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RESUMEN

¢Como ensenar Historia e Historia de la Arquitectura en medio de la edad de la informacion?

Enfrentar la farea de estudiar hisforia requiere del desarrollo de las competencias cognifi-
vas del Pensamienfo Hisforico, esfas herramientas mentfales permitiran superar las limitaciones del
documento fisico como unica fuente fiable, al incorporar fodo el quehacer humano en la historia.
La adquisicion de esfas competencias es responsabilidad de una estrafegia educativa planificada
cenfradas en el estudiante, como son la investigacion, la experiencia del debate o ser parte de simu-
laciones hisforicas. Son varios los aufores que senalan que un buen aprendizaje es el cual se "apren-
de haciendo’, es decir, a fravés de un aprendizaje activo donde las actividades educativas giran en
forno a la experiencia del alumno.

En el Ultimo fiempo, las Tecnologias de la informacion y Comunicacion (TIC'S) han sido con-
finuamente investigadas, en parte por la pandemia del COVID-19 que ha obligado fomar medidas de
disfanciamiento social y fambién por que la incorporacion de las TIC'S a la vida cofidiana de las per-
sonas ha presenfado nuevos escenarios comunicacionales, que ha beneficiado a diferentes areas
como es en la educacion.

Aqui la Realidad Virtual (RV) se destaca por su capacidad de disociar a sus usuarios del
mundo real mediante estimulos sensoriales de origen virfual, y porque el desarrollo de aplicaciones
de RV, es en esencia, disenar las inferacciones humano-maquina. Por consiguiente, es una platafor-
ma atractiva para planificar y probar actividades educativas cenfrados en la experiencia del parfici-
pantfe

La presente investfigacion de caracter experiencial desarrolla directrices basicas para la
creacion de una estfrategia de ensenanza-aprendizaje para la Historia de la Arquitectura por parte
de estudiantes universitarios de la UTFSM. Examinando mecanicas y herramientas vistas en produc-
ciones audiovisuales de Videojuegos.

La aplicacion didactica en RV fue montada utilizando el motor grafico Unity y puesto a prue-
ba utilizando felefonos infeligentes capacitados para utilizar Realidad Virtual Inmersiva, colocando a
examen las mecanicas vistas en videojuegos fipo Point and Click.







ABSTRACT

How fo teach History and History of Architecture in the midst of the information age?

Facing fthe fask of sfudying hisfory requires the development of the cognitive compe-
fencies of Historical Thinking, these mental fools will allow to overcome the limifations of the
physical document as the only reliable source, by incorporating the whole human endeavor in
history. The acquisition of these competencies is the responsibility of a planned educational stfra-
fegy cenfered on the student, such as research, the experience of debafe or being part of his-
forical simulafions. Several authors point out that good learning is “learning by doing”, that is,
through active learning where educational activities revolve around the sfudent's experience.

In recent fimes, Information and Communicafion Technologies (ICT's) have been continuous-
ly investigated, partly because of the COVID-19 pandemic that has forced fo take measures of
social distancing and also because the incorporation of ICT's fo people's daily life has presen-
ted new communicafional scenarios, which has benefited different areas such as education.

Here Virfual Reality (VR) sfands outf for ifs ability to dissociafe ifs users from the real world
through sensory sfimuli of virfual origin, and because the development of VR applica-
fions is, in essence, to design human-machine inferactions. Therefore, if is an aftractive platf-
form for planning and festing educational activities cenfered on the partficipant's experience.

The present experienfial research develops basic guidelines for the crea-
fion of a feaching-learning strategy for the History of Architecture by UTFSM undergradua-
fe students. Examining mechanics and fools seen in audiovisual productions of Video Games.

The  didacfic  application in VR was assembled using the  Uni-
ty graphic engine and fested using smarfphones capable of using Immersi-
ve Virtual Reality, examining tfthe mechanics seen in Point and Click video games.




GLOSARIO

- Andlisis Tipolégico: Insfrumenfo para analisis que frabaja a fraves de la
clasificacion de tipos, el analisis tipologico funciona mediante la busqueda de simi-
litudes y diferencias.

- El patio: Espacio exterior rodeado de muros y edificios.

- Enseflanza-aprendizaje (E-A): Es un proceso cognifivo infencional con el
proposito de desarrollar a través de estrategias el aprendizaje vy el conocimiento.

- Historia de la arquitectura (HA): Rama de la Hisforia que esfudia el habi-
fat que el ser humano consfruye para dialogar con su medio.

- Historia Oficial: Denominado a la postura que estudia la historia median-
fe esfructuras lineales y una narrativa oficial, utilizando fuenfes exclusivamente fisi-
cas.

- Historicidad: Concepto sobre esfudiar la historia bajo un enfoque reflexi-
VO.

- La casa con patio: Tipo de residencia que presenta un ferreno exterior
dominado a traves de cerramientos verticales o por la ubicacion de las vistas exte-
riores desde la casa.

- Nueva Historia: Posfura en respuesta a la Hisforia oficial, aboga por un
esfudio de la hisforia en extension al incorporar fodo elemento material o inmaterial
con el cual el ser humano inferactuo en la historia.

- Pensamiento histérico: Serie de cuafro procesos cognifivos (X,x,X y X)
necesarios para iniciar un estudio de la historia de manera autonoma.

- Point and Click: Tipo de videojuegos donde se utiliza unicamente un
punfero, el raton en el caso de la computfadora, para inferactuar con la experiencia
audiovisual.

- Realidad Virtual (RV): Concepto que alude a la animacion 3D, renderiza-
do en fiempo real

- Realidad Virtual Inmersiva (RVI): Renderizado de una escena 3D en
flempo real y con la ayuda de equipos periféericos, la imagen se proyecta frente a los
ojos simulando la realidad.



- Realidad Virtual No Inmersiva (RVI): Renderizado de una escena 3D en
tiempo real proyectada sobre una pantalla.

- Serie tipoldgica: Grupo finito de elementos que responden a una serie de
cualidades y/o caracteristicas generales, definitivo en un “fipo”.

- Tecnologias de la informacidn y comunicacion (TIC’s): Grupo de dispo-
sifivos con conexion permanente a la infernet y capaces de enviar y recibir informa-
cion escrita, grafica o audiovisual.

- Tipo: El fipo es un elemento reductivo, que busca a fraves de parametros
absfractos esfablecer criferios arbitrarios de clasificacion, que son orienfados a un
fin investigativo.

- Videojuegos: Tipo de inferaccion humano-maquina con enfoque ludico,
la respuestas de la maquina son trasmitidas hacia el jugador a traves de una panta-
lla electronica.



INDICE

RESUMEN
ABSTRACT 9
GLOSARIO 10
INDICE 12
1.0. CAPITULO I: INTRODUCCION 18
1.1. PLANTEAMIENTO DE LOS TEMAS Y DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION 22
1.2. OPORTUNIDAD Y PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION 28
1.2.1. Formulacion del problema de investigacion 28
1.2.2. Justificacion y mofivacion de la investigacion 29
1.3. ESTADO DEL ARTE 30
1.3.1. Observaciones sobre el estado del arte 37
1.4. HIPOTESIS 38
1.4.1. Hipotesis generales. 38
1.4.2. Hipofesis especificas 38
1.5. OBJETIVOS 39
1.5.1. Objetivos generales. 39
1.5.2. Objetivos especificos. 39
1.6. METODOLOGIA 40
1.6.1. Caracter de la investigacion 40
1.6.2. Técnicas de recoleccion y analisis de datos 40
1.6.2.1. Poblacion muestra 40
1.6.2.2. Lamétrica 40
1.7. CUERPO DE LA TESIS 42
1.8. REFERENCIA DE FIGURAS 42

1.9. BIBLIOGRAFIA CAPITULO 56




2.0. CAPITULO II: MARCO TEORICO
2.1. HISTORICIDAD E HISTORIA DE LA ARQUITECTURA
2.1.1. La Historia oficial vs. La nueva Hisforia
2.1.2. L a Hisforia de la Arquitectura
2.1.2.1. Educacion y la historicidad en la arquitectura
2.1.2.2. H.A: Metodologias de ensenanza-aprendizaje
2.1.2.3. Analisis fipologico
2.1.2.3.1. El analisis fipologico: los tipos y series fipologicas
2.1.3. Pensamiento Historico
2.1.3.1. ;Que son las competencias del pensamiento historico?
2.1.2.3. El desarrollo de las competencias del pensamiento hisforico
2.1.4. Sintesis
2.2. REALIDAD VIRTUAL
2.2.1. ;Que es la Realidad Virtual?
2.2.1.1. Realidad Virtual Inmersiva y No Inmersiva
2.2.2.Realidad Virtual Inmersiva
2.2.2.1. Breve resena histforica
2.2.3. Propiedades y caracteristicas
2.2.3.1. Inmersion e interactividad
2.2.3.2. Capacidad Sinfetfica y paralaje
2.2.3.3. Inferaccion dinamica
2.2.3.4. Movimiento
2.2.4. Funcionamienfo RV
2.2.4.1. Unidad de procesamiento de datos
2.2.4.2. Dispositivos de entrada y salida
2.2.5. Discusion actual: Realidad Virfual en la arquitectura y educacion
2.2.5.1. La Realidad virfual como recurso en la educacion
2.2.5.2.RVI en la Arquitectura
2.2.5.3.RV en la educacion de la arquitectura

2.2.5.4.RVI en la educacion de la historia de la arquitectura

60
62
62
64
64
65
65
66
(1]
(1]
70
71
73
73
73
74
74
76
76
76
76
77
78
78
78
79
79
80
81
82




2.2.5.5.RV Mulfimedia vs RV Inferactiva
2.2.5.6. Mofor grafico: La oporfunidad en los videojuegos
2.2.6. Sintesis
2.3. BIBLIOGRAFIA CAPITULO

3.0. CAPITULO II1: DISENO DEL EXPERIMENTO
3.1. DISENO Y DESCRIPCION ACTIVIDAD
3.1.1. Introduccion
3.1.2. Objetfo de estudio del experiencia: El Patio fradicional occidental
3.1.3. Objetivos de aprendizaje de la experiencia
3.1.4. Reglas acfividad
3.1.5. Materiales y medios
3.1.6. Esquema actividad
3.2. DISENO INSTRUMENTO
3.2.1. Mefodologia
3.2.2. Marco fecrico del instrumento
3.2.2.1. Definicion del objefo de esfudio
3.2.2.1.1. El pafio
3.2.2.1.2. | 3 Casa con Pafio
3.2.2.2. Casos de Estudio
3.2.2.2.1. Criferios de seleccion
3.2.2.2.2. Levantamiento inicial y seleccion final
3.2.2.2.3. ;Y el mundo orientfal o el africano?
3.2.2.3. Narrativas Casos de estudio
3.2.2.3.1. Assassin’s Creed: El modo Descubrimiento
3.2.2.3.2. Examen del modo Descubrimiento
3.2.2.3.3. Criferios y preparativos para el analisis tipologico

3.2.2.3.4. Ejercicio de analisis narrafiva

84
85
85
87

90
92
92
94
95
96
98
100
102
102
104
104
104
105
106
106
112
117
118
118
120
122
124




3.2.2.3.5. Conclusiones del ejercicio 128

3.2.2.3.6. Confeccion de las narrativas finales 129

3.2.3. Marco tecnologico del instrumento 148
3.2.3.1. Flujo de frabajo 148
3.2.3.2. Consideraciones previas 148
3.2.3.2.1. Geometria NURBS vs. Geomefria MESH 149
3.2.3.2.2. L evel of Desing 150
3.2.3.3. Proceso de levantamiento 3D 151
3.2.3.3.1. Primera parte: Rhinoceros 3D 151
3.2.3.3.2. Segunda parte: Blender 153
3.2.3.3.3. Tercera parfe: Unity Engine 155
3.2.3.4. Programacion mecanicas 156
3.2.3.4.1. SDK de Google 1y
3.2.3.4.2. Audios y Canvas 158
3.2.3.4.3. Cambio de escena, guardar y confinuar 159
3.2.3.4.4. Calidad de vida: Movimientfo y efecto “Fade” 160
3.2.3.5. Aplicacion movil: El mapeo 161
3.2.3.5.1. Diagrama de inferacciones 162

3.2.4. Estructura y obtencion de dafos 163
3.2.4.1. Esfructura de la actividad 163
3.2.4.1.1. Teoria experiencial de kolb 163
3.2.4.2. Refroalimentfacion 164
3.2.4.2.1. Taxonomia de Bloom 164
3.2.4.2.2. Valorizacion actividad 165
3.2.4.3. Diseno de los cuestionarios 166
3.2.4.3.1. Cuestionario de inicio 168
3.2.4.3.2. Cuestionario de ejercicios 170
3.2.4.3.3. Cuestionario final 171

3.3. BIBLIOGRAFIA CAPITULO 173




4.0. CAPITULO IV: APLICACIONY RESULTADOS
4.1. PRUEBA PILOTO
4.1.1. Preparativos previos
4.1.2. Desarrollo
4.1.3. Resultados preliminares
4.1.3.1. Cuestionario de enfrada
4.1.3.2. Cuestionario de ejercicios
4.1.3.3. Cuestionario de salida
4.2. PRIMERA PRUEBA OFICIAL
4.2.1. Preparativos previos y algunas modificaciones
4.2.2. Desarrollo
4.2.3. Resultados preliminares
4.2.3.1. Cuestionario de entrada
4.2.3.2. Cuestionario de gjercicios
4.2.3.3. Cuestionario de salida
4.3. RESULTADOS GLOBALES
4.3.1. item I: Informacion participantes
4.3.2. item II: Conocimiento y experiencias previas con RV
4.3.3. item I11: Conocimiento sobre |la materia
4.3.3.1. Prueba de diagnostico
4.3.3.2. Prueba para el proceso cognifivo de “evaluar”

4.3.3.3. Prueba para el proceso cognifivo de “recordar”

4.3.4. item |V: Expectativas, actitudes y satisfaccion participantes.

5.0. CAPITULO VII: DISCUSION Y CONCLUSION
5.1. CONCLUSIONES HIPOTESIS
5.1.1. Hipotesis general

176
178
178
180
182
182
189
190
196
196
198
200
200
207
208
AK]
AK]
214
215
215
216
219
220

224.
226
224




5.1.2. Hipotesis especifica
5.2. CONCLUSIONES OBJETIVOS
5.3.1. Objetivos generales
5.3.2. Objefivos especificos
5.3. DISCUSION Y RECOMENDACIONES

227
227
227
228
230




¥

CAPITULO I: INTRODUCCION

e







Capitulo | : Introduccién

Mi pasatiempo para realajarme es escuchar musica, mien-
fas imagino escenarios hisforicos o fantasias inspiradas en
el pasado. Lo desarrolle durante mi periodo en la
ensenanza media, sobre fodo en verano cuando salia del
colegio rumbo a mi casa.

Desde estonces tengo cierfo placer estudiar (imaginar) la
hisforia, no buscando una verdad absoluta, sino estar
enfrefenido y con la cabeza ocupada mientras fengo que
esperar largos periodos de fiempo, como en una fila o en
un viaje en mefro, o duranfe los momentfos de ocio para
distraerme del trabajo como fue duranfe la confeccion de
estfa fesis.

‘¢ Por qué te gusta la Hisforia?” Fue una pregunta que fre-
cuentemente me hacian. Aqui, Marc Bloch sale en mi ayuda:

“La Hisforia, sin embargo, fiene indudablemente sus pro-
pios placeres esteficos, que no se parecen a los de ninguna
ofra disciplina. Ello se debe a que el espectaculo de las
acfividades humanas, que forma su objefo partficular, esta
hecho, mas que ofro cualquiera, para seducir la imagina-
cion de los hombres’

(Bloch, 1949).

