uno de los personajes principales.

e Después de ver una obra de teatro o una pelicula, me he sentido como si
hubiera sido uno/a de los personajes.

e En situaciones de emergencia, me siento aprensivo/a e incomodo/a.

e Estar en una situacion emocional tensa me asusta.

¢ Intento ver el lado de todos los desacuerdos antes de tomar una decision.

¢ Me describiria a mi mismo/a como una persona de buen corazén.

e Realmente me involucro con los sentimientos de los personajes de una
novela.

e Sueno despierto/a y fantaseo, con cierta regularidad, con cosas que me
pueden pasar.

e Tiendo a perder el control durante las emergencias.

PARTICIPACION EN INVESTIGACION Y CONSENTIMIENTO INFORMADO

(Seccioén 3)

Por medio de la presente declaracidén, hago constar que se me invité a formar parte
de la investigacion denominada: “Realidad virtual para propiciar el desarrollo de la
empatia de una forma significativa en estudiantes universitarios del Tecnolégico de
Monterrey” en calidad de informante clave para la realizacién de una encuesta de
tipo cuantitativa, dicha investigacion se desarrolla en el Tec de Monterrey, campus
Querétaro. Dicho estudio lleva por propdsito probar que la toma de perspectiva en
realidad virtual (TPRV) como método es mas efectivo y significativo que los métodos
tradicionales utilizados en la ensefianza de la ética, especificamente, en el
desarrollo de la capacidad empatica en estudiantes universitarios. Conociendo los
propositos de esta investigacion, y quedado de manifiesto que mi participacién como
informante clave es voluntaria y que puedo retirarme de dicha investigacion en el
momento que asi lo considere, ademas de que tengo derecho a que se me comparta

una vez analizada la investigacion los resultados de la misma. Manifiesto mi deseo



de participar como informante y de que dicha participacion sea registrada para
pueda ser codificada y/o transcrita por el investigador para su posterior analisis.
Estoy consciente que los resultados de esta investigacion pueden ser difundidos via
articulo de revista, capitulo de libro, ponencias en congresos u a través de otros
espacios académicos, siempre resguardando mi identidad y confidencialidad

anonimizando todo dato o informacioén personal.

Mtro. Eder Estrada Villalba

Profesor Investigador

Escuela de Humanidades y Educacion
Departamento de Estudios Humanisticos y Lenguas
Tec de Monterrey, campus Querétaro

eder.villalba@tec.mx

e Acepto participar en esta investigacién en calidad de informante clave en los

términos y condiciones descritos previamente. (marcar)

e Deseo recibir los resultados de la investigacion una vez que esta concluya.

(marcar)

Anexo 3.2 Encuesta final: grupos de control

REGISTRO DE MI ESTADO FINAL DESPUES DE LA ACTIVIDAD (Seccién 1)

Recuerda, este registro se debe hacer hasta que hayas completado la actividad con

las consideraciones que te compartimos en las instrucciones de la misma.



Esta encuesta es un poco mas amplia que la primera por lo que deberia tomarte

entre 15 y 20 minutos y, de igual manera, sera mas facil de contestar desde una

computadora.

¢, Cual es tu matricula?

DESPUES DE LA ACTIVDAD DE TOMA DE PERSPECTIVA (Seccién 2)

Evita pensar demasiado sobre los planteamientos y contesta con total honestidad,

no hay respuestas correctas o incorrectas, este ejercicio es un diagnéstico sobre tu

percepcion final sobre la tematica.

Responde de forma libre y honestamente:

Cuando alguien sufre un accidente no me pongo nervioso/a
Estoy tranquilo/a aunque a mi alrededor estén preocupados
Me disgusta que ofendan a otros

Me mantengo tranquilo/a cuando alguien se lastima

Me mantengo tranquilo/a en situaciones de emergencia

Me mantengo tranquilo/a en situaciones emocionales desagradables
Me pongo nervioso/a al hablar en publico

Me pongo nervioso/a al presenciar una rifa

Me siento tranquilo/a aunque alguien esté triste

No me afectan las escenas sangrientas

No me causa pesar ver llorar

Soy el/la ultimo/a en enterarse de como le caigo a los demas
Soy indiferente a los problemas de los demas

Soy indiferente a los sentimientos de mis amigos/as



Adivino cuando alguien tiene problemas

Adivino lo que otros van a hacer

Al ver llorar me dan ganas de llorar

Anticipo las reacciones emocionales de las personas
Es injusto que existan marginados

Facilmente entiendo los sentimiento de los demas
Me aflige presenciar una injusticia

Me alegra ver la alegria

Me angustian las emergencias

Me asusta pensar en violencia

Me conmueve el dolor en otros

Me da pesar al ver sufrir

Me doy cuenta cuando alguien es sentimental

Me doy cuenta cuando alguien tiene miedo

Me doy cuenta cuando caigo mal

Me doy cuenta del estado de animos de los demas
Me enternece el calor humano

Me gusta el calor humano

Me gusta resolver los problemas de los demas
Me inquieta ver a alguien lastimado

Me pogo ansioso/a si alguien se lastima

Me pongo nervioso/a cuando otros tienen miedo

Me preocupo por otros



¢ Me siento mal al ver llorar

¢ Me siento mal si otros estan deprimidos/as
e Me volteo si alguien sangra

e Percibo cuando alguien no se lleva bien

e Pierdo el control al dar malas noticias

e Pierdo el control en situaciones de peligro
e Pierdo el control en situaciones emocionales desagradables
e Sé cuando alguien esta enojado

e Siento miedo al ver pelear

e Soy una persona sensible

e Tomo en cuenta los sentimientos de otros

e Trato de ayudar a los menos afortunados

REFLEXIONES E IMPRESIONES FINALES (Seccion 3)

Comparte tu perspectiva, pensamiento y sentir al respecto de los siguientes

planteamientos. Por favor elabora de forma amplia tus respuestas.

e ;Qué cuestiones de la actividad fueron particularmente sorprendentes

conmovedores para ti en particular? y ¢ Por qué?

e ;En qué se diferencia escuchar historias de personas a solo conocer datos

sobre la crisis de refugiados?

e ;CoOmo te sentiste al ver a las personas y escuchar sus historias a través del

video?

e ;CoOmo crees que seria ser expulsado de tu casa?



e Si pudieras hablar con personas en situacion de refugio, ¢, qué preguntas les

harias?

e . Qué mas te gustaria saber sobre sus vidas?

