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REALIDADES EXTENDIDAS (XR)

¢Qué es? |

La Realidad Extendida son recursos tecnoldgicos que permiten el desarrollo del Aprendizaje Experiencial. Se

define como una simulacion tridimensional dindmica, generada en tiempo real, en la que el usuario se siente

introducido en un ambiente artificial que percibe como real en base a estimulos dirigidos a los 6rganos sensoriales.

(Modelo Pedagdgico RealiTec, 2021).

La Realidad extendida (XR) engloba a la realidad virtual, aumentada y mixta. Cualquiera de estas tres

tecnologias permite al alumno empatizar con el contenido, lo sumerge en el escenario sobre el que esta aprendiendo

al mismo tiempo que le permite una interaccidn directa con él, favoreciendo una asimilacidn mas natural de conceptos

y procesos. Aumenta, ademas, la motivacion de los alumnos por la actividad, ya que al ser un entorno creado

artificialmente los estudiantes pierden el miedo a equivocarse.

| Beneficios de utilizar Realidades Extendidas |
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Permite potenciar e innovar en los procesos formativos mediante la expansidn de oportunidades de Aprendizaje
Experiencial, facilitando el desarrollo de competencias.

Promueve el desarrollo de competencias digitales, eje transversal de cualquier profesion del siglo XXI.
Contribuye a la solucién de problemas de diversas maneras potenciando el desarrollo del pensamiento complejo.
Dada la naturaleza inmersiva, la formacion basada en XR (Realidad Exptendida) aumenta el compromiso y
favorece la retencion de conocimientos en comparacién con los métodos mas tradicionales o de autoformacion.
Favorece una formacion mas eficiente al sustituir un contenido estatico por uno visual y dindamico.

Permite formar eliminando riesgos de lesiones otorgando a los usuarios experiencias seguras.

Facilita la manipulacidn, experimentacion y comprensidn de informacion, ya que, en un entorno virtual y tiempo
real, el estudiante puede interactuar con la representacién 3D y visualizar conceptos abstractos y las relaciones

dindmicas entre varias variables.

Permite a las personas colaborar entre si en un entorno virtual, asi como visitar e interactuar con eventos que
no estan disponibles o no son factibles debido a barreras como la distancia, el tiempo, el costo o los factores de

seguridad.
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é¢Como se implementa en la UDD?

CAPACITACION

Esta fase tiene como propdsito que los profesores interesados en implementar una experiencia RealiTec
en la Universidad del Desarrollo por primera vez, tengan una aproximacion a las potencialidades que brinda cada
una de las realidades extendidas (virtual, aumentada y mixta), ademas de otras tecnologias digitales que puedan

facilitar la experiencia que tienen en mente.

El Arquitecto de Experiencias de RealiTec UDD y el o los profesores, se retiinen en forma
presencial o virtual para abordar los temas propuestos. Esta instancia se puede realizar también en

reuniones grupales con profesores, directores, decanos y la comunidad académica en general.

LEVANTAMIENTO DE

NECESIDADES

El Arquitecto de Experiencias se reune con el profesor y, a través de la ejecucién de un arbol de
problemas, se realiza un analisis basado en evidencia (calificaciones, resultados de encuestas, resultados de
entrevistas, etc.) orientado a fundamentar la problematica central. Luego, a partir de una lluvia de ideas se

realizan un listado de todas las posibles causas y efectos de la problematica central.
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Insercion Curricular

Una experiencia de Realidad aumentada debe vincularse con un resultado de aprendizaje de una
asignatura, de esta forma se asegura que la experiencia no sea un evento aislado, sino que tenga una finalidad y

contexto formativo. Para ello es importante realizar la siguiente reflexion:

> Identifique en el programa de asignatura, el Resultado de Aprendizaje que requiere abordar, potenciar,
complementar, a través de la experiencia de Realidad Aumentada. Esto permitira analizar, a partir de los
aprendizajes esperados, el tipo de experiencia que se requiere disefiar, asi como también, enfocar la

actividad a un resultado concreto.

> Identifique qué competencias especificas y genéricas del Perfil de Egreso de la carrera desarrolla la

asignatura o bien la unidad de aprendizaje que pretende abordar.
> Identifique los requisitos previos en cuanto a contenidos y competencias necesarios para que los estudiantes
puedan enfrentar adecuadamente la experiencia. Esto permitird determinar en qué momento de la signatura
debe integrar la o las actividades, calendarizandolas en la Planificacidon de Asignatura.
El Arquitecto de Experiencias buscard la solucion tecnoldgica adecuada para

responder a la necesidad y objetivo planteado, e ira compartiendo y validando las

diferentes opciones hasta llegar a la definicion de la solucion tecnoldgica final.
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Disefio e Implementacion