Debido a la cita anterior, es que la historia nos da la libertad
de imaginar diferenfes hechos del pasado, sea por simple
placer o por comparar con los hechos del presente.
Imaginando ufopias, ucronias, efc...



Figura. 1.1. Tramo del recorrido de vuelta del colegio a casa. (Fuente: Elaboracion propia)
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1.1. Planteamiento de los temas y del problema de investigacion

Existen dos maneras de esfudiary comprender la hisforia: La Hisforia Oficial
y la Nueva Historia (Burker, 1993; Fernandez, 2010).

La Historia oficial aboga por una esfricta metodologia de estudio donde el
formato fisico es fodo. Y lo que no se encuentre en fextos, documentfos e image-
nes registrados por escribas de gobiernos o instituciones no se considera. En su
momento sus defensores argumentaban que este era la Unica forma de esfudiar el
pasado de manera metodica y objetiva. Pero resulta que fal posfura deja practica-
mente fuera gran parfe del actuar humano en la historia.

En cambio, la Nueva Historia pretende incorporar todo objeto material e in-
material realizado por los hombresy mujeres a lo largo de la historia. Esta postura es
enfender que fodo posee un pasado del cual se puede correlacionar de una manera
u ofra, volviendo la tarea de esfudiar la hisforia una actividad inferdisciplinaria.

Resulta de interés observar que parfe de la discusion sobre el aprendizaje
de la Historia de la Arquitectura (HA) gire en forno a los diferentes mefodos de
aproximacion al habitar humano, desde una pequena escala como una casa, hasta
una macro escala como ciudades y naciones (Sifuentes-Solis y Marco-Alejandro,
2014, Curtit, 2014, Calduch, 2000).

Tambien existe la discusion sobre el extendido uso del metodo cienfifi-
co como forma de crear conocimienfo, entendiendo que fal méfodo reduccionis-
fa y acofado simplificaba femas tan complejos como las organizaciones humanas
(Curtit, 2014). En consecuencia, algunos aufores afirman, que el esfudio de la his-
foria H.A. debe apelar a la reflexion y con ello a la formulacion creafiva de nuevas
problematicas que cuestionen su presente, de modo gue el estudio del pasado sea
motivante (En Sifuentes-Solis y Marco-Alejandro, 2014) .

Por lo tanto, y en el confexto de la fesis: ( Como hacer motivante el estudio
de la hisforia de la arquitectura, desde la forma en que se entrega la informacion
historica hasta la manera que es manipulada®? La pregunta fiene dos parfes:

Primero, las fuentfes de informacion no son exclusivamente “fisicas”. Hoy en
dia se consideran ofro tipo de fuentes para esfudiar la historia, como puede ser la
historia oral o de lamujer (Burker, 1993). Tambien, en pleno apogeo de la era de las
Tecnologias de la informacion y Comunicacion (TIC's) es mas facil obfener infor-
macion inmediata de manera digital, aunque esto frae nuevos desafios por parfe de
los estudiantes y los profesores, como puede ser la seleccion de fuentes confiables
(Vazquez-Canoy Sevillano, et al, 2015).

22
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Segundo, una vez enfregada la informacion y los antecedentes por parte
del profesor, queda ensenar como ufilizarlas. Para este proposito, las herramientas
cognitivas a desarrollar se conocen como las competencias del Pensamiento His-
torico, v su adquisicion por parte de los estudiantfes les permite superar las barreras
del documento fisico y escrifo, evitando que su esfudio se limite a una memoriza-
cion, sino fambién en una tarea de reflexion (Fernandez, 2010; Curtit, 2014).

Enfonces, ¢ que fema se deberia escoger para iniciar la reflexion del pasado
desde la hisforia de la arquitectura?

Lo inferesante de la arquifectura es que se puede observar como una cien-
ciay un arte al mismo fiempo (Vicario, 2017). Una disciplina que a fraves de un pro-
ceso de diseno combina el conocimiento cientifico con el conocimiento empirico de
la experiencia personal. Con el fin de responder a las necesidades que demanda el
cuerpo humano en un deferminado momenfto.

El habitat humano evolucionay es por eso que el estudio de la hisforia de la
arquitectura resulta inferesante para comprender la cosmologia de sociedades pa-
sadasy el pensamiento racional defras de sus mefodos constructivos (Curtif, 2014).
Pero no se debe olvidar que la H.A como la hisforia en si, son redes rizomaticas de
hechos y aconfecimientos que evolucionan a diferente ritmo, es como observar una
ciudad con disfinfos tejidos urbanos (Calduch, 2000).

Pero el habitat humano no solo considera a las personas sedenfarias. Inda-
gando mas surge la pregunta sobre como observar hechos arquitectonicos cuando
el ser humano era solo parfe de grupos nomades.

Las personas en algun momento de la historia pasaron de ser grupos no-
mades de cazadores-recolectores a grupos humanos asentados en aldeasy ciuda-
des. Se cree que esta fransicion inicio con la domesticacion de las planfas por parte
del ser humano, aunque fambién se invita a observar que fueron las plantas quienes
en realidad domesticaron a las personas (Harari, 2014).

Los grupos nomades observaron que pueden manfenerse por mas tiempo
en deferminados lugares si presfan cuidado a la produccion de alimenfos, en un
inicio a base de planfas comestibles. Es aguel momentfo cuando el homo sapiens
inicio el didlogo con sumedio a futuro, e incluso se podria hablar del nacimiento de
una conciencia de propiedad: surge la agricultura. El ser humano nomada tuvo en
sumomento que observar, planificar, cuidar y optimizar la produccion de vegetales,
volviendose sedenfario.

En el confexto anterior, ¢ es el surgimienfo de la agricultura y del huerfo un
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hecho arquitectonico que invife a la reflexion? ¢ Con gue hechos o aconfecimientos
actuales se pueden correlacionar?

Resulfa que la idea de apoderarse y oforgarle un dominio a una parfe del
exterior no es exclusivo de los grupos nomades. El patio ha resultado ser un ele-
mento de la arquifectura gue, de una manera u ofra, surge en disfinfas civilizaciones
y eépocas, incluida la acfualidad. A lo largo de la hisforia se observo que confar con
un espacio cerrado pero cenitalmente abierfo no solo sirve para producir alimentos,
puede brindar multiples beneficios relacionados a la higiene, a los placeres senso-
riales, y enlomas trascendental: organizacion espacial y social (Recasens, 1997). El
patio es un hecho que nacio de la necesidad de producir alimento y que evoluciono
a un elemento arquitecténico, que se utiliza tanto en casas como fambien en gran-
des obras (Capitel, 2005). En consecuencia, estudiar el patio, y mas precisamente
la casa con patio, es de inferés al permifir diferenfes acercamientos a sociedades
pasadas, a su cosmovision y organizacion social.

Independiente del fema historico que se pretenda infroducir para la re-
flexion, ¢como se puede ensenar historia de la arquifectura en una sociedad hi-
perconectada y donde las nuevas generaciones esfan acostfumbrados a mirar una
pantalla?

Las Tecnologias de lainformacién y comunicacién (TIC’s) corresponden a
fodos los dispositivos elecfronicos que pueden recibir y frasmitir informacion a fra-
ves del Infernet u ofro medio, permitiendoles a las personas obfener, crear y com-
parfir informacion de manera inmediata (Vazquez-Cano y Sevillano, et al, 2015). El
impacto de las TIC'S en la educacion y en la sociedad se ha pronosficado desde
comienzos del nuevo milenio, donde denfro del aula, fanto fisica como virtual, per-
mitirian nuevos escenarios de aprendizaje y nuevas dinamicas entre profesor y es-
fudiante, siendo estos unos de sus argumentos (Lucero, 2003; en Mayora, 2008).

Las TIC’s incluyen los mp3, la television, computfadores, consolas de vi-
deojuegos, dispositivos moviles, efc. Entonces, ¢ cual medio digital sera el mas ade-
cuado para ensenar historia de la arquitecfura?

Como se dijo anferiormente, la Arquitectura aplica el conocimiento empirico
de la experiencia personal para desarrollarse, ufilizando los estimulos sensoriales
para esfudiar la espacialidad. Existe un dispositivo fecnologico dentfro de las TIC's
donde su premisa es la manipulacion y simulacion espacial: La Realidad Virtual.

La Realidad Virtual (RV) es una realidad simulada por computadora que
puede oforgar un grado de libertad y acercamienfo mas proximos que la realidad
misma. Un grado de libertad para el usuario como también para los productores de

24
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aplicaciones de RV, la misma experiencia se puede disenar.

¢Sera la Realidad Virtual la plataforma adecuada para ensenar-aprender
Historia de la Arquitectura y desarrollar el Pensamiento Historico?

La RV, al igual que cualquier ofro méfodo de representfacion en la Arqui-
fectura, no se escapa a que es un hecho inferpretativo de un espacio arquitectoni-
co (Valdivia, 2006), pero con dos cualidades de inferés, es inmersivo e inferactivo.
La inmersion es la cualidad mas explotada en producciones RV de entrefenimiento
(Pimentel, Enriquez, 2017), pero siendo la inferactividad la mas esfudiada en areas
donde la espacialidad es el objeto de inferes como ya se ha visto en las artes, ar-
quitectura e ingenierias (De la Torre Cantero y Martin-Dorta, et al, 2013; Carrasco,
Valenzuela, Maino, 2019).

Se observa que la RV no solo permife crear y sentir experiencias mulfime -
dia, sino también interactivas. En consecuencia, ¢ qué inferaccion humano-maquina
es laindicada para la ensenanza-aprendizaje de la historia de la arquitecfura y del
desarrollo del Pensamiento Historico?

El ser humano busca la manera de relacionarse con sumedioy con las TIC’s
no es la excepcion. Se observa un area especifica de las TIC’s donde las interaccio-
nes humano-magquina son vy siguen siendo investigadas bajo un enfoque ludico, los
videojuegos.

Usar mecanicas, herramientas y dinamicas vistas en los videojuegos ya ha
sido observado en éreas como la empresarial y por supuesto, en la educacion (Gas-
ca-Hurtado y Pena, et al, 2015).

Anfes de confinuar con elegir una mecanica de un videojuego a examinar,
se inicia primero definiendo de manera general la RV,

Primero, la RV se divide en dos grupos: La Realidad Virtual No Inmersiva
(RVNI) vy la Realidad Virtual Inmersiva (RVI). Con el proposifo de la investfigacion,
se ufilizara la RVI debido a que oforga una sensacion de presencia, a diferencia de
la RVNI (Hernandez y Taibo, et al, 2011).

Segundo, los dispositivos a ufilizar son los felefonos infeligentes capaci-
fados con sensores para correr aplicaciones de RVI. A diferencia de utilizar equipos
mas sofisticados como pueden ser los Oculus Riff, los feléfonos infeligentes son
dispositivos practicamente masificados y no requieren de hardware ni de espacios
fisicos especificos para su implementacion.

Pero los feléfonos inteligenfes poseen una limitada capacidad grafica y de
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procesamienfo en comparacion con los disposifivos especializados de RVI. De este
modo, las mecanicas a examinar deben por un lado asegurar la reproduccion de la
paralaje, es decir, percibir las diferentes perspectivas a fraves del movimiento del
usuario (Hernandez y Taibo, ef al, 2011), y por el ofro, que las inferacciones virtuales
sean intuifivas y faciles de aprender.

En consecuencia, denfro de la variedad de videojuegos en el mercado, se
encuenfra un fipo de juegos con un fuerfe caracter narrativo, donde sus mecani-
cas principales son moverse en el espacio, cambiar de escenario e interactuar: Los
“Point And Click”.
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Figura.1.2. Collage de personas participando en las primera versiones de la herramienta virtual. (Fuente: Elaboracion propia)
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1.2. Oportunidad y planteamiento del problema de investigacion

Tras revisar escritos sobre mefodologias didacticas con mayor o menor
enfasis sobre la interactividad en la RV, los infereses defras de implementar estas
fecnologias en la carrera de arquitecfura son: la cualidad de otorgar sensacion de
presenciay la manipulacion de la informacion en un medio de representacion digi-
fal.

También se observa una resisfencia en confar con un inferlocutor para que
el modelo sea comprendido, cuando existe la posibilidad de explorar las narrafivas
a fravés del modelo o una serie de modelos.

La oportfunidad de innovar en las herramientas para la ensenanza de la his-
foria de la arquitectura se observa en las narrativas visuales y espaciales que permi-
fen las herramientas de produccion de videojuegos. Disenar la experiencia significa
crear situaciones especificas con potencial de ser memorables, y estas pueden ser
creadas mediante la sensacion de movimiento, la secuencia de los modelos, la fran-
sicion enfre escenas e inferacciones con respuesta visual-auditiva

1.2.1. Formulacion del problema de investigacion

La Realidad Virtual Inmersiva (RVI) ofrece nuevas dinamicas y enfornos
para la educacion denfro del aula fisico-virfual, ejemplo de esfo es la canfidad de
investigacion docenfe realizada en torno a la RV y su pofencial como representacion
fridimensional y fambién del espacio arquitecfonico.

Un metodo para desarrollar aptitudes como competencias del estudiantado
mientras se utiliza un disposifivo RVI, es fener control sobre el diseno de la expe-
riencia y como es vivida; o sea, como se inferacfua con ella.

Explorar las herramientas dentro de la produccion de videojuegos y disenar
la experiencia ayudaria a crear sifuaciones memorables para la ensenanza-apren-
dizaje y el desarrollo de las competencias del pensamiento historico.
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1.2.2. Justificacion y motivacion de la investigacion

La fesis se ubica denfro de los frabajos de investigacion sobre el impacto
de larealidad virfual en la ensenanza-aprendizaje de la Arquitectura, desarrollados
por parte del grupo de investigacion del Laboratorio de Arquitectura Virtual de la
carrera de Arquitectura de la UTFSM (Fig. 1.3). LaRV ha sido utilizada en los ultimos
anos en los falleres para visualizar de manera inmersiva los proyectos de los esfu-
dianfes y del desarrollo de ejercicios educativos, s iendo ultimamente el foco de
inferés el potencial que la RV tendria para ensefar historia de la arquitectura en un

ambiente universitario.

Figura. 1.3. Registro del grupo de investigacion del Laboratorio de Arquitectura Virtual de la UTFSM. (Fuente: LabAV).
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1.3. Estado del arte

Se realizo una investigacion literaria sobre mefodologias didacticas que
busquen el desarrollo de competfencias o cambio de acfifudes dentro de un grupo
de estudianfes utilizando las herramientfas digitales de RV. La busqueda incorporo
enfoques desde la disciplina de la arquitectura y desde ofras disciplinas, como la
ingenieria,

\\L
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1) Entorno de aprendizaje ubicuo con realidad aumentada y tabletas para estimular la comprension
del espacio tridimensional. Espafia, 2011-2012.

Tras el estudio, se concluyd que efectivamente estas dos fecnologias pueden ser ufilizadas
como alternativas a los modelos fisicos, observandose una preferencia de las tablefas graficas sobre la
realidad aumentada. Los investigadores finalizan senalando gue la metodologia ufilizada puede ser
implementada en varias areas como es la guimica y biologia, como también en ofros contextos mas
complejos como el analisis de las formas y su representacion.

Figura. 1.4. Entorno de aprendizaje ubicuo con realidad aumentaday tabletas para estimular la comprension del espacio tridimensional. (Fuente: De la
Torre Canteroy Martin-Dorta, et al, 2013).
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I) La construccion de modelos tridimensionales como herramientas pedagoégicas para la ense-
fianza de la historia de la arquitectura. Argentina, 2014.