CONSIDERACIONES DE LA ACTIVIDAD (Seccion 4)
Finalmente, comparte tus percepciones sobre la actividad que desarrollamos.

e ;Qué calificacion le otorgarias a la actividad realizada? ( Pésima / Muy

mala / Regular / Muy buena / Excelente)
o Comodidad
o Grado de inmersion
o Valor del contenido revisado
o Duracion del contenido
o Valor educativo o de aprendizaje
o Satisfaccidon en general

e En este espacio, comparte tus propuestas de solucion a la problematica de
desplazados o en su defecto, comentarios generales, recomendaciones,
sugerencias u otras sefializaciones que quisieras hacer sobre esta actividad

en particular (opcional).

GRACIAS POR PARTICIPAR (Seccion 5)

Muchas gracias por participar en este proyecto de investigacion educativa, como te
comentamos al inicio, el objetivo ultimo de este trabajo es desarrollar un modelo o
marco pedagdgico para disefiar experiencias de aprendizaje usando tecnologia de
Realidad Virtual, que nuestros profesores del Tec de Monterrey puedan utilizar para
integrar apropiadamente esta tecnologia en sus clases. Toda la informacion y datos

qgue nos has proporcionado a partir de tu experiencia nos permitira identificar las



generalizaciones, los criterios y los factores fundamentales para construir dicho

modelo o marco pedagogico.

Nuevamente, muchas gracias.

Mtro. Eder Estrada Villalba

Profesor Investigador

Escuela de Humanidades y Educacion
Departamento de Estudios Humanisticos y Lenguas
Tec de Monterrey, campus Querétaro

eder.villalba@tec.mx

Anexo 3.3 Encuesta final: grupos de intervencion

REGISTRO DE MI ESTADO FINAL DESPUES DEL VIAJE (Seccién 1)

Recuerda, este registro se debe hacer hasta que hayas completado el viaje con las
consideraciones que te compartimos en las instrucciones de la actividad. Esta
encuesta es un poco mas amplia que la primera por lo que deberia tomarte entre 15
y 20 minutos y, de igual manera, sera mas facil de contestar desde una

computadora.

e ;Cual es tu matricula?

DESPUES DEL VIAJE EN REALIDAD VIRTUAL (Seccién 2)
Evita pensar demasiado sobre los planteamientos y contesta con total honestidad,
no hay respuestas correctas o incorrectas, este ejercicio es un diagnéstico sobre tu

percepcion final sobre la tematica.

Responde de forma libre y honestamente:



Cuando alguien sufre un accidente no me pongo nervioso/a
Estoy tranquilo/a aunque a mi alrededor estén preocupados
Me disgusta que ofendan a otros

Me mantengo tranquilo/a cuando alguien se lastima

Me mantengo tranquilo/a en situaciones de emergencia

Me mantengo tranquilo/a en situaciones emocionales desagradables
Me pongo nervioso/a al hablar en publico

Me pongo nervioso/a al presenciar una rifa

Me siento tranquilo/a aunque alguien esté triste

No me afectan las escenas sangrientas

No me causa pesar ver llorar

Soy el/la ultimo/a en enterarse de como le caigo a los demas
Soy indiferente a los problemas de los demas

Soy indiferente a los sentimientos de mis amigos/as
Adivino cuando alguien tiene problemas

Adivino lo que otros van a hacer

Al ver llorar me dan ganas de llorar

Anticipo las reacciones emocionales de las personas

Es injusto que existan marginados

Facilmente entiendo los sentimiento de los demas

Me aflige presenciar una injusticia

Me alegra ver la alegria

Me angustian las emergencias



Me asusta pensar en violencia

Me conmueve el dolor en otros

Me da pesar al ver sufrir

Me doy cuenta cuando alguien es sentimental
Me doy cuenta cuando alguien tiene miedo

Me doy cuenta cuando caigo mal

Me doy cuenta del estado de animos de los demas
Me enternece el calor humano

Me gusta el calor humano

Me gusta resolver los problemas de los demas
Me inquieta ver a alguien lastimado

Me pogo ansioso/a si alguien se lastima

Me pongo nervioso/a cuando otros tienen miedo
Me preocupo por otros

Me siento mal al ver llorar

Me siento mal si otros estan deprimidos/as

Me volteo si alguien sangra

Percibo cuando alguien no se lleva bien

Pierdo el control al dar malas noticias

Pierdo el control en situaciones de peligro
Pierdo el control en situaciones emocionales desagradables
Sé cuando alguien esta enojado

Siento miedo al ver pelear



Soy una persona sensible
Tomo en cuenta los sentimientos de otros

Trato de ayudar a los menos afortunados

REFLEXIONES E IMPRESIONES FINALES (seccion 3)

Comparte tu perspectiva, pensamiento y sentir al respecto de los siguientes

planteamientos. Por favor elabora de forma amplia tu respuestas.

¢ Qué momentos de la experiencia fueron particularmente sorprendentes o

conmovedores para ti en particular? y ¢ Por qué?

¢ En qué se diferencia visitar virtualmente un lugar a conocer datos sobre la

crisis de refugiados?
¢ Qué o como se siente "estar" alli?
¢, Como crees que seria ser expulsado de tu casa?

Si pudieras hablar con personas en situacién de refugio, ¢ qué preguntas les

harias?

¢ Qué mas le gustaria saber sobre sus vidas?

SOBRE EL USO DE TECNOLOGIA (Seccién 4)

Finalmente, comparte tus impresiones sobre la tecnologia que utilizamos y como

esta afecto tu experiencia.

¢, Con cual de las siguientes descripciones te identificas mas?

o Soy entusiasta de la tecnologia, me considero conocedor/a o
experto/a y generalmente busco tener la tecnologia antes que

cualquiera.



Adquiero tecnologia por su novedad y mi decisidon de compra no

requiere fundamentos o referencias consolidadas.

Adquiero tecnologia desde un punto de vista pragmatico y procuro

esperar a que la mayoria la esté utilizando.

Espero hasta que la tecnologia esté consolidada y pulida en su

presentacion, utilidad y uso.

Soy esceéptico de la tecnologia y la adquiero o uso hasta que esta

totalmente probada y se puede confiar plenamente en esta.

e . Qué calificacion le otorgarias a la tecnologia de Realidad Virtual que

utilizaste en la actividad (hardware y software / dispositivo y aplicacion)?