1. Briefing: Esta fase tiene como propdsito disenar el contexto y secuencia pedagdgica para su posterior

implementacién, planificando la o las actividades que se contemplaran. En paralelo, en esta fase se desarrolla o
adapta la solucidn tecnoldgica seleccionada.
El profesor explica los propdsitos de la actividad y los roles que deben asumir los estudiantes; explica cdmo se espera
que trabajen con la solucidn tecnolégica y como se realizara la evaluacién y retroalimentacion de la experiencia.
En el Briefing los docentes deben detallar y acordar con los estudiantes aspectos relevantes como:
> Explicitar el Resultado de Aprendizaje y competencias Genéricas y especificas que se desarrollan con
la experiencia.
> Acordar las reglas para generar un buen clima de aprendizaje, asi como normas de confiabilidad de
la informacion.
> Hacer énfasis en que es un espacio de aprendizaje y error.
> Asignar roles e indicar lo que se espera en cuanto al tiempo de dedicacién, cumplimiento de plazos,
trabajo individual o grupal, estrategias de evaluacidn.
» Explicitar las ventajas y limitaciones del simulador y su relacion con lo que se quiere abordar.

> Generar los espacios para aclarar dudas de tipo técnico (simulador) como disciplinar.

Debido a que las Realidades Extendidas se sittiian en el contexto del Aprendizaje Experiencial no puede

olvidar incorporar en su calendarizacion los siguientes momentos relevantes:

Experimentacion — Reflexion — Accidn

(ERA)
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» Experimentacion: los estudiantes viven la experiencia disefiada en la cual usan el componente

tecnolégico dentro de la simulacién. Para el disefio experiencial, se debe tener en cuenta la planificacion y
preparacidn del espacio donde se realizara el evento, asi como la preparacion de material de apoyo, guias u otros.
Ademas, con antelacion se debe reservar tiempo del profesor y el arquitecto de experiencias para realizar las

pruebas técnicas necesarias y asegurar que todo esté preparado para los estudiantes.

> Reflexion o Debriefing Intermedio: proceso reflexivo intencionado acerca de lo vivido.

El proceso de reflexion debe ser guiado por el profesor, fomentando que los estudiantes compartan sus resultados,

analicen sus decisiones, comparen las experiencias y resultados de los otros y establezcan conclusiones.

» Accion: puesta en practica de las conclusiones obtenidas en la reflexiéon anterior,

correspondiente al Debriefing de la actividad. Esta puesta en practica puede realizarse tanto en la experiencia de
simulacidn desarrollada, como en otros contextos o escenarios reales. Segln las caracteristicas del curso y su

contexto, esta instancia puede implementarse semanas después de haber realizado la fase de experimentacion.

> Deabriefing Final (de la Experiencia): La reflexion se debe guiar a través de preguntas,

orientadas a la descripcion de lo que hicieron con sus palabras, preguntas que generen discusién y analisis del

desempeiio del estudiante y preguntas que permitan sacar conclusiones respecto a la experiencia.




Evaluacion de Impacto

La implementacién de la metodologia de Realidad aumentada puede ser evaluada en dos niveles:

Instrumentos de recoleccion

Nivel de evaluacidon

de informacion

Fuentes sugeridas

> Instrumento de percepcidn de » Estudiantes
los participantes. » Profesores
. > Grupo focal. > Arquitectos de experiencias
Nivel 1
> Entrevistas estructuradas, RealiTec UDD.
Percepcién de la experiencia a nivel .
semiestructuradas y en > Encuesta docente
edagodgico, técnico, funcional . . .. .
pedagos profundidad. Reporte escrito. > Encuesta percepcion estudiantes
> Andlisis de resultados de la > Encuesta percepcion docentes
Encuesta Docente.
> Disefios cuasi experimentales | » Comparacién de promedios de
(pre y post test) en un periodo notas.
determinado de tiempo. » Comparacion de porcentajes de
. > Aplicacién de instrumento aprobacion de la asignatura.
Nivel 2
creado especificamente para Comparacion del porcentaje de
Efecto en el proceso de ensefianza . . .
evaluar determinadas asistencia.
aprendizaje y/o el desarrollo de . ., .
competencias que promueve la » Comparacion del porcentaje de
determinadas competencias de los . L, . . L,
implementacién del proyecto. interacciones y participacién en
estudiantes. ) .
el aula virtual de la asignatura
(CANVAS).
» Comparaciéon de resultados de

instrumentos especificos.

Para saber mas sobre Realidades Extendidas en la UDD puedes consultar en:

https://realitec.udd.cl/

éBuscas software para tu experiencia RealiTec? - (udd.cl)

éTienes una idea? - (udd.cl)
Produccion de objetos 3D - (udd.cl)
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Modelo de Trabajo RealiTec UDD -



https://realitec.udd.cl/
https://realitec.udd.cl/catalogo-de-software/
https://realitec.udd.cl/tienes-una-idea/
https://realitec.udd.cl/produccion-de-objetos-3d/
https://realitec.udd.cl/modelo-de-trabajo-realitec-udd/