Tras el taller, se concluyo que la incorporacion de las herramientas digitales aumentaba el
autoaprendizaje por parte de los estudiantes, por un lado, al verse enfrentado a la tarea de investigar los
casos de esftudio, y por el ofre debido a los pormenores que surgian al utilizar los programas computa-
cionales, promoviendo el autcaprendizaje. El uso de programas de dibujo 2D y 3D contribuye a gue los
alumnos estudiaran los casos mediante la confeccion de su simil virtual en tiempo real, representacion
simplificada pero que permite enfocarse en los elementos relevantes para el analisis de los problemas
planteados. En ofras conclusiones, se desfaca el trabajo colaborafive que se dio a o large del taller, la
dinamica permitio un debate continuo por parte de los grupos de frabajo sobre las maquetas fisicas y

= |

Figura. 1.5. La construccion de modelos tridimensionales como herramientas pedagdgicas para la ensefianza de la historia de la arquitectura. (Fuente:
Fraile, 2014)
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I11) Patrimonio moderno y realidad aumentada e inmersiva: De la valorizacion a la reconstruccion
virtual. Colombia, 2017.

Tras el seminario-taller los investigadores concluyen que la metodologia propuesta contribuye a los
analisis espaciales y formales, para casos de obras arquitectonicas pertenecientes o no al movimiento
moderno, al ofrecer dos enfoques para las obras a estudiar: construida y demolida (con o sin ella). Una

experiencia inmersiva aumenta el entendimiento de las obras estudiadas, al tfransformar informacion

grafica a experiencias fangibles,

Figura. 1.6. Patrimonio moderno y realidad aumentada e inmersiva: De |a valorizacion a la reconstruccion virtual.(Fuente: David y Gonzalez, 2017)
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IV) Nuevas tecnologias de visualizacion para mejorar la representacion de arquitecturaen la
educacion. Esparia, 2017.

Los investigadores concluyen senalando una mejoria en el aprendizaje por parfe de los estu-
diantes. Las nuevas fecnologias deben integrarse y mantenerse actualizadas denfro de la docencia, al
aportar nuevas posibilidades de representacion, mefodos didacticos y con lo gue respecta al estar
actualizado del mundo laboral. Senalan, a su vez, la importancia de disenar y realizar metodologicamen-
te evaluaciones que contrasten constantemente la implementacion de las nuevas tecnologicas y su
respuesta en los procesos educativos, Tambien senalan la importancia de confrolar la implementacion
de las nuevas tecnologias en funcion de los contenidos trabajades,

Figura. 1.7. Nuevas tecnologias de visualizacion para mejorar la representacion de arquitectura en la educacion. (Fuente: Delgado y Fonseca, 2017).
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V) La Realidad Virtual como herramienta de comprension y analisis de la obra de arquitectura. La
transicion desde la figura hacia la estructura profunda. Chile, 2018

Tras el taller se concluyo que el usa de la RV aumenta la comprension de las obras esfudiadas al
obtener conocimiento de manera empirica, observando ser un complemento para el estudio realizado
por medio tradicionales. Desarrolla el pensamiento espacial en los estudiantes que les permitiria la
idenfificacion de los elementos compositivos basicos de las obras, conocido como la esfructura profun-
da. Por ultimo, el uso de la herramienta demostro un alto nivel de uso infuitivo por parte de los estudian-
fesy gue la conformacion de grupos de frabajo afecto positivamente la dinamica inferna de la actividad.

Figura. 1.8. La Realidad Virtual como herramienta de comprension y anélisis de la obra de arquitectura. La transicion desde la figura hacia la estructura
profunda. (Fuente: Carrasco, Valenzuela, Maino, et al, 2019).
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V1) Realidad virtual como buena practica para trabajo en equipo con estudiantes de ingenieria.
Colombia, México y Espaiia, 2015.

Tras |la acfividad |os investigadores concluyeron que el ambiente virtual favorece el frabajo
colaboratfivo, desarrollando las habilidades blandas y bu practicas. Tambien anaden que la platafor-

ma virtual del videojuego presenta ventajas de interes, siendo una de ellas la plataforma virfual del
Juego, porque ademas de permitir un conirol fotal en la eriencia, permife un desarrolle constante del
producto.

Figura. 1.9. Realidad virtual como buena practica para trabajo en equipo con estudiantes de ingenieria. (Fuente: Gasca-Hurtadoy Peria, etal, 2015).




VII) Uso didactico de la realidad virtual inmersiva con interaccién natural de usuario enfocada a la
inspeccion de aerogeneradores. México, 2017.

Tras la actividad, los investigadores concluyeron gue la inmersion en conjunto con la inferactivi-
dad mejora el aprendizaje por parte de los estudiantes, senalando la aprobacion generalizada de los
parficipantes para ser ufilizados no solo denfro de asignaturas y seminarios sobre aerogeneradores, sino
también en otros contexfos educativos.

Figura. 1.10. Uso didactico de larealidad virtual inmersiva con interaccidn natural de usuario enfocada a la inspeccion de aerogeneradores. (Fuente:
Pimentel y Enriquez, 2017).
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1.3.4. Observaciones sobre el estado del arte

Se observa que las tecnologias de la informacidn (TIC’s) estan siendo uti-
lizadas e investigadas de manera continua, probando mulfiples metodos para su
implementacion en los procesos de ensenanza-aprendizaje como también para el
desarrollo de competenciasy apfifudes en los esfudianfes de la educacion superior.

El inferes por implementar esfas fecnologias, en especial la RV, en la ca-
rrera de Arquitectura recae principalmente por su pofencial para representar el es-
pacio habifable de manera tridimensional a escala real. En ofras areas, como las
ingenierias, sobresalen las simulaciones de situaciones peligrosas como fambién el
desarrollo de habilidades blandas para el frabajo en equipo.

Se observo fambién que la RV, gracias a sus caracteristicas, ofrece la ca-
pacidad de visualizar concepfos complejos y/o abstractos, desarrollando el “pen-
samientfo espacial”, que es la capacidad de representar y manipular informacion en
el aprendizaje y en la resolucion de problemas (Cantero, Marfin-Dorta, ef al, 2013),
y fambien la “imagen espacial” enfendida como la capacidad de rofar o manipular
las representaciones mentales de los objefos del espacio (Carrasco, Valenzuela,
Maino, 2019).

Tambien se observo un uso generalizado de las TIC’s en la educacion su-
perior, visualizando un cambio del paradigma con relacion a los mefodos mas fra-
dicionales para la educacion. Las TIC’s estan siendo ufilizadas y exploradas en los
disfinfos niveles educafivos como herramientas complementarias en los procesos
de ensefianza-aprendizaje (E-A), derivando en nuevas dinamicas para la presen-
tacion de las materias y de las relaciones entre estudiantes y profesores.

Ofro aspecto para considerar es la advertencia senalada por varios aufores
donde abogan por un uso fofalmente controlado de las herramientas fecnologicas
en los procesos educativos. Esto es principalmente por la obfencion de una refroali-
mentacion de calidad y reconocer acierfos como desaciertos en su implementacion,
observando la influencia de las TIC’s en los procesos de aprendizaje de los esfu-
diantes.
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1.4. Hipotesis de la investigacion
1.4.1. Hipétes general

Las mecanicas vistas en los videojuegos Point and Click o de genero narra-
tivo, permitirian crear narrativas espaciales a traves del movimiento del usuario y su
fransito inferrumpido enfre modelos. Las narrativas audifivas facilitan que los usua-
rios, o bien jugadores, puedan prestfar afencion a su entorno mienfras escuchan un
relato relacionado a su enforno virfual. Y en conjunfo a la inmersion de RVl y la ex-
periencia inmersiva ininterrumpida, se crean situaciones memorables que facilitan
la asimilacion de la informacion, correlacion de dafosy la reflexion. En consecuencia
se desarrollan las competencias del Pensamiento Historico.

1.4.2. Hipodtesis especificas

Los videojuegos suelen incorporar niveles especiales conocidos como “ni-
vel de tutorial”, estos niveles son disenados por los productores para ensenar al
jugador como utilizar las mecanicas del videojuego. El inferés de incorporar esta
mecanica de aprendizaje es que facilita la creacion de escenarios educativos donde
el profesor no se encuentre presente, como puede ser en una clase en linea asin-
cronica.
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1.5. Objetivos
1.5.1. Objetivo general

- Analizar el impacto en el aprendizaje y desarrollo del Pensamiento His-
térico de la Realidad Virtual Inmersiva, medianfe el uso de mecanicas vistas en vi-
deojuegos, como el movimiento, cambio de escenas y narrativas auditivas.

1.5.2. Objetivos especificos

- Definir una linea de frabajo desde el programa de modelado Rhinoceros
al motor grafico Unity que permita la produccion de experiencias inmersivas con
teléfonos moviles y visores.

- Explorar el uso de la mecanica del "nivel de fuforial” como mefodo infro-
ductorio para la herramienta virtual.

- Definir una tematfica de la hisforia de |la arquitectura para el diseno de una
actividad que permita medir el impacto de la RVl en el aprendizaje y desarrollo del
Pensamiento Histérico.

- Disenar una actividad practica para festear una experiencia virtual en base
a un estudio fipologico de la fematica seleccionada.

- Idenfificar oporfunidades para acfualizar la actividad y la experiencia vir-
fual en base a la refroalimentacion.
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1.6. Metodoldgia
1.6.1. Caracterde lainvestigacion

La investfigacion de caracter experiencial iniciara el examen de las meca-
nicas de los videojuegos Point and Click, con énfasis en las narrativas auditivas, a
fraves una actividad que consta de recorrer fres casos de estudios de la fipologia
de casa-patios y se mediran dos dimensiones del aprendizaje historico utilizando
la taxonomia de Bloom: el proceso cognifivo de recordar de orden inferior y el pro-
ceso de “evaluar” de orden superior. La actividad sera montada en el motfor grafico
Unity creando una app para feléfonos inteligenfes con ayuda de visores de RVI vy la
obtencion de lamétrica sera mediante un cuestionario de enfrada, uno de ejercicios
de memorizacion y por ulfimo, un cuestfionario de salida.

El enfoque de la investfigacion es de caracter mixto (cualifativo y cuantita-
fivo) y experimental. Mixto debido a que la recoleccion de datos sera a fraves de
cuestionarios, y experimental debido al objetivo general de la tesis de investigacion,
el analisis a una experiencia didactica con RVl y mecanicas de videojuegos.

1.6.2. Técnicas derecolecciony analisis de dafos
1.6.2.1. Poblaciéon muestra

La tecnica de muestreo sera bajo un grupo controlado de estudiantes de
enfre 3 a /7 parficipantes por femas de la contingencia de la pandemia del Covid-19
y por la cantidad disponible de visores RVI porta felefonos. La captfacion de parfici-
pantes se realizara a fravés de una convocatoria abierfa a los esfudiantes de Arqui-
tectura de la Universidad Técnica Federico Santa Maria e invitacion directa por parte
del investigador.

1.6.2.2. Lamétrica

El cuestionario-lamina sera el principal medio para obftener mefrica cualita-
fiva y cuantifativa. Esfas seran disefadas fras observar encuestas y experiencias de
ofras investigaciones (Carrasco, Valenzuela, Maino, 2018).

A lo largo de la acfividad seran aplicados fres cuestionarios a completar:
uno antes, ofro duranfe y uno despues de ferminar la actividad. Las preguntas de las
encuestas esfaran arficuladas bajo cuatro ifems: (1) Informacion de los participan-
fes; (2) Conocimientfo y experiencias sobre RVl o RVNI ; (3) Conocimienfos sobre
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la materia; y (4) Expectativas actitudes y safisfaccion de los partficipantes anfe el
desarrollo de la actividad.

(1)-. Informacidn de los participantes:

Los dafos como el nombre, edad, sexo, ocupacion, enfre ofros, seran reca-
bados a fraves de una enfrevista esfructurada..

(2)-. Conocimiento y experiencias sobre RVl o RVNI:

La informacion sobre las experiencias previas de los participantes ufilizan-
do servicios o productos de RVI/RVNI, seran recopiladas a través de una encuesta
de safisfaccion.

(3)-. Conocimientos sobre el material educativo:

La evaluacion sobre el conocimientfo previo, duranfe y después de la acti-
vidad sera obtenida mediante un cuestionario de seleccion multiple donde también
se pedira la argumentacion de su seleccion.

En esfe item de informacion dentro de los cuestionarios, se realizaran las
pruebas que mediran los procesos cognitivos de “recordar” y “evaluar”. El proce-
so cognitivo de orden inferior “recordar” sera evaluado a fraves de un ejercicio de
correlacion entre enunciados y casos de estudio, mientras el proceso cognitivo de
orden superior ‘evaluar” sera evaluado a fraves de una prueba de seleccion multi-
ple aplicada dos veces. La primera prueba medira los conocimientos previos de los
parficipantes con respecto a la materia de la actividad, la segunda prueba medira
las mismas preguntas pero con el anadido que ahora los parficipantes deberan ar-
gumentar sus respuestas a fravés de escritos o dibujos.

(4)-. Expectativas, actitudes y satisfaccion de los participantes:

Con el objetfivo de mejorar la actividad, la cuarta dimension recabara lame-
trica relacionada a las actitudes y motivacion de los parficipantes a lo largo de su
desarrollo, mediante una encuesta de satisfaccion.
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1.7.Cuerpo de la tesis

La fesis se divide siguiendo la esfructura basica de un texto investigativo. En
el capitulo dos se desarrollara la concepfualizacion feorica sobre la hisforicidad, las
TIC's y los videojuegos. El diseno de la actividad como son la seleccion de los casos
de esfudio, el ejercicio de analisis, la confeccion de las narrafivas y la programacion
de las interacciones son expuestas en el capitulo tres. La ejecucion de la actividad
y la exposicion de los resultados se ubican en el capitulo cuatro. Y finalmente, en el
capitulo cinco se mostraran las conclusiones.
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te: Pimentel, J. J. A., Enriquez, D. C., Lopez, M. A. H., & Garcia, O. S. N. (2017). Uso
didactico de la realidad virfual inmersiva con inferaccion natural de usuario enfoca-
da alainspeccion de aerogeneradores. Apertura, 9(2), 8-23.

-. Capitlo 11.

- Pag.62 - Figura 2.1. Algunos profagonistas de la historia oficial . Fuente:
Elaboracion propia.

- Pag.63- Figura 2.2. Cuevas de las manos,Pafagonia, sifio arqueologico
en Argentina. Fuente: https://laderasur.com/estapasando/argentina-renuevan-in-
fraestructura-en-la-cueva-de-las-manos-sitio-arqueologico-que-es-patrimo-
nio-de-la-humanidad-por-la-unesco/

- Pag.67 - Figura 2.3. Serie fipologica “Casa con pafio”, (A) Domus Trebius
Valens; (B) Casa Sert; (C) Casa Noyes; (D)Casa Del Pukara; (E) Casa n°3 griega en
Prienne ; (F) Casa experimental Muuratsalo; (G) Casa Moratiel; (H) Casa de bajo



Capitulo | :

Introduccién

costo en Skéne. Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.68 - Figura 2.4. Gradienfe Hisforicidad versus grado de absfraccion.
Fuente: Elaboracion propia.

- Pag.69 - Figura 2.5. Esquema competencias del Pensamiento Historico.
Fuente: Santisteban, 2010.

- Pag.75 - Figura 2.6. Linea de tiempo, Hisforia de la Realidad Virtual resu-
mida . Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.77 - Figura 2.7. Teletransporfe a fraves de puntos fijos en la escena.
Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.78 - Figura 2.8. Dispositivos 0 sensores de entrada (Input) y salida
(Output) de dafos . Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.81 - Figura 2.9. Mofor de renderizado Enscape frabajando con Rhi-
noceros 3D. Fuente: hitps://www.youtube .com/watch?v=0OnpGOVOnDbBs.