(Pésima / Muy mala / Regular / Muy buena / Excelente)

o

o

o

o

Facilidad

Practicidad

Comodidad

Experiencia de uso

Interface grafica de usuario
Grado de inmersion

Valor del contenido revisado
Duracién del contenido

Valor educativo o de aprendizaje

Satisfaccion en general

e ;Tuviste problemas o dificultades con la tecnologia o con su uso?

o

o

Si

No



e En caso de que tu respuesta anterior haya sido afirmativa, por favor describe

el o los problemas o dificultades que se te presentaron:

e ;Te gustaria tener mas actividades académicas o de aprendizaje a través

del uso de tecnologia de Realidad Virtual en el futuro?

o

o

o

Si
No

Tal vez

e ;Consideras que esta tecnologia te requerira re-aprender a usarla cada vez

que vayas a utilizarla?

o

o

o

Si, es compleja de entender y hay muchos pasos
Si, pero cada vez sera mas facil, con la repeticidon
No, a partir de la primera vez las siguientes sera mas faciles

No, la tecnologia es muy intuitiva y una vez que la usaste, ya sabes

como funciona en adelante

Otra (por favor especifica)

e ;Tienes comentarios generales, recomendaciones, sugerencias u otras

sefalizaciones que quisieras hacer sobre el uso de la tecnologia partir de

esta experiencia? (opcional)

GRACIAS POR PARTICIPAR (Seccién 5)

Muchas gracias por participar en este proyecto de investigacion educativa, como te

comentamos al inicio, el objetivo ultimo de este trabajo es desarrollar un modelo o

marco pedagdgico para disefiar experiencias de aprendizaje usando tecnologia de

Realidad Virtual, que nuestros profesores del Tec de Monterrey puedan utilizar para

integrar apropiadamente esta tecnologia en sus clases. Toda la informacion y datos

qgue nos has proporcionado a partir de tu experiencia nos permitira identificar las



generalizaciones, los criterios y los factores fundamentales para construir dicho

modelo o marco pedagogico. Nuevamente, muchas gracias.

Mtro. Eder Estrada Villalba

Profesor Investigador

Escuela de Humanidades y Educacion
Departamento de Estudios Humanisticos y Lenguas
Tec de Monterrey, campus Querétaro

eder.villalba@tec.mx



Anexo 4: Recursos instruccionales para actividades TPRV

Anexo 4.1 Kit Oculus VR (TPRYV Activa)

INSTRUCCIONES

Es importante que leas con atencion y completamente las instrucciones antes de
seguirlas e iniciar la actividad, recuerda que si llegas a tener alguna duda o se te
presente alguna dificultad, puedes solicitar apoyo a Eder Villalba a través de
WhatsApp.

PREPARACION DEL VIAJE (ETAPA 1/50-60 min)
1. Lo primero que deberas hacer antes de utilizar el kit Oculus VR es,
familiarizarte con el equipo tecnolégico a través de la guia basica de uso del
Oculus Quest, para ello ve el siguiente video que tiene una duracién de 11

min: https://www.youtube.com/watch?v=pVFcsedWsKE

o Mira por completo el video pero considera que no sera necesario que
realices la parte 1 “Device Setup”; el Oculus que recibiste ya viene
actualizado, activado (con cuenta) y listo para comenzar a utilizarlo.

o Pon especial atencion a las Partes 2 a 5 del video (Play Area Setup,
Maintenance & Care, Wearing Oculus Quest with Glasses y
Navigating in VR).

o La aplicacion que utilizaras para esta actividad no requiere conexion
a internet, ya esta descargada y no requiere actualizarse sin
embargo, puedes conectarlo a tu red WiFi para jugar algo extra
después de hayas completado la actividad académica, siéntete libre
en este sentido.

2. ldentifica en tu casa o lugar de estudio, un espacio de al menos 2 x 2
metros que puedas destinar para utilizar el Oculus Quest y realizar la
actividad (despeja el espacio y quita cualquier objeto o elemento que pueda

representar un riesgo para ti u otros a tu alrededor ). Es necesario que el



espacio que utilices esté adecuadamente iluminado, de lo contrario, las

camaras que tiene del visor para hacer el seguimiento de tus movimientos

no detectaran bien tanto el visor como los controles.

Usa el Oculus Quest para configurar la modalidad de juego y familiarizarte

con el equipo y la navegacién antes de hacer la actividad académica:

o Se recomienda el siguiente orden para colocarte el equipo:

Controles: toma los controles, vienen marcados con L o R
(Left y Right) y aseguralos a tus murecas utilizando las
correas que tienen unidas a estos, esto evitara que se te
caigan por accidente (hazlo con uno y después con el otro).
Audifonos: conecta los audifonos al Oculus Quest (usando el
cable 3.5 mm que viene incluido) y pontelos en el cuello (la
banda en tu nuca y los auriculares debajo de tus mejillas) asi,
cuando te pongas el visor los podras tomar y acomodarlos en
tus oidos facilmente con solo levantarlos desde el cuello
(estos deben quedar por arriba de las bandas del visor).
Visor: suelta los mandos para que cuelguen de tus mufecas
con las correas, toma el visor y péntelo procurando posicionar
los lentes adecuadamente y después, ajusta las bandas para
fijarlo de forma comoda y firme a tu cabeza; puedes ajustar
tres bandas, una en cada lado y la de arriba, adicionalmente,
en la parte de abajo del visor y a la izquierda se encuentra el
deslizador que permite cambiar la distancia entre los lentes

para acomodarlos al espacio entre tus ojos.

o La primera vez que uses el Oculus, entraras a la vision

“Passthrough” (a través de las camaras del Oculus veras tu

habitacion real en blanco y negro) y te guiara con pantallas tutoriales

a que definas y cofigures la modalidad de juego y el nivel del piso:

Modalidad estacionaria: esto es sentado en un lugar del cual

no te desplazaras mientras estés utilizando el Oculus Quest,



se recomienda utilizar una silla que pueda girar 360 grados
para facilitar el movimiento dentro del entorno virtual pero
puedes usar cualquier silla o sillén. Selecciona esta opcion y
sigue las indicaciones para configurarlo.