- Pag.81 - Figura 2.10. Regisfro investigador durante etapa de levanta-
miento 3D. Fuente: Fraile, M. (2014). Lo real+ lo virfual: La consfruccion de modelos
fridimensionales como herramientas pedagogicas para la ensefanza de la hisforia
de la arquitectura.

- Pag.82- Figura 2.11. Fofo captura video de la demolicion del Coliseo
Humberto Perea. Fuente: hitps://www.youtube.com/watch?v=ftxOwa9y5wU.

- Pag.83 - Figura 2.12. Regisfro grupo de investigacion sesion de prueba.
Fuente: Carrasco, C., Valenzuela, C., Maino, S & Correa, M. (2019). La Realidad
Virfual como herramienta de comprension y analisis de la obra de arquifectura. La
fransicion desde la figura hacia la estructura profunda. (18).

- Pag.84 - Figura 2.13. RV Mulfimedia versus RV Inferactiva. (Fuenfe: Ela-
boracion Propia).

-. Capitlo 111.

- Pag.95 - Figura 3.1. Plano de una casa con patio sumeria, Ciudad de Ur,
S. XXII a.e.c. Recuperado de: hftps://erenow.net/ancient/ancient-perspectives/2.

php.

- Pag.97 - Figura 3.2. Prueba esporadica sobre las primeras versiones de
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la herramienta virtual (aplicacion movil). Fuente: Registro personal.

- Pag.98 - Figura 3.3. Isométrica matferiales, herramientas y espacio ideal
para realizar la actividad de manera individual. Fuente: Elaboracion propia.

- Pag.99 - Figura 3.4. Area de trabajo montada sesién pilofo , noviembre
2021. Fuente: Elaboracion propia.

- Pag.99 - Figura 3.5. Area de frabajo montada sesion oficial, noviembre
2021. Fuente: Elaboracion propia.

- Pag.100 - Figura 3.6. Tabla resumen del diseno de la acfividad. Fuente:
Elaboracion propia.

- Pag.101 - Figura 3.7. Prueba esporadica sobre una de las primeras ver-
siones de la herramienta virfual (aplicacion movil). Fuente: Elaboracion propia.

- Pag.104 - Figura 3.8. Esquema Casa minimo. El patio perimite que la re-
sidencia externalice sus actividades, su dominio es definido por el alcance de las
actvidades pero sus limites con el exterior son difusos. Fuente: Rapoport, A. (2007).
The nature of the courtyard house: a conceptual analysis. Tradifional Dwellings and
Settlements Review, 57-72.

- Pag.104 - Figura 3.9. Casa Sert, 1955, EE.UU, J.L. Sert. Casa del Movi-
mienfo Moderno, fres patios interiores proveen del espacio para actividades exte-
riores dentro de casa, esfos pafios son contenidos por limites opacos/fraslucidos y
por los mismos programas de la casa. Fuenfe: Diaz Recasens, G. (1997). La fradicion
del pafio en la arquitectura moderna. DPA: Documents de Projectes d'Arquitectura,
(13), 6-11.

- Pag.105 - Figura 3.10. Casa tipo, ano 2000 a.e.c, Ciudad De Ur. Casa de
origen sumerio con organizacion cenfripeda con centro en el patio inferior. Fuente:
Diaz Recasens, G. (1997). La fradicion del patio en la arquitectura moderna. DPA:
Documents de Projectes d'Arquitectura, (13), 6-11.

- Pag.105 - Figura 3.11. Casa griega N°33, Siglo V a.e.c, Ciudad de Prienne.
El patio griego presenta una organizacion cenfripeda con cenfro en su patio inferior,
presenta un vestibulo-corredor que lleva al visitante al patio cenfral por uno de sus
cosfados. Fuentfe: Gonzalez Capitel, A. (2005). La arquitecfura del patio.

- Pag.106 - Figura 3.12. . El movimienfo moderno es recordado en su in-
fento de emancipacion de la hisforiade la arquitectura a fravés de una vision racio-
nalista. Esto se ejemplifica en el desglose de 6 cualidades/caracteristicas que se
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obfuvieron fras someter a examen la casa con patio fradicional occidental. Fuente:
Elaboracion Propia.

- Pag.000 - Figura 3.13. Mapamundi con el area de influencia antiguedad
clasicay con la ubicacion de Grecia. Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.108 - Figura 3.14. Pafio Fronfal o Exterior. Fuente: Elaboracion Pro-
pia.

- Pag.109 - Figura 3.15. Casa de Vidrio, 1949. Morumbi, Brasil. LinaBo Bar-
di. Recuperado de: hitp://www.redfundamentos.com/blog/es/obras/detalle-156/

- Pag.109- Figura 3.16. Planta Casa De Vidrio obfenida desde modelo 3D.
Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.108 - Figura 3.17. Organizacion en forno a un pafio Interior. Fuente:
Elaboracion Propia.

- Pag.109 - Figura 3.18. Domus Trebius Valens, Pompeya. Recuperado de:
hftps://www.pompeiiinpictures.com/pompeiiinpictures/R3/3%20027% 2001 htm

- Pag.109 - Figura 3.19. . Planta Domus Trebius Valens obtfenida desde
modelo 3D. Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.108 - Figura 3.20. Pafio como elemento de fransicion. Fuente: Ela-
boracion Propia.

- Pag.109 - Figura 3.21. Casa exp. Muuratsalo, 1952, Finlandia. Alvar Aal-
fo. Recuperado de: hftps://www.plataformaarquitectura.cl/cl/02-144649/clasi-
cos-de-arquitectura-casa-experimental-muuratsalo-experimental-alvar-aalto

- Pag.109 - Figura 3.22. Planfa Casa exp. Muuratfsalo. Recuperado de:
http://www.johannesreponen.com/journal/2016/6/19/this-courtyard -af-the-muu-
ratsalo-experimental-house-1953-by-finnish-archifect-alvar-aalto

- Pag.110 - Figura 3.23. Patio en el sisfema Bi nuclear. Fuentfe: Elaboracion
Propia.

- Pag.111 - Figura 3.24. Casa Hooper, 1958, EE.UU, Maryland. Marcel La-
jos Breuer. Recuperado de: https://www.urbipedia.org/hoja/Casa_Hooper

- Pag.111- Figura 3.25. Planfa Casa Hooper. Recuperado de: htfps://www.
bibliocad.com/es/biblioteca/casa-hooper-ii_68661/

- Pag.110 - Figura 3.26. Pafio como prisma de luz. Fuenfe: Elaboracion
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Propia.

- Pag.111- Figura 3.27. Casa Morafiel, 1955, Espana. Josep Maria Sostres.
Recuperado de: http://www.redfundamentos.com/blog/es/obras/detalle-128/

- Pag.111 - Figura 3.28. Planfa Casa Moratiel. Recuperado de: https://
www.urbipedia.org/hoja/Casa_Moratiel

- Pag.110 - Figura 3.29. Patio como sistema proyectual Fuente: Elabora-
cion Propia.

- Pag.111 - Figura 3.30. Casa Sert, 1955, EE.UU, Cambrigde. J. L. Sert. Re-
cuperado de: Google Maps.

- Pag.111 - Figura 3.31. Planta Casa Sertf. Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.112 - Figura 3.32. .. Mapa global con las ubicaciones del primer le-
vanfamiento de casos (Total= 17 casos). En naranja claro, los paises actuales que
tfienen influencia en la cultura de la anfiguedad clasica, como puede ser el sistema
de gobierno democratico o idiomas con herencia del latin . Fuente: Elaboracion Pro-

pia.

- Pag.113 - Figura 3.33. Tabla con los 1/ casos de esfudio levantados.
Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.114 - Figura 3.34. Tabla criterios 2da seleccion versus casos de es-
tudio. Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.115 - Figura 3.35. Diagrama y confeccion de los grupos de casos de
esfudio. Fuenfe: Elaboracion Propia.

- Pag.116 - Figura 3.36. Domus Trebius Valens, Pompeya. Recuperado de:
https:// www.pompeiiinpictures.com/pompeliinpictures/R3/3%20027%2001.htm

- Pag.116 - Figura 3.37. Casa de Vidrio, 1949. Morumbi, Brasil. Lina Bo Bar-
di. Recuperado de: hitp://www.redfundamentos.com/blog/es/obras/detalle-156/

- Pag.116 - Figura 3.38. Casa Sert, 1955, EE.UU, Cambrigde. J. L. Sert. Re-
cuperado de: Google Maps.

- Pag.117 - Figura 3.39. Arbol genealdgico de una familia china de Guang-
dong, el orden jerarquico se evidencia a fraves orden socioespacial de la comu-
nidad. En naranja, un zona residencial pequena de un grupo familiar. Fuentfe: Tan
Gangyi, [Fundacion CLEC]. (2012, 31 de agosto). Arquifectura de la casa china con
patio: Isomorfismo del hogar y pais [Video]. Youfube.
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- Pag.117 - Figura 3.40. Aldea-pueblo Gurunsi en Burkina Faso. Las ca-
sas son basicas, mienfras los programas se externalizan y se vuelven comunitfarias.
Fuente: Anthony Pappone.

- Pag.118- Figura 3.41. Noficia del incedio en la Catedral de Nofre Dame,
ano 2019. Fuente:RPP Noficias.

- Pag.119 - Figura 3.42. Imagen promocional del videojuego Assassin's
Creed Odyssey. Fuenfe: La Tercera.

- Pag.120 - Figura 3.43. Foto capfuras Youtube. De arriba a abajo y de
izquierda a derecha: (A) Reconsfruccion virfual Acropolis de Atenas, (B) reinferpre-
facion de la logografa griega Aspasia de Mileto, (C) Busto de Aspasia de Mileto, (D)
Reconstruccion virtual Acropolis de Micenas, (E) reinterprefacion del historiador
griego Herodofo y (F) busto de Herodoto, (G) Reconstruccion virtual Santuario de
Olimpia, (H) Personaje ficticio Barnabas. Fuentfe: Ubisoft,

- Pag.121 - Figura 3.44. Resultados del examen al modo descubrimiento.
Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.122 - Figura 3.45. Criterios finales para el analisis fipologico. Fuenfe:
Elaboracion Propia.

- Pag.123 - Figura 3.46. Esquema elaboracion analisis tipologico y formato
lamina de frabajo. Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.124 - Figura 3.47. Collage fofografias de los pafios inferiores casos
de esfudio. (A) Patio Peristilo Domus Trebius Valens, (B) Patio inferior Casa de Vi-
drio, (C) Patio inferior centfral Casa Sert. Fuente: Elaboracion propia.

- Pag.125- Figura 3.48. Fotocopias laminas de frabajo de analisis y narra-
fivas para la Casa Sert, J.L. Sert. Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.126 - Figura 3.49. Fofocopias laminas de frabajo de analisis y narra-
fivas para la Casa de Vidrio, Lina bo Bardi. Fuenfe: Elaboracion Propia,

- Pag.127 - Figura 3.50. Fofocopias laminas de frabajo de analisis y narra-
fivas para la Domus Trebius Valens. Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.130 - Figura 3.51. Planos del recorrido ideal y fambien con las ubica-
cion de las narrativas auditivas, Casa Sert. Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.131 - Figura 3.52. Fachada Casa Sert. Collage fotografia real versus
fofo capfura representacion virtual caso de esfudio. Fuente: Elaboracion Propia

48



49

Capitulo | : Introducciéon

- Pag.132 - Figura 3.53. Enfrada principal Casa Sert. Collage fotografia
real versus foto captura represenfacion virtual caso de esfudio. Fuente: Elaboracion
Propia.

- Pag.133 - Figura 3.54. Patio interior centfral Casa Sert. Collage fotografia
real versus foto captura representacion virtual caso de estudio. Fuente: Elaboracion
Propia.

- Pag.134 - Figura 3.55. Comedor Casa Sert. Collage fofografia real versus
fofo captura representacion virfual. Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.135 - Figura 3.56. Pafio laferal junfo al comedor Casa Sert. Collage
fofografia real versus fofo captura representacion virtual. Fuente: Elaboracion Pro-

pia.

- Pag.136 - Figura 3.57. Planos del recorrido ideal y fambien con las ubica-
cion de las narrafivas auditivas, Casa de Vidrio. Fuenfe: Elaboracion Propia.

- Pag.137 - Figura 3.58. Patio frontal Casa de Vidrio. Collage fotografia
real versus fofo captura representacion virfual. Fuente: y Elaboracion Propia.

- Pag.138 - Figura 3.59. Entrada vehicular y peafonal Casa de Vidrio. Co-
llage fofografia real versus foto captura representacion virtual. Fuente: Elaboracion
Propia.

- Pag.139 - Figura 3.60. Pafio interior Casa de Vidrio. Collage fotografia
real versus foto capfura representacion virfual. Fuente:Elaboracion Propia.

- Pag.140- Figura 3.61. Cocina Casa de Vidrio. Collage fotografia real ver-
sus foto captura representacion virfual. Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.141 - Figura 3.62. Patio de servicio Casa de Vidrio. Collage fofogra-
fia real versus fofo capfura representacion virfual. Fuente:Elaboracion Propia.

- Pag.142 - Figura 3.63. Planos del recorrido ideal y fambien con las ubi-
cacion de las narrativas auditivas, Domus Trevius Valens. Fuente: Elaboracion Pro-

pia.

- Pag.143 - Figura 3.64. Fachada Domus Trebius Valens. Collage fofogra-
fia real versus foto capfura representacion virfual. Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.144 - Figura 3.65. Enfrada Domus Trebius Valens. Collage fotografia
real versus fofo captura representacion virfual. Fuente:Elaboracion Propia.

- Pag.145 - Figura 3.66. Afrio Domus Trebius Valens. Collage fotografia
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real versus fofo capfura representacion virtual. Fuente:Elaboracion Propia.

- Pag.146- Figura 3.67. Galeria patio peristilo Domus Trebius Valens. Co-
llage fotografia real versus foto captfura representacion virtual. Fuente: Elaboracion
Propia.

- Pag.147 - Figura 3.68. Patio peristilo Domus Trebius Valens. Collage fo-
fografia real versus foto captura representfacion virtual. Fuentfe: Elaboracion Propia.

- Pag.149- Figura 3.69. Tabla de caracferisticas resumidas de las geome-
frias NURBS y MESH. Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.150 - Figura 3.70. Los dos fipos de Level of Desing. Fuente: Elabora-
cion Propia.

- Pag.151- Figura 3.71. Planfa Casa Sert. Fuente: Elaboracion Propia.
- Pag.151 - Figura 3.72. Rhinoceros . Fuentfe: Elaboracion Propia.
- Pag.151- Figura 3.73. Rhinoceros . Fuenfe: Elaboracion Propia.
- Pag.152 - Figura 3.74. Rhinoceros . Fuente: Elaboracion Propia.
- Pag.152 - Figura 3.75. Rhinoceros . Fuente: Elaboracion Propia.
- Pag.152 - Figura 3.76. Rhinoceros . Fuente: Elaboracion Propia.
- Pag.153 - Figura 3.77. Blender. Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.153 - Figura 3.78. Blender. Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.153 - Figura 3.79. Blender. Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.154 - Figura 3.80. Blender. Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.154 - Figura 3.81. Blender. Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.154 - Figura 3.82. Blender. Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.155 - Figura 3.83. Unity Engine. Fuente: Elaboracion Propia.
- Pag.155 - Figura 3.84. Unity Engine. Fuente: Elaboracion Propia.
- Pag.155 - Figura 3.85. Unify Engine. Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.156 - Figura 3.86. Captura de pantalla interfaz motor grafico Unity,
en proceso de desarrollo de la herramienta virfual. Fuente: Elaboracion Propia.
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- Pag.157 - Figura 3.87. SDK de Google. Fuente: Elaboracion Propia.
- Pag.158 - Figura 3.88. Audios y Canvas. Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.159 - Figura 3.89. Cambio de escena, guardar y continuar. Fuente:
Elaboracion Propia.