= Modalidad de habitacién: esto es de pie con la intencion de

que tengas un area en la cual te puedas desplazar
fisicamente, en esta modalidad se recomienda que coloques
un tapete para ayudarte a identificar el centro del area sin
necesidad de quitarte el visor ya que al sentir la orilla del
tapete con tus pies sabras en donde te encuentras.
Selecciona esta opcion y sigue las indicaciones para
configurarlo.
= Nivel de piso: el Oculus intentara detectar automaticamente el
nivel del piso en tu habitacion pero si notas que no esta bien,
lo puedes re-configurar seleccionando que no es correcto y
siguiendo las instrucciones en pantalla.
= En cualquier momento podras cambiar estas
configuraciones una vez que ya estés dentro del mundo
virtual del Oculus (Home) a través de los ajustes del

equipo.

4. Una vez que entres al mundo virtual de Oculus (Home), presiona el botén

Oculus para que se despliegue el menu principal (una barra que estara

hacia abajo de tu visidn normal, ésta contiene las funciones principales).

o

o

Si seleccionas el boton de Apps que esta al centro de la barra, veras
las aplicaciones que estan instaladas, aqui es donde esta la
experiencia que viviras para la actividad académica (se llama The
Key pero aun no la abras).

Abre la aplicacién First Steps y déjate guiar y juega todo lo puedas

con las opciones que te presentan aqui, esta app esta hecha para



que te familiarices con los controles y las cosas que puedes hacer en

realidad virtual.

5. El Oculus Quest se te entregd cargado al 100%, los controles utilizan

baterias AA, seguramente todavia tienen suficiente bateria pero por si
acaso, en el kit Oculus VR encontraras también cuatro baterias AA extra

para cambiarlas en caso de que sea necesario.

BRIEF DEL VIAJE (ETAPA 2/ 15-20 min)

1.

Antes de realizar el viaje, se te solicita que revises la informacion general
(brief) que se preparé para ofrecerte contexto de la situacién. Revisa el
video de 5 min sobre el panorama general de la crisis de refugiados que se
encuentra en la siguiente liga:

https://www.youtube.com/watch?v=ax5f9KsGfv8.

Después de revisar la informacién general debes reportar tu estado inicial
sobre la situacion que experimentaras. Registra tu estado inicial aqui

(encuesta #1: https://es.surveymonkey.com/r/DTRHS7K).

1. Evita pensar demasiado sobre los planteamientos y contesta con
total honestidad, no hay respuestas correctas o incorrectas, este
ejercicio es un diagndstico sobre tu percepcion inicial sobre la
tematica.

2. Asegurate de completar la encuesta y que se hayan enviado tus
respuestas (llegar hasta la pagina de confirmacién) antes de pasar a

la siguiente etapa.

EL VIAJE (ETAPA 3/ 25-60 min)

1.

Durante tu viaje virtual presta atencion a los personajes y escenarios, asi
como a la voz de Anna, serviria que mantuvieras dos preguntas en tu

mente durante el recorrido: jqué me hace sentir lo que veo y con lo que

interactuo?, v s.qué significa eso para Anna?




2.

Preparate nuevamente para usar el Oculus Quest ya sea en modalidad
estacionaria o de habitacion; ya sera mas facil y rapido entrar el mundo
virtual dado que practicaste suficiente en la Etapa 1.

Presiona el boton Oculus, selecciona “Apps” del menu e inicia la aplicacion
“The Key”. Déjate llevar por la experiencia, la narracién y la historia de
Anna, y termina el recorrido por completo (dura aproximadamente 20

minutos).

o Es altamente recomendable que hagas el recorrido una segunda vez
ya que es posible que hayas perdido algun pedazo de la historia o
algun sentido metaférico por lo que una segunda oportunidad te
ayudara a capturar mas perspectiva. No lo hagas de inmediato,
descansa al menos 10 minutos y durante ese tiempo, vuelve a las

preguntas iniciales ;qué te hizo sentir o que viste y con lo que

interactuaste?, y s qué significa todo eso para Anna?

. Una vez que termines la experiencia (de nuevo, altamente recomendable

que la vivas dos veces), quitate el visor con cuidado y luego los controles,
deja el visor y los controles en una mesa o escritorio y continua a la

siguiente etapa (toma un descanso antes de continuar si lo necesitas).

EL REGRESO (ETAPA 4/ 20-30 min)

1.

2.

Reporta tu experiencia aqui (encuesta #2:

https://es.surveymonkey.com/r/KP96732) recuerda: evita pensar demasiado

sobre los planteamientos y contesta con total honestidad, no hay
respuestas correctas o incorrectas, este ejercicio es un diagnostico sobre tu
percepcion de lo que viviste con la actividad de realidad virtual.

Asegurate de completar la encuesta y que se hayan enviado tus respuestas
(llegar hasta la pagina de confirmacion).

Confirma a través de WhatsApp que ya has completado el viaje (la

actividad) y que ya puedes regresar el kit Oculus VR.



4. Eder Villalba se pondra de acuerdo contigo para recolectar el kit Oculus
VR de la misma forma en que te lo hizo llegar inicialmente, él se encargara
de limpiar y sanitizar el equipo para que otro estudiante pueda hacer uso de
este habiendo pasado al menos 24 horas a partir de la entrega de tal forma
que el equipo tenga tiempo de reposo antes de volverse a usar (safe
cooldown).

5. En lo que Eder recoge el equipo puedes seguir utilizandolo, te
recomendamos jugar el demo de Beat Saber si es que no lo has probado
antes y YouTube VR para ver videos en 360, hay algunos fenomenales, de
verdad.

6. Cercana la hora en que se recogera el equipo, procura guardar el Oculus
Quest en su caja tal y como venia cuando se te entrego, no olvides los

cables y audifonos.

Anexo 4.2 Kit MR.VR (TPRV Pasiva)

INSTRUCCIONES

Es importante que leas con atencion y completamente las instrucciones antes de
seguirlas e iniciar la actividad, recuerda que si llegas a tener alguna duda o se te
presente alguna dificultad, puedes solicitar apoyo a Eder Villalba a través de
WhatsApp.

PREPARACION DEL VIAJE (ETAPA 1 /45-60 min)
1. Prepara el MR. CARDBOARD
o En el siguiente video puedes ver cdmo hacerlo en menos de 1 min,
realmente es muy facil:
https://www.youtube.com/watch?v=JYYo6HHfELE

o Puedes, opcionalmente, colocar las bandas elasticas para la cabeza.




o

Considera que se trata de cartdén duro pero al al fin cartén, intenta
armarlo con cuidado para que siempre esté en condiciones 6ptimas

de uso.

2. Prepara tu Smartphone

o

Conecta tu smartphone al Wi-Fi o asegura que esté conectado al Wi-
Fi, podrias usar tus datos pero se consumiran significativamente.
Descarga la aplicacion de YouTube en tu smartphone (si es que no
la tienes instalada) desde la tienda de aplicaciones correspondiente
(iOS o Android).

Abre la aplicacién de YouTube y busca el siguiente video “The
Displaced | 360 VR Video | The New York Times” o abrelo

directamente dando clic aqui desde tu smartphone (es necesario que

se abra en la aplicacion y no a través del navegador).

Una vez que hayas abierto el video, deténlo y regrésalo al inicio (a
los primero segundos) para que lo visualices de forma completa una
vez que estés lista o listo para realizar el viaje virtual.

Habilita la opcion “Cardboard” o “VR” en el video antes de colocar tu
smartphone en el visor, esta opcion la encuentras en la esquina
inferior derecha con el icono de VR ( ™ ) o dando clic en los tres
puntos que estan en la esquina superior derecha y luego
seleccionando la opcién “Ver en RV” (Watch in VR). Una vez
activada la opcion, veras que la pantalla se ha dividido a la mitad

para visualizarse con cardboard.

3. Vincula el visor MR. CARDBOARD a la aplicacion de YouTube para calibrar

adecuadamente la visualizacién del video, para ello es necesario hacer lo

siguiente:

o

Después de haber habilitado la opcion “Cardboard” o “VR”, ahora da
clic en el icono en forma de “engrane” que se encuentra en la
esquina superior derecha de la pantalla y selecciona la opcion

“cambiar de visor”, al hacer esto te pedira permiso para utilizar la



camara del smartphone o la abrira directamente si ya le habias dado
permiso anteriormente.

Una vez abierta la camara, escanea el cédigo QR que viene en el
MR. CARDBOARD para que automaticamente calibre tu dispositivo
para usar el visor (la aplicacion te confirmara que se ha anadido el
visor POP! 3.0).

4. Prepara el espacio que utilizaras para la actividad:

o

Selecciona el cuarto o area que utilizaras, no es necesario que sea
muy amplio pero si que esté despejado de tal forma que te permita
moverte ligeramente y girar 360 grados (evita tener objetos cerca de
ti que puedan implicar algun riesgo para ti o para otros ya que al
utilizar el visor no podras verlos hasta que te lo quites).

Utiliza una silla que pueda girar 360° (como las de oficina) pero si no
tienes acceso a una asi cualquier silla puede funcionar bien, no se

recomienda realizar la actividad de pie.

BRIEF DEL VIAJE (ETAPA 2/ 15-20 min)

a.

1.

Antes de realizar el viaje, se te solicita que revises la informacion general
(brief) que se prepard sobre la situacién que observaras en la visita a
Ucrania, Siria y Sudan. Revisa el video de 5 min sobre el panorama
general de la crisis de refugiados que se encuentra en la siguiente liga:

https://www.youtube.com/watch?v=ax5f9KsGfv8.

. Después de revisar la informacién general debes reportar tu estado inicial
sobre la situacion que enfrentaras. Registra tu estado inicial aqui

(encuesta #1 https://es.surveymonkey.com/r/DTRHS7K).

Evita pensar demasiado sobre los planteamientos y contesta con total

honestidad, no hay respuestas correctas o incorrectas, este ejercicio es un

diagndstico sobre tu percepcion inicial sobre la tematica.

b.

Asegurate de completar la encuesta y que se hayan enviado tus respuestas

(llegar hasta la pagina de confirmacion) antes de pasar a la siguiente etapa.



EL VIAJE (ETAPA 3/ 25-40 min)

1.

Abre o vuelve a la aplicacion de YouTube con el video “The Displaced | 360

VR Video | The New York Times” en modo VR listo para comenzar (en

pausa).

Coloca tu smartphone en el MR. CARDBOARD, en el compartimento
correspondiente, cierra el cardboard ajustandolo con el velcro de arriba 'y
revisa a través de los lentes que puedas ver bien la pantalla, ajusta la
posicién de tu smartphone como sea necesario para asegurar que tengas la
mejor vision posible del contenido (al centro de la pantalla, entre los ojos
veras una linea blanca, utiliza esta para centrar fisicamente el smartphone
en el visor).

o IMPORTANTE: Mr. CARDBOARD no sostendra por completo tu
Smartphone para evitar dafarlo por lo que, deberas tomar el
cardboard con tu smartphone con ambas manos desde los costados
en todo momento para evitar que se resbale y se salga del
compartimento.

Avisa a las personas que se encuentran contigo al momento de hacer la
actividad, que estaras usando realidad virtual por lo que te “desconectaras”
del mundo real por un momento y pide por favor que no te interrumpan
hasta que salgas del mundo virtual (hasta que te quites el visor y termines

la actividad).

. Conecta tus audifonos alambricos o inalambricos a tu smartphone y

pontelos, si bien podrias utilizar las bocinas integradas de tu dispositivo, no
es recomendable ya que tu grado de inmersion en el contenido puede verse
afectado.

Coloca el cardboard (con tu smartphone adentro) en tu cabeza y ajustalo
con tus manos (y las bandas elasticas si es que las utilizaras) para que se
sostenga de forma comoda en tu vista, también ajusta la posicidén para que

tu vision del contenido sea la mejor posible segun lo necesites.



6. Durante tu viaje virtual presta atencion a los momentos de "conexion" y

"desconexion" que puedas identificar entre los tres nifios protagonistas: ¢ en
qué se parecen sus personalidades, familias, hogares, esperanzas, suefos
y experiencias de vida?, y ;en qué se diferencian?

Realiza la visita virtual, reproduce el video, recuerda que el Mr.
CARDBOARD tiene un orificio por abajo y en el lado derecho por el cual
puedes meter tu dedo para tocar la pantalla de tu smartphone.

o Considera que es un video con duracién de 11 min y que esta en
360° por lo que puedes voltear a tu alrededor para observar el
entorno completo, y que si lo necesitas, puedes volver a ver el video
o regresarlo a algun punto en particular (ve el video tantas veces lo
desees pero, al menos deberas verlo por completo dos veces
para que puedas apreciar toda o la mayor parte de la historia).

o Recuerda:

= No ponerte de pie (a menos que asi hayas decidido hacer la
actividad pero de nuevo, no se recomienda).