- Pag.160 - Figura 3.90. Movimientfo y efecto “Fade". Fuente: Elaboracion
Propia.

- Pag.161 - Figura 3.91. Mapeo. Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.161 - Figura 3.92. Mapeo sujefo virfual de la herramienta virtual.
Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.162 - Figura 3.93. Diagrama de inferacciones . Fuente: Elaboracion
Propia.

- Pag.163 - Figura 3.94. Esquema Ciclo de Kolb. Fuente: Elaboracion Pro-
pia.

- Pag.165 - Figura 3.95. Cono de aprendizaje de Edgar Dale versus Taxo-
nomia de Benjamin Bloom. Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.167 - Figura 3.96. Tabla de objefivos de los items de informacion.
Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.168 - Figura 3.97. Tabla de objefivos de los items de informacion.
Fuenfe: Elaboracion Propia.

- Pag.169 - Figura 3.98. Cuestionario de inicio. Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.170 - Figura 3.99. Cuestionario de ejercicio. Fuente: Elaboracion

Propia.

- Pag.171 - Figura 3.100. Cuestionario final. Fuente: Elaboracion Propia.

- Pag.172 - Figura 3.101. Cuestionario final. Fuente: Elaboracion Propia.
-. Capitlo IV.

- Pag.178 - Figura 4.1. Afiche convocatoria abierfa. Fuente: Elaboracion
Propia.

- Pag.179 - Figura 4.2. Fofografia desarrollo actividad piloto. Fuente: Re-



gisfro personal.
- Pag.180 - Figura 4.3. Efapa preparativos. Fuenfe: Registro personal.
- Pag.180 - Figura 4.4. Efapa I. Fuentfe: Regisfro personal.
- Pag.180 - Figura 4.5. Efapa Il. Fuente: Registro personal.
- Pag.181 - Figura 4.6. Efapa II. Fuente: Registro personal.
- Pag.181 - Figura 4.7. Etapa Ill. Fuenfe: Registro personal.
- Pag.181 - Figura 4.8. Efapa Cierre. Fuente: Regisfro personal.

- Pag.182 - Figura 4.9. Fofografia desarrollo actividad piloto. Fuente: Re-
gisfro personal.

- Pag.184 - Figura 4.10. Fofografia desarrollo acfividad piloto. Fuente: Re-
gistro personal.

- Pag.185- Figura 4.11. Fofografia desarrollo actividad pilofo. Fuente: Re-
gisfro personal.

- Pag.187 - Figura 4.12. Fotografia desarrollo acfividad pilofo. Fuenfe: Re-
gisfro personal.

- Pag.188 - Figura 4.13. Fotografia de un visor Cardboard sin un telefono.
Fuente: Registro personal.

- Pag.191- Figura 4.14. Fofografia desarrollo actividad pilofo. Fuente: Re-
gisfro personal.

- Pag.192 - Figura 4.15. Resulfados de los esfudiantes que desarrollaron
escritos y/o dibujos. Fuente: Registro personal.

- Pag.193 - Figura 4.16. Resultados de los estudiantes que desarrollaron
escritos y/o dibujos. Fuente: Registro personal.

- Pag.193 - Figura 4.17. Fofografia desarrollo actividad pilofo. Fuente: Re-
gistro personal.

- Pag.195 - Figura 4.18. Desarrollo de la acfividad. Fuenfe: Elaboracion
propia.

- Pag.196 - Figura 4.19. Tabla diseno de la actividad. Dentro del cuadro
rojo, modificacion realizada dentro del diseno de la acfividad. Fuente: Elaboracion
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propia.

- Pag.197 - Figura 4.20. Lamina con la secuencia de la escena “Tutorial”.
Fuenfe: Elaboracion propia.

- Pag.197 - Figura 4.21. Diagrama volumen-espacialidad de las narrati-
vas audifivas en la experiencia virtual, original vs. modificacion. Fuente: Elaboracion
propia.

- Pag.198 - Figura 4.22. Etapa preparativos. Fuente: Registro personal.
- Pag.198- Figura 4.23. Etapa |. Fuentfe: Registro personal.

- Pag.198- Figura 4.24. Efapa |l. Fuente: Registro personal.

- Pag.199 - Figura 4.25. Etapa II. Fuente: Regisfro personal.

- Pag.199- Figura 4.26. Etapa I11. Fuenfe: Registro personal.

- Pag.199 - Figura 4.27. Etapa Cierre. Fuentfe: Registro personal.

- Pag.200 - Figura 4.28. Fofografia desarrollo actividad oficial. Fuente: Re-
gisfro personal.

- Pag.202 - Figura 4.29. Fotografia desarrollo actividad oficial. Fuente:
Regisfro personal.

- Pag.203 - Figura 4.30. Fofografia desarrollo actividad oficial. Fuente: Re-
gistro personal.

- Pag.205 - Figura 4.31. Fofografia desarrollo actividad oficial. Fuente: Re-
gisfro personal.

- Pag.206 - Figura 4.32. Fofografia visor Cardboard armado. Fuentfe: Re-
gistro personal.

- Pag.209- Figura 4.33. Fofografia desarrollo actividad oficial. Fuente: Re-
gistro personal.

- Pag.210 - Figura 4.34. Resultados del unico esfudiante que desarrollo
escrifos y/o dibujos. Fuente: Regisfro personal.

- Pag.210 - Figura 4.35. Fofografia desarrollo actividad oficial. Fuenfe: Re-
gisfro personal.

- Pag.212 - Figura 4.36. Fotografia desarrollo actividad oficial. Fuente: Re-
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gisfro personal.

- Pag.213- Figura 4.37. Nivel educativo participantes. Fuenfe: Elaboracion

propia.

- Pag.214 - Figura 4.38. Usos RVI partficipantes. Fuentfe: Elaboracion pro-
pia.

- Pag.215 - Figura 4.39. Conocimiento previo de casos. Fuente: Elabora-
cion propia.

- Pag.215 - Figura 4.40. Conocimientfo sobre arquitecto. Fuente: Elabora-
cion propia.

- Pag.215 - Figura 4.41. Conocimiento general. Fuente: Elaboracion pro-
pia.

- Pag.215 - Figura 4.42. Conocimiento sobre arquitecto. Fuente: Elabora-
cion propia.

- Pag.217 - Figura 4.43. Regisfro prueba Tra parfe, sesion pilofo, fotal
muesfra= 4. Fuente: Elaboracion propia.

- Pag.217 - Figura 4.44 Registro prueba 1ra parte, sesion oficial, fofal
muesfra= 6. Fuenfe: Elaboracion propia.

- Pag.217 - Figura 4.45. Reqistro prueba 2da parte, sesion piloto, fotal
muestra= 4. Fuente: Elaboracion propia.

- Pag.217 - Figura 4.46. Regisfro prueba 2da parfe, sesion oficial, fotal
muestfra= 6. Fuente: Elaboracion propia.

- Pag.218 - Figura 4.47. Resume resultados prueba proceso cognitivo
‘evaluar’, tofal muestra = 10 estudiantes, resultados totales regifrado = 100. Fuente:
Elaboracion propia.

- Pag.219 - Figura 4.48. Regisfro respuestas ejercicios, sesion piloto, fo-
fal muestra= 4. Fuente: Elaboracion propia.

- Pag.219- Figura 4.49. Registro respuestas ejercicios, sesion piloto, fotal
muestra= 6. Fuente: Elaboracion propia.

- Pag.220- Figura 4.50. Expectfativas antes de realizar la actividad. Fuente:
Elaboracion propia.
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- Pag.220- Figura 4.51. Valorizacion fiempo estimado . Fuentfe: Elabora-
cion propia.

- Pag.221 - Figura 4.52. ; Se cumplieron sus expectafivas?. Fuente: Elabo-
racion propia.

- Pag.221 - Figura 4.53. Satisfaccion participantes . Fuente: Elaboracion
propia.
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2.1. Historicidad e historia de la arquitectura
2.1.1.LaHistoria oficial vs. La nueva Historia

Cuando el estudio de la historia adquirio un enfoque cientifico para su estudio (Bloch
1949), se formaron dos maneras para abordar el estudio de la hisforia: una fuerfementfe condi-
cionada por el documento fisico, estudiada y refratada por grandes acontecimientos, personajes
y hazanas, pero ignorando otros elementos de la actividad humana; la ofra en cambio, abriendo
el espectro de estudio de la hisforia a todo lo que involucre al ser humano, volviendo a su vez la
empresa de esfudiarla en un caracter mulfidisciplinar (Burke, 1993).

La primera postura conocida como historia oficial, defiende un estudio de la historia a
fraves de grandes hazanas o aconfecimientos relevantes, cuyas fuenfes son documentos escritos
de gobiernos e insfifuciones (Bloch 1949), y donde los personajes suelen ser hombres con algun
grado de poder polifico, social 0 economico, o incluso fodas ellas (Fig 2.1). Tal méftodo era justi-
ficado por sus adherentes, como la Unica forma de contar la hisforia tal como fue, de manera ob-
jefivay sin sesgos (Burke 1993). Pero fal posfura, como senala Burke, provoco el olvido de ofros
fipos de fuentesy el descarte del periodo anterior a la invencion de la escrifura como “prehistoria”
(Burke, 1993). Tambien Burke senala, que por mas sea la lucha para evitar los prejuicios efnicos,
clases sociales 0 sexo, no se puede evitar mirar el pasado bajo una perspectiva en particular. Se
crifica a su vez, que fal postura es limitar el esfudio a una excesiva simplificacion (Bloch 1949).

(A) Alejandro Magno, conquistador macedonico que senfo las bases de la posterior civilizacion griega; (B) Julio
Cesar, senador romano que fras sumuerfe se inicio la fransicion de una Republica romana a un Imperio; (C) Cris-
fobal Colon, explorador europeo que frazo una ruta ida y vuelta entre el viejo y nuevo mundo; (D) Andres Bello,
intelectual venezolano nacionalizado chileno, recordado por sus frabajos como jurista en Chile.

Figura 2.1. Algunos protagonistas de la historia oficial . (Fuente: Elaboracion propia ).
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Por el ofro lado, la segunda postura defendida por los autores Marc Bloch y Peter Burke,
se conoce como “La nueva Historia” y es concebida como una respuesta al paradigma fradicio-
nal de la hisforia oficial, se aboga por una posfura mas amplia y abstracta para el esfudio de la
historia inferesandose por foda actividad humana (Fig. 2.2), volviendo su esfudio en una frabajo
multidisciplinario e inferdisciplinario (Burke, 1993). Se apela a un esfudio de la historia en base de
esfrucfuras concepfuales ya que, como dicen algunos aufores, fodo tiene un pasado que en prin-
cipio, puede reconstruirse y relacionarse con el resto del pasado (En Burke 1993). Esfos modelos
conceptuales ayudan a comprender, por un lado, la esfructura cientifica gue es la historia como
ciencia social y como estas funcionan para producir nuevo conocimiento (Fernandez, 2010).

Para la Nueva Historia, abordar el quehacer humano en el tiempo va incluso
mas lejos que la invencion de la escrifura, cuando los humanos eran grupos
nomades de cazadores-recolectores.

Figura 2.2. Cuevas de las manos,Patagonia, sitio arqueoldgico en Argentina. (Fuente: Ladera Sur).

Sin embargo, una ciencia no se define Unicamente por su objeto de estudio, sus limites
pueden ser fijados también por la naturaleza propia de sus métodos (Bloch, 1949). En conse-
cuencia, se puede diferenciar la historia de las diferenfes profesiones y con ello los objetivos pro-
pios de cada una (caracter multidisciplinar), sin descartar que en ocasiones compartan objetivos
o méfodos (caracter inferdisciplinar) (Burke, 1993).
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2.1.2. LaHistoriade la Arquitectura

Se sabe que con observar una construccion puede oforgar informacion relacionada al mo-
mento que fue construida, desde el sistema constructivo y datos del lugar del emplazamiento, pero
lo que abarca |la Historia de la Arquitectura (HA) es mucho mas amplio. Lo consfruido por el ser hu-
mano, como cualquier producto cultural, es el resultado de hechos y aconfecimientos inferrelacio-
nados (Curtit, 2014), que ademas evolucionan a distinfos ritmos (Calduch, 2000). En consecuencia,
se observa que el esfudio de la HA es abordado desde multiples enfoques y con ello escalas.

2.1.2.1. Ladocenciay la historicidad en la arquitectura

Segun senala Londono (2010) definir la practica docente de la historicidad de la arquitec-
fura resulta complejo al enconfrarse en un ferritorio de inferseccion de varias disciplinas, pero le
oforga autonomia y heferonoma al mismo fiempo permitiéndole esfablecer enfoques vy relaciones
de diversa nafuraleza (Londono, 2017).

Londono (2011) senala fres dimensiones dentro del rol de la docencia de la historia de la
arquitectura:

a) Dimensidn histérico e historiografica: Aporta denfro del area realizando investigaciones
como estudiando casos especificos, por lo fanfo, debido a la nafuraleza variable de los problemas
esfudiados, aborda la historicidad en general.

b) Dimensién disciplinar: Trabaja directamente con la historicidad de la arquitectura me-
dianfe los mismos principios, elementfos y relaciones. Se manfiene denfro de los margenes de la
historicidad de la arquitectura, oforgandole independencia con lo que respecta a la hisforiay desa-
rrollo de ofras disciplinas.

c) Dimensién pedagdgica-didactica: Relacionado a los procesos educafivos de la ense-
nanzay aprendizaje de la historica de la arquitectura. Le compete la formacion de los estudiantes
como el desarrollo de herramientas cognitivas que implica esfudiar la historia de la arquitectura.

La diferenciacion entre las dimensiones no recae en el objeto de estudio, sino en su fina-
lidad (Londono, 2011). La diferenciacion permite observar su forma de operar, la docencia busca
comprender la historia medianfe esfrucfuras conceptuales para aportar a la disciplina reconociendo
la historicidad en la arquitectura como fuentfe de principios a seguir (Calduch, 2000. Y Londono,
201). A su vez para la docencia, parte de su finalidad recae fambien en el desarrollo de ciertas
competencias especificas en los estudianfes, que permitan comprender como operan esfas esfruc-
furas conceptuales para obfener nueva informacion de ellas (Fernandez, 2010. Y Londono, 2011).

Por su lado, la hisforicidad de la arquitectura frabaja sobre la misma historia formulando
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problematicas de manera permanente para la creacion de nuevo conocimientfo, es decir, la histori-
cidad se presenta como una fuente de informacion inerte gue necesita ser frabajada para exfraer de
manera confinua nuevo conocimiento e ideas (Fernandez, 2010). Pero para obtfener resultados se
necesita de formular las preguntas correcfas y de fal manera que asegure o se acergue a los obje-
fivos esperados, frabajo que le compete a la practica docenfte.

En resumen, la practica docente posee mayor libertad y movimientos de accion sobre la
historicidad de la arquitectura (y la historia en general). Por su lado, la historicidad se mantiene
denfro de sus limites, funcionando principalmente como proveedor y registro de informacion.

Lo antferior permife que, denfro del area docentfe de la arquitectura y con lo que respecta
a la historia de la arquitectura, existan variadas mefodologias para el analisis de casos de estudio,
observandose que abordar el estudio de la historia por parfe de la arquitectura permita varios enfo-
ques epistemologicos (Sifuenfes-Soliz, Lopez, 2014).

2.1.2.2. H.A: Metodologias de ensefianza-aprendizaje

Tal libertad para abordar disfinfos aspecto y escalas indudablemente frae desafios al mo-
mento de elegir o disenar una mefodologia de estudio afin al objefivo del aprendizaje. Enfre los
fipos de estudios se observan (Sifuenfes-Solis y Marco-Alejandro, 2014):

(-) Los estudios que describen vy clasifican objefos centrandose en obras, caracteristicas
generalesy autores especificos mediante la "observacion” de la arquitectura.