= Siempiezas a sentir mareo o dolor de cabeza, quitate los
audifonos, si el malestar persiste, detente y descansa por 10
min antes de volver a la actividad.

= No agites las manos ni las piernas para evitar posibles

accidentes.

8. Al terminar tu viaje virtual, quitate el visor y luego los audifonos con

cuidado, suavemente, sin hacer movimientos bruscos.

EL REGRESO (ETAPA 4/ 20-30 min)

1.

Desconecta los audifonos de tu smartphone, remueve tu smartphone del
cardboard y pon a un lado tanto tu smartphone como el cardboard para que
procedas a reportar tu experiencia desde tu computadora.

Reporta tu experiencia aqui (encuesta #2:

https://es.surveymonkey.com/r/KP96732), nuevamente, evita pensar




demasiado sobre los planteamientos y contesta con total honestidad, no
hay respuestas correctas o incorrectas, este ejercicio es un reporte sobre tu
percepcion de lo que acabas de vivir en la actividad de realidad virtual.

3. Asegurate de completar la encuesta y que se hayan enviado tus respuestas
(llegar hasta la pagina de confirmacion).

4. EI MR. CARDBOARD ahora es tuyo, no es necesario que lo regreses ni
ninguno de los elementos que venian en el kit Mr. VR que recibiste, es un
pequefio regalo por haber participado en este proyecto, ojala que lo sigas
utilizando y disfrutes de otros videos 360° en YouTube o a través de la app
WITHIN (te la recomendamos).

Confirma a través del grupo de WhatsApp que ya has completado el viaje (la

actividad) y que ya puedes regresar el kit Mr. VR.



Anexo 5: kits VR

kit Oculus VR

iHOLA!

Muchas gracias por participar en este proyecto de investigacion educativa, al objetivo Gltimo de este
trabajo es el un modelo o iseiiar je
usando tecnologia de Realidad Virtual, que nuestros profesores del Tec de Montarrey puedan utilizar
para integrar apropiadamente esta tecnologia en sus clases. Es asi que, los datos e inf
10 proporcionara tu experienci vés de la actividad que estas por realizar nos permitira identificar
criterios y factores para lograr dicha finalidad.

En estas tarjetas se encuentra la liga y codigo QR a través del cual te compartimos los pasos a seguir
ara llevar a cabo la actividad con el kit Oculus VR auer reciiste,cabe mencionar qus estee
instrucciones se han redactado con el may P
ao ulizaa oy vioor o oate 5po, pero o ya Fad toriins ekperim:iul previas con Realidad Virtual
‘seguramente te sera mas facil seguir el procedimiento. Sea cual sea tu caso, por favor lee cuidadosa y
las i tes de realizar la activi

El total de la actividad se desarrolla en cuatro et i es decir
doben realizar an of rden on coe 50 1 presentan. Toda n actvidad debo tomar como maximo 3.5 horas
{150 min) pero puaeds variar n poeo da persona s percona igeders GUNJEIRN recesaio rigERiodo
de forma seguida, puedes tomar descansos entre cada etapa y. a Etapa 1 es de
preparacion, esta la puedes hacer un dia y el resto al siguienta du, oo EMD“ 2,3y 4 si se esperan se
realicen el mismo dia en que se i la actividad).

CONTEXTO

Mas de 70 mi de p se
de sus hogares por la guerra y la persecucién.

Nuestra uni buscande iniciativas d y solucion
illones de personas alrededor del mundo y para ello ha cread
invitado a formar parte para explorar el impacto de la guerra civil en los niiios, los refugiados y o
desplazados internos.

o estudiantil, s i .
partir de la historia de Anna quien, se encuentra actualmente en estado de refugiada y para ello haras
un recorrido v.nu.n a través de sus memorias. Se espera qua a partir de esta experiencia puedas

apoyar a las
sus eomunman en todo el mundo.

INSTRUCCIONES

PREPARACION DEL VIAJE

ETAPA 1 /50-60 MINUTOS E E

BRIEF DEL VIAJE
ETAPA2/ 15-20 MINUTOS

4

EL VIAJE

ETAPA3/25-60 MINUTOS E

EL REGRESO bit.ly/2SI11FoM

ETAPA 4/20-30 MINUTOS

kit MR.VR

iHOLA!

Muchas gracias por educativa, el objetivo dltimo de este.
trabajo es .| dnurmllo o o modelo & marco pedagogico para disefiar experiencias de aprendizaje
usando tec: de Realidad Virtual, que nuestros profesores del Tec de Montarrey puedan utilizar
para ntagrar apropiadamente esta tochologi an 6us clases. E¢ asi Que, loa datos ¢ formacion aue
nos proporcionara tu experiencia a través de la actividad que estas por realizar nos permitira identificar
criterios y factores para lograr dicha finalidad.

En este documento ts compartimos los pasos a ssguir para llevar » cabo la act ol kit Mr. VR
que recibiste, cabe mencionar que estas i redactads con ol mayor datalls posible
pensando en que quiza sea la primera vez que tiizas un vieor de osts 5o, perd o ya has tonido
experiencias previas con Realidad Virtual a través de cardboards u otros visor ilares,
seguramente te sera mas facil seguir o procedimiento. Sea cual sea tu caso, por favor lee cuidadosa y
completamente las instrucciones antes de realizar la actividad.

Eltotal de la actividad no o dudcygunio
deben realizar en el orden en que se te presentan. Toda la actividad debe tomar como maximo 2.
(150 min) pero puede variar un poco de persona a persona. Considera que no s necesario =
de forma seguida, puedes tomar descansos entre cada etapa sin embargo, si se espera que completes
todo en un mismo dia (tendras un espacio de tres dias para complatar la actividad).

CONTEXTO

Més de 70 millones de se
de sus hogares por la guerra y la persecucién. La mitad de estas
personas son ninos.

Nusstra universidad ests buscando desarrllr inciativas de apoyo y solucion o
de personae srededor dal mundo y para slo,ha creado un conseio s

tiene querra civil en los

-dos ¥ 05 desplazados intemos, upecnﬁcamm en Ucrania, Siria y Sudan como.

ta realidad que viven
stud

te consejo estudiantil, haras una visita virtual a Ucrania, Siria y Sudan par:
conocer la vida de tres nifios con la finalidad de que, al regresar puedas compartir ideas de tu
P apoyar alas su comunidad y

en todo el mundo.