(-) Los estudios que narran y comparan hechos, relacionadas a los periodos hisforicos y a
grandes acontecimienfos que dan origen a la produccion de la arquitectura.

(-) Los esfudios que argumentan desde el espacio habitable, bajo una escala humana, lo-
cal y vernacula.

(-) Los estfudios fecnicos con eje en la hisforia de la construccion y en como los edificios
son producidos (proyecfado y construido).

2.1.2.3. Analisis tipologico

La importancia de la historicidad en la arquitectura para su esfudio y realizar intervencio-
nes, adquirio un renovado valor a mediados del siglo XX, tras lo pormenores de los planes para
reconstruir Europa fras la Segunda Guerra Mundial por parfe del movimiento Moderno (Calduch,
200). Como también tras los problemas presentando una vez finalizadas las construcciones de
grandes ciudades planificadas en Brasil y la India por parte del movimiento Moderno (Hall, 1996).
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El desinferes por la historicidad en los proyectos de reconstfruccion de Europa por parte
del movimiento Moderno, le valio el surgimienfo de posturas opuestas (Calduch, 2000). En Ifalia
especificamente, a mano de los arquitectos Carlo Aymonio, Aldo Rossiy Giorgio Grassi, enfre ofros;
forman el grupo llamado “La Tendenza”, que se oponian a la ruptura enfre la hisforia y la arquifec-
fura que defendia el movimiento Moderno. EI enfoque del grupo era el volver de la hisforicidad a
los procesos de infervencion y proyeccion, al ufilizar la hisforia urbana como punto de referencia
utilizando dos herramientas para el analisis y estudio de la arquitectura: un analisis fipologico y un
esfudio morfologico (Calduch, 2000). Aquello permitia esfudiar la "Arquitectura” y la “Ciudad” de
manera simultanea, y esftablecer una relacion gradiente e inversamente proporcional enfre grado
de absfraccion e historicidad, en funcion del conocimienfo que se busca exiraer.

‘La Tendenza” demostro la importancia y el valor del estudio de la historia como mofor para
el desarrollo de la propia Arquitecfura y como parte inseparable de su propia idenfidad. Al aplicar
una esfrafegia de criterio a base de analisis tipologicos y esfudios morfologicos, demosfraron el
caracter cientifico que posee la hisforicidad en la arquitectura. Por lo fanfo, esfa permite tener dife-
renfes objefos de esfudios, como fambién la liberfad de fijar sus limites en funcion de los mefodos
y enfoques (Bloch, 1949), farea que le compete v le fue reivindicada a la Academia, o bien, a la
pracfica docenfe durantfe la postmodernidad (Calduch, 2000. Y Londono, 2011).

En resumen, por un lado, se reafirma la faceta cientifica de la historicidad, la cual permite
ser limitada utilizando mefodos y enfoques propios de cada disciplina. Para el caso de la arquitec-
tura, el metodo utilizado por el grupo italiano “La Tendenza" empled una esfrategia de criterio, que
a fravés de analisis tipoldgicos se permite abordar objefos de esfudios de escala variable. Acotando
la historicidad en la arquitectura a la forma arquitectonica y sus formalidades, las que poseen una
relacion a un confexto social, cultural, geografico y economico.

2.1.2.3.1. El analisis tipologico: los tipos y series tipoldgicas

El concepto de tipo obfiene su definicion en las ciencias nafurales, como elemento de cla-
sificacion cienfifica. El fipo es un elemento reductivo, que busca a traves de parametros abstrac-
fos estfablecer criterios arbitrarios de clasificacion orienfados a un fin investigativo, y de ese modo
conseguir un nuevo conocimiento comparando aquellos objefos o elementos que responden a los
criterios esfablecidos (Calduch, 2000).

Segun Calduch (2000), una aproximacion tipologica a la arquitectura existente permi-
fe que esta sea estudiada e inferprefada desde un enfoque fundamental medianfe un analisis
formal. Ademas, senala que esfa permite su uso para proyectar sin ningun impedimento para la
originalidad y creatividad.

Segun Hernandez (1997) , la definicion actual para la Arquitecfura de tipo es, un concep-
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to que describe una estructura comun reconocible, determinando una relacion mediantfe sus ele-
mentos arquifectonicos esenciales y configurando entidades arquitectonicas reconocibles (En
Calduch, 2000).

De ese modo, si un grupo de obras responden a un tipo, su conjunto forma lo denominado
serie tipolégica (Fig. 2.3). Pero la definicion de fipo no se limita a un criferio nefamente de estruc-
furas formales, las obras que perfenecen a una serie tipologica tambien respondieron de la misma
manera proyectual a sus problemas arquitectonicos, sea por un confexto culfural en comun o por
un mismo pensamiento arquitectonico (Calduch, 2000). Definiendo enfonces la serie fipologica,
como un conjunto abierto el cual puede seguir anadiéndole casos que respondan a la esfrucfura
de su tipo; desarrollando vy enrigueciendo la serie al valorizar las diferencias que presenfan en su
configuracion a partir de la estrucfura del tipo.

”

Figura 2.3. Serie tipoldgica “Casa con patio”, (A) Domus Trebius Valens; (B) Casa Sert; (C) Casa Noyes; (D)Casa Del Pukara; (E) Casan°3griegaen Prienne; (F)
Casa experimental Muuratsalo; (G) Casa Moratiel; (H) Casa de bajo costo en Skane. (Fuente: Elaboracion Propia).

Esfas caracteristicas que definen al tipo como estrategia de criterio, describen una re-
lacion que permite bajo un razonamiento logico, agrupar obras sin ninguna relacion cultural y
social. Describiendo una reduccion de carga bibliografica que permite aproximarse a mas obras,
lo que pierde en singularidad lo gana en su pertenencia a una estructura comun, y por lo tanto en
el conocimiento racional que podemos exfraer. Esfableciendo una relacion inversa y gradiente,
enfre grado de historicidad y grado de absfraccion (Calduch, 2000)
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Enresumen, el tipo permite estudiar distinfos casos bajo una misma estrategia de criterio,
estableciendo denfro de una muestra de esfudio, una esfructura formal comun, relacion espacial,
fipos de programas, efc. Esta muestra de casos de estudio puede ser sometida a diferentes gra-
dos de observacion (absfraccion) en funcion del conocimiento que se busca exiraer. La relacion
establecida enfre grado de hisforicidad y grado de absfraccion permite que el fipo pueda respon-
der ainvestfigaciones fanfo acofadas en el fiempo como en el espacio (un “fipo” con una alfa carga
hisforica), como invesfigaciones que apunfen en la busqueda de un conocimiento mas universal
(un "tipo” mas abstracto) (Fig 2.4.).

Conocimiento Especifico Conocimiento General

(+) Carga Bibliografica

(-) Carga Bibliografica

< N

(-) Grado Abstraccion

(+) Grado Abstraccion

(-) Importancia de una edificacion en su fejido

urbano.

diferencias.

(-) Conocimiento desde las similitudesy
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(-) Estructura basica-profunda-general que se
(-) Sistemas y detalles constructivos. mantiene.

(-) Identificar variaciones y argumentar

(-) Intervencion patrimonial. histéricamente sus cambios.

Figura 2.4. Gradiente Historicidad versus grado de abstraccion. (Fuente: Elaboracion propia ).

2.1.3. Pensamiento Histdrico
2.1.3.1. ¢(Qué son las competencias del pensamiento historico?

Ainicios del capitulo se observo dos maneras de esfudiar la historia y como afecfan a su
enfendimiento, la historia oficial de forma cronologica, narrativa y fuertemente respaldada por el
documento fisico, mienfras la nueva historia, mas absfracta, incorporan al estudio de la hisforia
foda actividad humana.

El uso de la narracion hisforica es fema de debate al ser aun asociada al esfudio de |a his-
foria a fravés de grandes acontecimienfos y personajes (Santisteban, 2010), pero se le reconoce
como elemento de sinfesis, es decir, la realizacion de una narracion historica esta directamente
relacionada con el estudio de la historia: una correcta confeccion de una narrativa confiene un or-
den cronologico, jerarquizacion, confexfualizacion y un enfendimiento sobre las causasy efectos,
es por lo fanto una narracion historica explicativa y abierfa al debate.

Pero para analizar una narrativa, es necesario confar anfes con herramientas de com-
prension e inferpretacion, para abordar el estudio de la hisforia con seguridad y autonomia (San-
fisteban, 2010). Estas herramientas son conocidas como las competencias del pensamiento his-
forico (Fig 2.5),y sudesarrollo en el estfudiantado le compete al area docente, farea que se realiza
mediante la creacion de estructuras conceptfuales para la ensenanza-aprendizaje de la historia,
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aplicando variadas mefodologias y enfoques didacticos (Fernandez, 2010. Y Aguera, 2014).

Las competencias especificas que perfenecen al desarrollo del pensamientfo hisforico,

segun senala Fernandez (2010) son:

El tiempo histérico como conocimiento y

Pensamiento critico — creativo

como poder sobre el futuro

!

‘ Cambio-Continuidad (Progreso / Complejidad) |

| Temporalidad humana (Pasado-Presente-Futura) |

|
|

L
J

Juicio moral

T

l Contextualizacién histérica J

|

| Empatia historica |

|

Conciencia histérico-temporal

| Imaginacién histérica | +—

|

v

| Pensamiento histérico ‘

ot

— | Representacion de la historia |

|

‘ Narracion histérica (forma de representacion) ‘

‘ Explicaciones causales - intencionales I

l

Construccion de la historia:
escenarios-personajes-hechos histéricos

> \Interpretacién histéricaJ -

|

| Fuentes historicas (lectura — tratamiento) ‘

| Textos histéricos (contraste-confrontacion) |

Conocimiento del proceso de trabajo

en la ciencia histérica

Figura 2.5. Esquema competencias del Pensamiento Historico. (Fuente: Fernéndez, 2010).
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a) La conciencia histérica-temporal: Compete sobre “pensar en el tfiempo”, es poder
desplazarte en el tiempo menfalmente y fener conciencia de ese movimiento en la temporalidad,
para ir comprendiendo y formando una conciencia historica sobre la relacion entre pasado, pre-
sente y futuro.

b) La representacidn de la historia: Relacionada en parficular con la competencia de la
conciencia hisforica-temporal; es la sinfesis y la habilidad para representar la historia a fraves de
una narrafiva historica controlada, presentando jerarquizacion de los concepfos estudiados, sus
relaciones, personajesy aconfecimienfos, esto bajo un dominio sobre el orden femporal.

¢) Imaginacioén histérica: Relacionada con la empatia, es imaginar y pensar de manera
crifica para realizar valoraciones del pasado para confextualizar y llenar los posibles vacios que
las fuentes no aportaron; y pensar de manera creativa para imaginar futuros posibles que evolu-
cionen de los problemas sociales tanfo locales como globales acfuales.

d) Interpretacion histérica: Compete con el trabajo directo de las fuentes, su clasifica-
cion, confronfacion y ser sometfidas a juicio para obfener una interpretacion. El frabajo direcfo
con fuentes busca superar la estructura organizativa de los libros y con esto el supuesto caracter
‘neutro” de la hisforia; comprendiendo que el conocimiento hisforico es discufible, como también
lo es su elaboracion (nuevo conocimiento historico).

Enresumen, el desarrollo de la competencia del pensamientfo historico se tfraduce en fe-
ner las herramientas necesarias para crificar con argumentos la historia oficial presentada prin-
cipalmente por escrifos, como también la incorporacion y juicio de ofros fipos de fuentes anfes no
consideradas. De modo de quien emprenda la tarea, pueda fras juzgar, analizar y debatir, dar su
propia interprefacion del panorama social sea pasado, presente o futuro hipotético.

2.1.2.3. El desarrollo de las competencias del pensamiento historico

Tras una revision literaria sobre los metodos y enfoques para el desarrollo de las compe-
fencias del pensamiento hisforico, se observo el “aprender haciendo” (aprendizaje activo) como la
forma mas utilizada y adaptada en varios tipos de actividades, donde a fraves de la motivacion in-
frinseca de los estudiantfes, se busca genera el interes por aprender historia (Aguera, 2014). Denfro
de esas actividades, las cuales no son excluyentes entre si, se pueden encontrar la investigacion, la
experienciay la simulacion.

a) La investigacion: Se prefende que los estudiantes “vivan la historia” enfrentando las
fuenfes directamente (Santisteban, 2010), los femas a investigar son propuestos o seleccionados
por los mismos estudiantes, para gue sean ellos mismos quienes propongan sus hipofesis y obser-
vaciones.
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b) La experiencia: Son actividades relacionadas al debatfe inmediato ufilizando la lectura
de fuentes escritas y la observacion de fuentes infograficas como imagenes, diapositivas y viejas
grabaciones, que resulfan mas atracfivas (Aguera, 2014). El debafe contribuye a la formacion de
la opinion y vision sobre el pasado, presenfe o fufuro; evidenciando a los estudianfes el caracter
relativista que posee la hisforia. Por el otro lado, las imagenes y filmes son un fipo de fuentes mas
afractivas al ofrecer informacion grafica, en confraparte de las fuentes fradicionales escritas que
necesitan ser reinterpretadas mentalmente, hacerlas “hablar” (Sanfisteban, 2010); adquiriendo re-
levancia las nuevas fecnologias al fratarse de estudiantes dentro de un contexto de sociedad post-
moderna hiperconectada (Aguera, 2014).

¢) Lasimulacioén: £l uso de la simulacion compone una amalgama de mefodologias (Ague-
ra, 2014)., aqui la linea entre una actividad de juego y una didacta se va tornando mas difusa. Las
simulaciones son imaginar y representar situaciones hipotéeticas y con cierto grado (o no) de realis-
mo. Dentro del concepto, pueden incluirse representaciones como las featrales, la utilizacion de las
ucronias para imaginar supuesto escenarios alternos (Santfisteban, 2010). Para el uso de las simu-
laciones, las nuevas fecnologias de la comunicacion adquieren mayor protagonismo, facilitando no
solo nuevas plataformas, sino facilifando materiales anfes no consideradas para un uso didacfico,
como son los videojuegos (Aguera, 2014) v la realidad virtual (Frontera, 2010).

En resumen, para desarrollar las competencias del pensamiento historico se fienen que
realizar actividades orientadas a su desarrollo, y aquellas actividades que inviten al esfudianfe a es-
fudiary frabajar la hisforia por su cuenta (motivacion infrinseca), se encuentran entre las mas efec-
tivas. Entre ellos se encuentran: la investigacion, donde se propone que sean los mismos estudian-
fes quienes planfeen sus dudas, enfrenfandolos directamente con las fuentes; las experiencias,
a fraves de la refroalimentacion enfre pares a fraves del debafe, como fambien el uso de fuentes
graficas como imagenes y filmes; las simulaciones, donde se apela a la empatia para confexfualizar
y dar enfendimiento a sifuaciones reales o hipoféficas. Los fres fipos de actividades de por si pue-
den desarrollar las competencias, pero no son excluyentfes entre si, pueden ser implementados en
un conjunto de actividades.

2.1.4. Sintesis

Tras la revision bibliografica y el desarrollo de los primeros temas, se destaca que la
adquisicion de las competencias del pensamientfo historico por parfe del esfudiantado es capa-
citarlos para que comprendan el caracter relativista de la historia y darle sentfido bajo unas he-
rramientas de criterio, analisis y juicio, para permitirles elaborar sus propias inferpretaciones, sin
anfes olvidar que sus frabajos son igual de debaftibles.