INSTRUCCIONES

PREPARACION DEL VIAJE

ETAPA 1 /45-60 MINUTOS E E
L)

BRIEF DEL VIAJE LY

ETAPA 2/ 15-20 MINUTOS

EL VIAJE

ETAPA 3 /25-40 MINUTOS E

EL REGRESO bit.ly/3xGrQWX

ETAPA 4 /20-30 MINUTOS

4p 4



Gracias nuevamente por partic
proyecto, gracias por tu disposicién y apoyo, toda
tu informacién sera anonimizada y siempre se
protegeré tu privacidad al presentar o publicar los
resultados de la investigacién, asi también, podrés
solicitar que se te compartan los resultados y
productos generados al término de este estudio.

Mitro. Eder Estrada Villalba

Profesor Investigador

Escuela de Humanidades y Educacion

Departamento de Estudios Humanisticos y Lenguas ‘
Tec de Monterrey, campus Querétaro

eder.villalba@tec.mx '

Gracias nuevamente por participar en este proyecto,
gracias por tu disposicién y apoyo, toda tu
informacién seré anonimizada y siempre se
protegeré tu privacidad al presentar o publicar los
resultados de la investigacién, asi también, podras
solicitar que se te compartan los resultados y
productos generados al término de este estudio.

Mitro. Eder Estrada Villalba

Profesor Investigador

Escuela de Humanidades y Educacion

Departamento de Estudios Humanisticos y Lenguas ‘
Tec de Monterrey, campus Querétaro

edervillalba@tec.mx
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Anexo 6: Protocolos de regreso consciente (11 de junio 2021) y de reapertura de

Zona VR (01 agosto 2021) del Tecnologico de Monterrey

Anexo 6.1 Protocolo de regreso consciente (11 de junio 2021)

LINEAMIENTOS PARA EL REGRESO CONSCIENTE
DE ESTUDIANTES AL TEC DE MONTERREY

Cumplir, previo alingreso a los Campus, con los lineamientos del protocolo de “Acceso Seguro™:
L Realizar el curso de “Compromiso conmi Bienestar” que se encuentra ubicado en | |jmitec

ll. Firmar la carta responsiva “Regreso Consciente” y completar el cuestionario diario de
autodiagnéstico cada vez que quiera ingresar al campus, a través de la aplicacion “SAP Fiori Client”
que debera descargar previamente. En el entendido que si obtiene un “QR” rojo, debera quedarse en
casa y no acudir a Campus.

lll. Permitir la toma de temperatura en el filtro de acceso al Campus.

Practicar un distanciamiento fisico adecuado y una buena higiene, incluyendo:

L. Permanecer al menos a 1.5 metros de distancia de los demas en todo momento, incluyendo
en traslados, entradas y salidas, y durante cualquier clase o actividad estudiantil.

Il. Portar un cubre bocas en todo momento mientras esté en el campus, asegurando que cubra
narizy boca.

Evitar organizar o asistir a eventos, fiestasu otras reuniones sociales dentro o fuera de Campus, de acuerdo
con las disposiciones tanto oficiales como las de Institucion.

Seguir todas las instrucciones de profesores e instructores, particularmente aquellas que tengan que ver
con cubrirse el rostro, asignacion de asientos, mantener la distancia y limpiar el area de trabajo que le
corresponda como asientos, escritorios y otras areas inmediatas.

Permanecer en Campus sélo cuando tenga alguna clase o actividad oficial y en los horarios establecidos
por la Institucion.

Los incumplimientos de estos comportamientos podran ser atendidos por profesores, formadores,
colaboradores y/o Embajadores de Bienestar Estudiantil y podran tener por consecuencia inmediata desde
una amonestacion hasta el tener que abandonar el campus o bien, podran tener como consecuencias
cualquiera de las acciones disciplinarias establecidas en el Articulo 35 del Reglamento General de
Estudiantes, en el cual se consideran desde una amonestacién hasta una baja definitiva de la Institucién.

Estos son algunos de los Lineamientos para el regreso consciente de estudiantes al Tec de Monterrey, te
pedimos consultar el documento completo en el siguiente sitio:

https://tec.mx/regreso-consciente

JINIIOSNOD OS3Ad93Y 73 VIdVd SOLNIIWVINIT

Td me cuidas, yo te cuido

@ Tecnolbgico
de Monterrey




Anexo 6.1 Protocolo de reapertura de Zona VR (01 agosto 2021)

Introduccién

La Zona VR es un area disefiada como un autoservicio en el cual no requiere de un
operador dedicado tiempo completo. Sin embargo, bajo la actual contingencia este
servicio no podra operar de esta forma. La Zona VR es un espacio utilizado por
multiples usuarios con equipos que se portan sobre el rostro, por lo que los

procedimientos de limpieza deben garantizar la higiene del equipo sin dafarlo.

Contexto: referencia de tiempo de degradacion del virus

Table 2 Infection Capability of SARS-CoV-1 and SARS-CoV-2 for Different Materials.

Materials SARS-CoV-1 SARS-CoV-2

Infection capability Duration Infection capability Duration
Aerosol 104.3 to 103.5 TCID50 3h 103.5 to 102.7 TCID50 3h
Plastic 103.4 to 100.7 TCID50 72h 103.7 to 100.6 TCID50 72h
Stainless steel 103.6 to 100.6 TCID50 48 h 103.7 to 100.6 TCID50 48 h
Copper no viability 8h no viability 4 h
Cardboard no viability 8h no viability 24 h

TCID, Tissue Culture Infective Dose.

Los equipos de VR estan fabricados por 3 materiales externos principalmente,
plastico, tela (fibras) y hule. La contaminacion por SARS CoV2 o COVID segun las
investigaciones (Suman et al., 2020) puede durar hasta 72 horas. Sin embargo, los
ultimos descubrimientos sobre la probabilidad de contagio por este virus sefalan
que la posibilidad de transmision por superficies es minima. Anteriormente se habia
considerado el uso de equipos UVC que mediante luz ultravioleta eliminan un alto
porcentaje del virus. Sin embargo, bajo las nuevas investigaciones se ha decidido

optar por los métodos de aseo manuales.
Métodos de sanitizacién del equipo.

El método de limpieza manual utiliza toallas desinfectantes impregnadas con
alcohol en gel en una concentracion al 70%, sin embargo, es importante recalcar

que los equipos de VR no estan disefados para ser limpiados constantemente con



las sustancias utilizadas contra el COVID19 y su uso podria resultar dafino para los

equipos. Estas sustancias a largo plazo pueden comenzar a degradar el plastico

haciéndolo menos flexible o decolorandolo. Ademas, debe considerarse que los

lentes no pueden limpiarse directamente con alcohol porque puede mancharlos,

para los lentes se recomienda usar microfibra con liquido limpiador de lentes, pero

pueden también usarse toallas sanitizantes antibacterial que no eliminan el
COVID19.

Consideraciones antes de iniciar la reapertura:

Sistema de reservacion: El sistema de reservaciéon se modificara para
unicamente hacer reservaciones de 60 minutos, donde 30 minutos seran
dedicados a la limpieza de los equipos. Este buffer permite que se tenga el
tiempo suficiente para desinfectar el visor.

Personal en médulo de circulacion para el préstamo de los controles de
Zona VR: Se recomienda que haya 1 persona atenta al préstamo de los
controles para la Zona VR debido a que el equipo debe permanecer
resguardado y no habra autopréstamo. EI colaborador entregara los
controles de una estacion al alumno que tenga la reservacién de esa
estacién. También entregara una mascara desechable para el visor.
Devolucién del equipo al finalizar la actividad de aprendizaje en VR: Los
alumnos que terminan su actividad, deben acudir al médulo de circulacion y
devolver los controles. El colaborador los limpiara y pondra a cargar en su
base para el siguiente uso. En esa ventana de 30 minutos puede un
“OncampusdJob” o un colaborador limpiar los visores.

Senalizacion: La sefalizacién esta a cargo del comité de recovery del
campus y toda sefalizacion adicional pertinente a la Zona VR debe ser
autorizada por Comunicacion del campus. La biblioteca sélo se encarga de
desplegar informacion sobre:

o Horarios de Zona VR: Horarios en que puede utilizarse la Zona VR.



o Articulos en préstamo: Los articulos que se prestaran por estacion son
2 controles y una estacion de VR. Los controles estaran bajo resguardo
del mdédulo de circulacion.

o Capacidad por estacion: Las dimensiones de cada estacion permiten
respetar la sana distancia, por lo que puede haber un maximo 2 personas
por estacidén. Una usando la estacién y una en los asientos. Todas las
estaciones de una Zona VR pueden estar disponibles.

o Atencion a profesores: El rol de atencién a profesores para el disefio de
actividades de aprendizaje en VR estara a cargo de CEDDIE. Antes de
programar cualquier actividad en la Zona VR es necesario tener la
aprobacion en el disefio de la actividad por parte de CEDDIE. Las

actividades grupales en Zona VR quedan suspendidas.

Materiales requeridos para higiene y prevencion en la operacion diaria
Para el colaborador:

e Alcohol en Gel al 70%

e Cubrebocas

« Toallas desinfectantes al 70% de alcohol

Para los equipos si se opta por el método manual de limpieza propuesto
o Toallas desinfectantes al 70% de alcohol.
e Toallas de papel para el secado
e Microfibra para los lentes
e« Mascaras VR desechables para usuarios, por si opta por usarlas.

e Mascaras de vinil para facilitar la limpieza del visor.

Proceso para utilizar la Zona VR:
a. El usuario reservara las estaciones que estén habilitadas en el sistema en

mostla.tec.mx



b. Debe acudir a la biblioteca en el horario y fecha reservada y dirigirse al
modulo de circulacion

c. En el médulo de circulacién mostrara su credencial para recibir los controles
de la estacion reservada y una mascara desechable para el visor

d. Debe dirigirse a la estacion para realizar su actividad de aprendizaje

e. El cupo maximo sera de 2 personas por estacion, una en el visor, una en el
sillon.

f. Al terminar el tiempo de la reserva debe devolver los controles en el mdédulo
de reservacion, el colaborador realiza el aseo de los controles durante el
buffer de 30 minutos entre reservacién. Para la limpieza del visor, el mismo

colaborador o un “OnCampusJob” realiza el procedimiento.

Uso de mascaras desechables

Proceso para colocar el visor VR



Protocolos

‘ 1.- Protocolo de Higiene y Seguridad para usuario

No podran hacer uso de los equipos quienes presenten gripa, tos o congestidon
nasal.

Los usuarios deben permanecer a 2 mts de distancia en las estaciones.

Los usuarios deben traer cubrebocas en todo momento.

Antes de recibir equipo o usar la estacion deben usar por 30 segundos alcohol en
gel disponible en el sitio

No deberan cambiar de estacion o de equipos con otros usuarios, sélo el usuario
de la reserva podra usar el equipo.

El usuario es la unica persona que puede ponerse Yy retirarse el casco de la

estacion.

‘ 2.- Protocolo de Higiene y Seguridad para colaborador

Lavado de manos con alcohol en gel por 30 segundos después de tocar los
dispositivos.

Usar mascarilla todo el tiempo.

Permanecer a 2 mts de distancia de otras personas

Indicar las reglas generales de higiene y su importancia




Evaluacion visual de que el usuario no presenta sintomas de resfriado, gripa o tos

Indicar al usuario dénde puede tomar alcohol en gel para sus manos

Entregar los controles previamente sanitizados al usuario

Recibir el equipo que el usuario utilizé, una vez terminada su actividad

Proceder al aseo del equipo durante el buffer de limpieza

‘ 3.- Protocolo de Limpieza para equipos:

‘ Procedimiento de limpieza de equipos manual

Apartar el equipo que ha sido utilizado para su limpieza

Asegurarse que el control esté apagado (botén central por 5 segundos, LED

apagado)

Con pafios desechables y alcohol etilico al 70% poner suficiente alcohol, sin que
esté goteando para desinfectar las superficies completamente. Todas las
superficies deben quedar ligeramente humedecidas considerando que la

humedad puede danar el equipo

Asegurarse de desinfectar todas las areas que tengan contacto con la piel

Esperar a que seque completamente al menos 5 minutos

Pasar un pafo seco para eliminar cualquier residuo o basura que pueda quedar

NUNCA limpiar los lentes con alcohol directo, s6lo con microfibra o toalla

desinfectante




Volver a habilitar los dispositivos hasta que ya estén desinfectados y secos

Lavar las manos con alcohol durante 30 segundos después de todo proceso de

limpieza

Imagenes:

Condistancia,
Aplica gel en tus manos evitas el contagio
siempre que sea necesario
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