Las mefodologias que desarrollan mejor las competfencias del pensamiento hisforico son
aquellas que esfimulan un aprendizaje activo, uno donde los esfudianfes son los mismos pro-
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fagonistas de su propio proceso de ensenanza-aprendizaje, mismo caso para la Historia de la
Arquitectura. Entre el tipo de actividades de aprendizaje activo destacan: La investigacion, la ex-
periencia, debafesy la simulacion de experiencias mediante el feafro o el juego ludico.

En consecuencia y considerando el confexfo acfual de una sociedad hiperconecfada
donde la informacion visual resulta mas afractiva que la escrifa, y ademas se suma el confexto
sanitario de la pandemia del COVID-19 con restricciones de movimiento y reunion. Se observa
que las fecnologias de la informacion y comunicacion dentro de la educacion han adquirido una
renovada relevancia no solo para la docencia de la hisforia sino fambién para la educacion en ge-
neral (Vazquez-Cano vy Sevillano, ef al, 2015). Lo anterior oforga nuevas oportunidad de probar
metodologias (o estrategias) de aprendizaje centrado en el alumno y su propio proceso, como ha
sido observado este Ultimo fiempo en la educacion sobre la Arquitectura y la Historia de la Arqui-
fectura, con interes en la Realidad Virfual Inmersiva, No Inmersiva y la Realidad Aumentada (Fig.
2.6) (Navarroy Fonseca, 2017, Carrasco, Valenzuela, Maino, 2019).
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Figura 2.4. Registro actividad con Realidad Aumentada con maquetas y teléfonos moviles. (Fuente: Hernandez y Taibo, et al, 2011).
Figura 2.5. Registro actividad con Realidad Virtual Inmersiva con equipo especializado. (Fuente: Carrasco, Valenzuela, Maino, etal, 2019).
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2.2.DISCUSION ACTUAL: RVI EN LA EDUCACION
2.2.1. ¢(Que es laRealidad Virtual?

Para el colectivo imaginario, la Realidad Virtual (RV) es cualquier grafico generado por
computadora ufilizado en medios comunicacionales. Esfa amplifud se debe a un malentendido
principalmente gracias a las grandes producciones audiovisuales de entrefenimiento y porque la
RV fue vendido como un producto anfes que una experiencia (Pares y Pares, 2010; EVE Museos,
2018). Esta confusion ha llevado a mulfiples aufores ha definirlas de disfintas maneras pero final -
mente fodas son sinonimos.

Para propositos de la siguiente fesis, la Realidad Virtual se define como "un fipo de in-
feractividad humano-maquina que con ayuda de periféricos especializados captfan, procesan y
emiten en tiempo real informacion sensorial a un usuario”.

2.2.1.1. Realidad Virtual Inmersiva, No Inmersivo y Realidad Aumentada

En 1994 Paul Milgram y Fumio Kishino (1994) realizaron una investigacion llamada “A
taxonomy of mixed reality visual displays” con el objetivo de clasificar los disfinfos “tipos de pro-
yeccion de la realidad” (Maldonado, 2013):

(-) Enforno Real

(-) Realidad aumentada
(-) Virfualidad aumentfada
(-) Realidad virtual

Denfro de la Realidad Virtual se observa dos vertienfes de esta fecnologia en funcion al
grado de inmersion (Zapatero, 2011):

(-) "En la Realidad Virtual Inmersiva (RVI), con la ayuda de equipos periféricos, la ima-
gen se proyecta a nuestro alrededor al igual que sucede en la vida real”

(-) "En la Realidad virtual No Inmersiva (RVNI) es en un ordenador donde se proyecta la
imagen fridimensional virfual, si bien la sensacion de realidad no es tan potenfe como en la ante-
rior, la posibilidad de manipulacion, inferaccion y navegacion favorece a crear esfa sensacion de
inmersion”.

Por ofro lado, la Realidad Aumentada consiste en sobreimprimir informacion fridimensio-
nal en tiempo real, incorpora informacion al enforno real, ampliandola (En Maldonado, 2013).
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2.2.2.Realidad Virtual Inmersiva
2.2.2.1. Breve resena historica

La Realidad Virtual Inmersiva (RVI), desde el ambifo fecnologico, vio su origen en el ano
1958 con el estadounidense Morton Heiling que patfenta su “Sensorama”, consfruido finalmente en
1962. El aparafo consistia en una cabina donde el usuario se senfaba e infroducia la cabeza en el
disposifivo, denfro se proyectaba de manera pregrabada imagenes estereoscopica que imitaban
la vista humana, reproducia sonido esfereo y confaba con un pequeno ventilar que imifaba brisas o
emifia aromas.

Si bien el Sensorama de Morton Heiling fue el primer disposifivo de RVI, no era inferactivo
ya que no era un ordenador (maquina) y la inmersion era planificada en base a una pelicula que
se reproducia unay ofra vez. No fue hasfa la creacion de la conocida "Espada de Damocles” por el
cientifico de la computacion Ivan Sutherland en el ano 1968 en Esfados Unidos. Es considerado el
primer casco de RV que identificaba la direccion de la vista del usuario. Sin embargo el dispositivo
consfruido era enorme, su tecnologia menos avanzada y necesitaba de una habitacion para ser
montada en el fecho, de ahi su nombre.

Tras los frabajos de Sutherland, en esfe punfo de la historia de la RVI se observa que 1os
esfuerzos sobre la realidad virtual se enfocan en lograr mejorar la relacion humano-ordenador a
fravés de la inmersion e inferactiva. Estos esfuerzos se materializan con la creacion del proyecto
GROPE por el profesor Frederick Brooks de la Universidad de Carolina del Norte en el ano 1971,
El protofipo se destaco por ser el primer dispositivo RVI con respuesta haptica (refroalimentacion
hacia el usuario), GROPE simulaba el comportamiento de compuestos moleculares y simulaba la
fuerza de afraccion que el investigador podia senfir.

En la decada de los 80 el inferes sobre la RVI llega al sector militar con el desarrollo del
simulador de vuelo VCASS para enfrenar pilofos de combate por parte del investigador estadou-
nidense Thomas Furness. En el simulador, el pilofo de combate llevaba un HMD en el casco que
aumentaba su vision fuera del cockpit, generando unos graficos que describian la orienfacion, o la
informacion optima, sobre su trayectoria de vuelo. El interés comercial sobre la RVI inicio en los afos
80, por un lado por la popularizacion del término gracias a peliculas como “Brainstorm” en 1983 o “El
corfador de cesped en 1992", tambien por su uso en publicidad.

La década de los 90 experimenta el surgimiento de dispositivos Iudicos. En 1991 la empresa
llamada Virtuality infrodujo un sistema de juego arcade que ufilizaba unos cascos estereoscopicos
y unos mandos que cubrian completamente la mano. Mienfras, en 1998 la empresa de videojuegos
Nintendo realizo su aporte a la creciente lista de dispositivos RVI con su producto “Virtual Boy”, que
resulto serun fracaso en ventas por no cumplir las expectativas, ademas, solo reproducia imagenes
en un tono rojo.
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Enfrando en el nuevo mileno Google comienza a desarrollar el proyecto "Google Streetf
View" en el 2007 . Infroduce al mercado la idea de inmersion mediante una proyeccion de imagenes
esfereoscopica dentro de una esfera, donde el usuario se ubicaba en el cenfro en un punto fijoy
puede observar su alrededor a fraves de un computador y un raton.

Apartirdel 2010y gracias a los avances en la tecnologia movil que incorporaron los senso-
res de giroscopio y acelerometro, se desarrolla el primer profotipo de visor RVI que permitia visuali-
zacion en 90 grados: Los Oculus Rift. Disposifivo que se volvio referente porque fras su lanzamiento
multiples companias buscaron desarrollar su propias versiones de gafas de Realidad Virfual, como
pueden ser el HTC Vive y Playstation VR.

Por ulfimo, se destaca el avance en la fecnologia movil entre 2010 y 2020, periodo que pre-
sencio un renovado inferes en desarrollar telefonos moviles con capacidad de reproducir confenido
enRVI, ofreciendo disfrufar las experiencias inmersivas a un bajo cosfe al solo necesifar un felefono
movil y visores porfa feléefonos economicos como son los Google Carboards, 0 mas sofisticados
como los desconfinuados Google DayDream o Samsung Gear.

Figura 2.6. Lineade tiempo, Historia de la Realidad Virtual resumida . (Fuente: Elaboracion Propia).
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2.2.3. Propiedadesy caracteristicas
2.2.3.1. Inmersion e interactividad

La Realidad Virtual (RV) adquiere relevancia al presenfar dos concepfos claves que lo
vuelven atfractivo para su implementacion en diferentes areas, como en la educacion: Inmersion e
Interactividad. Descritas brevemente:

(-) Inmersion

La Inmersion en la RV aprovecha la fuerfe relacion establecida entre la consciencia y el
sentfido de lavista, con apoyo de la percepcion del sonido y la ayuda de equipos perifericos, entrada
y de salida, como los cascos con vision estereoscopica que reproducen una experiencia parecida a
la real (Zapatero, 2011). En un caso ideal, un sistema de RVI busca disociar al usuario de la realidad
al reemplazar estimulos del mundo real por el virfual, pero hasta el momento la inmersion se limita
a lo espacial.

(-) Interactividad

La Inferactividad minima en una experiencia de RV es el movimiento. Aunque, el simple mo-
vimiento libre ya es justificacion para el empleo de estfas tecnologias, como se ha visto ultimamente
en programas CAD (computer-aided design) y BIM (Building Information Modelling) (Capitulo 2
Infroduccion a la Realidad Virtual, sf). Por ofro lado, la experiencia con una inferactividad mas ela-
borada dependera primero de la naturaleza de los objetfivos de la experiencia virtual y los requeri-
mientos para su elaboracion (Pares y Pares, 2010).

2.2.3.2. Capacidad Sintética y paralaje

La inmersion de la RVI funciona porque la percepcion del espacio virfual, al igual que su-
cede en lavida real, logra producir la sensacion de paralaje, es decir, laimagen proyecfada enfrega
dafos como la disfancia y la profundidad, informacion necesaria para la compresion del espacio
(Hernandez y Taibo, ef al, 2011). El paralaje es producido por sistemas (hardware) especializados
capaces de producir imagenes en fiempo real atendiendo a las posiciones que ocupan los objefos
y el usuario en la escena virtual (Zapatero, 2011).

2.2.3.3. Interaccion dinamica

Los objefos que son parfe del escenario virtual fienen la posibilidad de poseer una res-
puesta refroactiva relacionada con el comportamiento del usuario. (Zapatero, 2007, 2011, Pimentel
y Enriquez, 2017). Es decir, que denfro de las aplicaciones de RVI las inferacciones humano-maqui-
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na se puede programar para que realicen deferminadas operaciones responsivas.

2.2.3.4. Movimiento

La sensacion de inmersiony la vividez de la escena virtual puede ser reforzada si se permi-
te al usuario desplazarse por el modelo (Hernandez y Taibo, ef al, 2011). El usuario denfro de una
experiencia en RVI no es solamente un espectador pasivo, si el disefio de la aplicacion lo permite
el usuario tiene la posibilidad de desplazarse por las escenas virfuales y explorarlas bajo disfinfos
punfos de vista (Zapatero, 2001). Entre el fipo de movimienfo se desfacan:

(-) Teletransporte: EI movimiento del usuario es insfantaneo enfre un punto y ofro. Esfe
tipo de desplazamiento es un de los mejor evaluados para experiencias en RVI modelo (Hernandez
y Taibo, et al, 2011) (Fig. 2.7.).

(-) Escalaobservador: |_a percepcion denfro de la experiencia virtual puede ser programa-
da, de ese modo el usuario puede experimentar una escala de una hormiga o de un giganfe.

(-) Alfombra magica: Un sistema de RVI con un periferico exfra de enfrada que regisire
direcciones con la mano permifen al usuario moverse a fraveés de un plano horizontal (la alfombra).

(-) Montafa rusa: Consisfe en un movimiento donde el usuario se encuentra en un vehiculo
en consfante movimientfo a traves de un recorrido ya definido.

Figura2.7. Teletransporte a través de puntos fijos en la escena. (Fuente: Elaboracion Propia).



Capitulo Il :

Marco Teérico

2.2.4. Funcionamiento RVI

El principal proposito de la RVI es disociar al usuario de la realidad a traves de una reali-
dad simulada por computadora, esta interaccion humano-maquina se puede dividir en fres efapas
generales: la captacion de dafos a fraves de dispositivos de entrada, el procesamiento de datos en
tiempo real y la escena virfual a fraves de un equipo externo, y por ultimo, un disposifivo de salida
que proyecta la escena actualizada al usuario (Maldonado, 2013).

2.2.4.1. Unidad de procesamiento de datos

La unidad que procesa la informacion captada proporcionada por sensores del disposifivo
de enfrada, suele ser un computador estacionario con prestaciones graficas avanzadas, hardware
que realiza la mayor parte del procesamiento de visualizacion (Maldonado, 2013; Capifulo 2 Infro-
duccion a la Realidad Virfual, sf),

2.2.4.2. Dispositivos de entrada y salida

(-) Dispositivos de entrada: Son los aparatos fecnologicos que capfuran la informacion
sensorial del cuerpo humano, como puede ser la velocidad e inclinacion de la cabeza, al sisfema de
procesamiento. Se conoce fambien como el “input”.

(-) Dispositivos de salida: Son los aparafos tecnologicos que frasmifen la escena virtual
renderizada a fraves de estimulos sensoriales. Se conoce como el “output”,

Acelerémetro

Magnetémetro Dispositivos “Input”
Giroscopio

Pantalla o “display” Dispositivos
Altavoces “Output”

Motar de vibracidn
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Figura 2.8. Dispositivos o sensores de entrada (Input) y salida (Output) de datos . (Fuente: Elaboracion Propia).
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2.2.5. Discusion actual: Realidad Virtual en la arquitectura y educacién
2.2.5.1. LaRealidad virtual como recurso en la educacion

Los estudios sobre las implicancias de utilizar sistfemas de RV en la educacion primaria, se-
cundaria y superior abundan, esto se debe porgue la RV como fambién ofros dispositivos digitales
ofrecen nuevos escenarios y dinamicas dentfro del aula de clase fisico o virtual (Vazquez-Cano y
Sevillano, et al, 2015). Sin embargo, la Realidad Virtual Inmersiva desfaca por sus dos cualidades
anfes descripfas: Inmersion e inferaccion.

Estos nuevos escenarios virfuales que ofrece la RVI, permifte por un lado a los docenfes
presentar conceptos cienfificos complejos, abstractos o modelos que serian complicados explicar
en un pizarron, ademas, estos escenarios pueden simular situaciones de la vida real peligrosas e
inalcanzable (Cruz, Gallardo y Villarreal, 2014). Otras invesfigaciones sobre RV han senalado que
esfos escenarios tambien favorecen el frabajo colaborafivo como también el desarrollo de habitosy
buenas practicas enfre estudiantes universitarios de ingenieria (Gasca-Hurtado y Pefia, et al, 2015).

Son varios los autores que senalan las ventajas de contfar con sistemas de RV en metodo-
logias o estrategias de ensenanza, principalmente por la capacidad de centrar el proceso educativo
en el esfudiante (Vazquez-Cano y Sevillano, ef al, 2015) a traves de esfrategias de aprendizaje
basado en la experiencia (Cruz, Gallardo y Villarreal, 2014; Vazquez-Cano y Sevillano, ef al, 2015).
La motivacion del usuario se volvio un factor a considerar, una experiencia virtual puede ser igual o
mas motivadora que una real, como por ejemplo, si utiliza un formato de juego (Zapatero, 2011).

La invesfigadora Veronica Pantelidis, experta en RV aplicada a la educacion, establece una
serie de razones y sugerencias para implementar la RV en la educacion e investigacion (En Zapatfe-
ro, 2011), entre las razones se destacan:

(-) Requiere inferaccion, proporcionando motfivacion y animando una parficipacion mas
activa.

(-) Permife una aprendizaje cenfrado en el alumno
(-) Permite actividades asincronicas fuera del aula de clases
(-) Permife realizar visualizaciones y examinacion exfremas a objetos

(-) Permite la observacion y examinacion de lugares y aconfecimientos inaccesibles, sean
por su lejania geografica, peligros inmediafos o escenarios ficticios.

Por otro lado, enfre las condiciones y sugerencias, se destacan:

(-) Las simulaciones son ufiles para la ensenanza y el enfrenamiento en el mundo real
cuando las condiciones no son las optimas, como sifuaciones peligrosas, imposibles o es necesario
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anficiparse a inconvenientes.

(-) La inferaccion con el modelo es igual o mas motivadora que la inferaccion con la situacion real.
Por ejemplo, cuando se usa un formatfo de juego.

(-) Las fareas a ensenar requieren desfrezas manuales o movimientos fisicos.
(-) Se debe disenar un enforno simulado para lograr los objetivos de aprendizaje

(-) Es necesario que el aprendizaje sea inferesantfe para el parficipante. La mofivacion es un factor
importfante, sobre todo si los usuarios tienen problemas de atencion.

(-) Tiene el pofencial de ser una experiencia inclusiva

2.2.5.2.RVenlaArquitectura

Denfro de la arquitectura hablar de Realidad Virtual suele asociarse a un renderizado de un
modelo fridimensional con texturas, materialidad e iluminacion (Paresy Pares, 2010), pero el ver-
dadero interés, y beneficio, es la capacidad de observar modelos 3D de edificaciones en efapa su
efapa de diseno y de ese modo anticipar o corregir inconvenientes. la RV denfro de la arquitecturay
el diseno es beneficiosa por fres motivos (En Maldonado, 2013):

(1) La RV permite recorrer y sentir modelos tridimensionales complejos, que de por si son
dificil de imaginar en distintas situaciones, punfos de vista e iluminacion.

(I Enrelacion con el primer punfo, la anficipacion que ofrecen los modelos fridimensiona-
les en ferminos de fiempo significa una foma de decisiones a bajo cosfe.

(111 La RV ofrece nuevos escenarios virfuales donde se da el frabajo colaborativo y facilita
la comunicacion enfre las partes.

Aqui destaca los programas de dibujo asisfido por computadora como AutoCAD, 3Ds Max
y Rhinoceros 3D, que en el Ultimo fiempo han implementado exfensiones de programas de renderi-
zado en tiempo real como Lumion, TwinMotion y que en algunos casos (Fig. x.xx), han incorporado
de forma nativa (o nuevamente a traves de programas de ferceros) la opcion de asociar un sistema
de RVIy realizar inspecciones a las consfrucciones de manera inmersiva.

2.2.5.3.RVenlaEducacionde laarquitectura

El uso de la tecnologia de RV en la educacion de la arquitectura esfa basfante extendido,

30



8 1 Capitulo Il : Marco Tedrico

sobre todo en lo que tenga que ver con formas de representacion grafica como lo son la confeccion
de maquetas fridimensionales, fofomontajes y fodo fipo de infografia.

Fraile (2014) realizo en Argenfina una prueba piloto denfro de un faller de arquitecfura a
fraveés de grupos de frabajo, donde incorpora el uso de la Realidad Virtual no Inmersiva (RVNI)
como el uso de software de modelacion 3D para el estudio de obras historicas de interés a fravés
de su confeccion fridimensional con cierfo grado de realismo (fexfura e iluminacion) (Fig. 2.10).
Tras el frabajo, se valorizo positivamente la incursion por parte de los esfudiantes al uso de las
herramientfas 3D, destacando el aufoaprendizaje ufilizando la informacion disponible en lared y la
manipulacion de las obras hisforicas estudiadas

Destaca los frabajos de los investigadores Delgado y Fonseca (2017) en Espana, realiza-
ron cuatro actividades con metodologias variadas con estudianfes y docentes, pero con objefivos
fransversales, entre ellos la observacion del comporfamiento y adaptacion de los nuevos medios
por parte de los esfudiantes de arquitectura. Enfre sus conclusiones, la incorporacion de las tecno-
logias denotd una mayor motivacion y con ello una mejoria en los resulfados en el aprendizaje.

2.2.5.4. Aplicacionesde RVl enlae-adelahistoria de la arquitectura

Figura 2.9. Motor de renderizado Enscape trabajando con Rhinoceros Figura 2.10. Registro investigador durante etapa de levantamiento 3D.
3D. (Fuente: Enscape). (Fuente: Fraile, 2014).
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Aunque, la visualizacion arquitectonica de informacion y espacialidad no son los Unicos as-
pectos explotados por la docencia de la Arquitectura, estudios han demostrado que los sistfemas
de RV fienen el potencial de hacer enfender una obra desde un punto de vista empirico del usurario,
ademas permife rescafar y revalorizar el pafrimonio construido, o desaparecido, desde una escala
humana (Davila, Wightman y Alayon ,2017; Carrasco, Valenzuela, Maino, 2019).

En Colombia, bajo la amenaza inminente de la demolicion del Coliseo Humberfo Perea en
Barranquilla, obramodernista Lafinoamerica, los autores Davila Cordido, Alayon Gonzalez y Wight-
man Rojas visualizaron la oportunidad de rescatar el pafrimonio a fravés de una actividad de inter-
vencionvirfual, utilizando laRV. La tarea efectuada en un taller de arquitectura, busco la revaloriza-
cion de la obra con la edificacion directa y sin ella, de ese modo, comparan los registros efectuados
in sifu, con las infervenciones realizadas en un soffware 3Dy visitadas ufilizando la RVI. Sus aufores
senalan, que la fecnica sirve para cualquier estilo y que la RV adquiere relevancia por la capacidad
de disociacion y espacialidad que produce (Davila, Wightman y Alayon ,2017) (Fig 2.11).

Por ultimo, se destaca la investigacion realizada por el Grupo de Laboratorio Virtual de Ar-
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Figura 2.11. Foto captura video de lademolicién del Coliseo Humberto Perea. (Fuente: Elaboracion Propia).
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quitectura (LabAV) de la Universidad Técnica Federico Santa Maria por parte de los profesores Ca-
rolina Carrasco, Sandro Maino y Eduardo Valenzuela. Los docentes realizaron un faller pilofo para
esfudiar el desarrollo y comporfamienfo de los esfudiantes anfe una actividad de analisis utilizando
recursos fradicionales visuales vy fisicos en conjunfo a la RV, como fambién observar y evaluar as-
pectos tecnicos que derivan del uso de la RV (requerimienfos). Tras el faller se concluyo que el uso
de la RV aumenta la comprension de las obras esfudiadas al obtener conocimienfto de manera em-
pirica, observando ser un complemento para el estudio realizado por medio fradicionales. Desarro-
lla el pensamiento espacial en los estudianfes que les permitiria la idenfificacion de los elementos
compositivos basicos de las obras, conocido como la esfructura profunda. Por ultimo, el uso de la
herramienfa demosfro un alto nivel de uso infuitivo por parfe de los estudianfes y que la conforma-
cion de grupos de frabajo afecto positivamente la dinamica interna de la actividad (Fig. 2.12).

Figura 2.12. Registro grupo de investigacion sesion de prueba. (Fuente: Carrasco, Valenzuela, Maino, etal, 2019).
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2.2.5.5. RV Multimedia vs RV Interactiva

Tras una revision literaria, se observa que los usos de la Realidad Virfual (RV) han sido pre-
ferentemente medidos en funcion a su grado de inmersion, por ofro lado, hay aufores que abogan
en observar la RV por su grado de inferactividad (Parés y Parés, 2010). De ese modo la Realidad
Virfual queda definida por la relacion humano-maquina programada.

Para el caso, la interaccion humano-maqguina (o persona-ordenador) es el esfudio de
como las personas disenan, implementan y ufilizan los sistemas informaticos inferactivos y como
los ordenadores afectan a los individuos, las organizaciones vy la sociedad (Myers, 1996).

En consecuencia, se observa que la Realidad virtual se puede dividir en dos categorias en
funcion a la nivel de complejidad que las inferacciones fueron disenadas (Fig. 2.13):

LaRealidad Virtual Multimedia LaRealidad Virtual Interactiva
LaRVesunainterfaz informativa, lugar para recuperar y visualizar La RVesunainterfaz para generar y sentir estimulos de manera
datos renderizados en fiempo real. virtual y en tiempo real.
Programas

- Aplicaciones artistica y disefio-

Tiltbrush
-Aplicaciones para la simulacién, visualizacion e inspeccién de Occulus Medium
! AutoCAD VR
datos-
; ) VRsketfch
Twinmotion
Lumion + Skefchfab R _—
Enscape - Aplicaciones ludicas -
Vray + Unreal Engine VR Giants (Videojuego)
Vrsketch

- Aplicaciones educativas -
Seymour & Lerhn (Youtube)
Estado del arfe —(Davila, Wightmany Alayon,2017)
Estado del arfe - (Carrasco, Valenzuela, Maino, et al, 2019)

Figura 2.13. RV Multimedia versus RV Interactiva. (Fuente: Elaboracion Propia).

Disenar las inferacciones es también disefar la experiencia, es un metodo donde la plani-
ficacion se centra en las necesidades y goce del usuario. La importancia de un buen diseno de in-
feracciones humano-maquina puede llegar a utilizar el 50% del fiempo y esfuerzo de desarrollo de
las aplicaciones (Myers, 1996). Ademas, autores senalan que la RV es una experiencia audiovisual

producto de la friple relacion del frabajo enfre un guionista, un disenador y un programador (Parés
y Parés, 2010).
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2.2.5.6. Laoportunidad de los videojuegos

Maldonado (2013) define el motor grafico como, un soffware que desarrolla y ejecuta un
videojuego en fiempo real, los motores frabajan sobre graficos 2D-3D v fienen la capacidad de si-
mular sonidos como fambien fisicas. La preferencia sobre este tipo de programa (motores graficos)
para el desarrollo de las experiencias en RV es debido a las ventajas técnicas, como la facil curva
de aprendizaje, bajo costo operacional, compatibilidad entfre ofros soffware 3D y su infegracion
multiplataforma para consola de sobremesa vy felefonos infeligentes (Maldonado, 2013). Ademas,
los motores graficos como Unity o Unreal pueden ejecutar codigos (Scripfs) para disenar inferac-
ciones humano-maquina mas complejas. En definitiva, el motor grafico ofrece una plataforma facil,
amigable y versatil que ha permifido el desarrollo de aplicaciones en RV en distintas disciplinas.

2.2.6. Sintesis

Tras una resena bibliografica y del desarrollo de los ultimos temas, se desfaca que la Rea-
lidad Virfual se presenta como un gran lienzo, virtual, donde la experiencia y percepcion del mundo
digital pueden ser programados.

La Realidad Virtual trabaja en forno a dos conceptos claves: Inmersion e interactividad. La
inmersion es la cualidad mas explofada en producciones RV de enfretenimienfo (Pimentel, Enri-
quez, 2017), pero siendo la inferactividad la mas estudiada en areas donde la espacialidad es el
objefo de inferés como ya se ha visto en las arfes, arquifecfura e ingenierias (De la Torre Canferoy
Martin-Dorta, et al, 2013; Carrasco, Valenzuela, Maino, 2019).

Tambien se observa que la Realidad Virfual puede ser definido por su grado de inmersion
o por su grado de inferactividad. El primero, la inmersion, define a las aplicaciones de RV en funcion
a la capacidad de disociar al usuario del mundo real, a fraves estimulos sensoriales de un mundo
virtual (suele ser estimulos visuales). Mientras el segundo, la interactividad, define a las aplicacio-
nes en funcion al grado de inferaccion humano-maquina disenado. En consecuencia, un diseno de
la experiencia centrado en la inmersion considerara el nivel grafico de los modelos, la capacidad y
prestaciones de los disposifivos involucrados. Mientras, un diseno centrado en la inferaccion es por
consiguienfe un diseno cenfrado en el usuario, las inferacciones humano-maquina son planificadas
y desarrolladas en funcion a ciertos objetivos, el desarrollo de la experiencia se vuelve personali-
zado.

Se destaca el uso de los motores graficos como software de renderizado en tiempo real
para montfar y programar las inferacciones. El afractivo para usar esfos programas de creacion de
videojuegos es su versatilidad para importar modelos de otros programas de modelado tridimen-
sional, su “facil curva de aprendizaje” y el soporte multiplataforma que ofrecen algunos mofores
gréfico, el cual permite crear aplicaciones para feléfonos moviles.
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En consecuencia, se observa que los motores graficos ofrecen la posibilidad de disenar
aplicaciones de RV centrados en la experiencia del usuario, se asume que la inmersion en el mundo
virtual se logra siempre y cuando la vista del parficipante este cubierfa por algun sistema de RV y
responda en fiempo real a los estimulos del usuario, siendo como minimo el registro de la inclina-
cion y velocidad del giro de la cabeza. Planificar las inferacciones agrega un grado de personali-
zacion al desarrollo de la aplicacion RV ya que, en un inicio, las interacciones disenadas fienen un
proposifo defras y ademas, se encuentran interrelacionadas, de modo que se pueden programar
respuestas mas sofisticadas al unir dos o mas interacciones fras un secuencia de feclas o por fun-
cion del tiempo.
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3.1. Diseio y descripcion del experimento
3.1.1. Introduccion

El presente experimento tiene como iniciativa examinar mecanicas vistas en los videojue-
gos y su posible factibilidad denfro de un proceso de ensefianza-aprendizaje (EA) sobre la His-
toria de la Arquitectura (H.A), como son los niveles de tutforiales, inferacciones visuales-auditi-
vas, los tiempos, el cambio de escala entre escenarios, los recorridos virtuales ininferrumpidos,
enfre ofros. Esto se suma a la acfual discusion de como incluir la Realidad Virtual (RV) dentro de
los procesos de E-Afradicionales, ya que se ha observado resultados favorables para fomentar el
buen comporfamiento estudiantil como tambien el desarrollo de temas complejos (Gasca-Hurta-
doy Pena, et al, 2015; Pimentel y Enriquez, 2017), los que se quieren poner a prueba. Se sospecha
que la RV puede ayudar a desarrollar habilidades cognifivas y competencias en el esfudiantado.

El afractivo de la Realidad Virtual Inmersiva (RVI) son sus cualidades de inmersion e
inferaccion dentro de una simulacion real o idilica en lugares lejanos o peligrosos, como tambien
por su capacidad de observar y manipular la informacion bajo otros puntos de vista (Cruz, Gallar-
do y Villarreal, 2014). Las ventajas competifivas-fecnologicas de ufilizar telefonos infeligenfes
con aplicaciones RVI creadas en el motor grafico Unity son: (a) Los telefonos capacitados para
aplicacion RVI se encuentfran cada vez mas masificados vy, (b) ufilizar una plafaforma pensada
para videojuegos independiza la aplicacion didactica de una conexion a infernet o de un aula
fisica.

¢Como aprovechar estas ventajas dentro del aula fisica o virfual?

La discusion actual sobre lasRVI en la educacion superior y en especifico en la Arquitec-
tura, gira en forno a las nuevas formas de visualizacion de la informacion y de la espacialidad de
la arquitectura. Ademas, pero en menor medida, su capacidad de cenfrar el proceso educativo en
la experiencia del estudiante, volviendo su rol de un agentfe pasivo a uno activo sobre su propio
proceso de E-A.

Sila RVI logra convertir al estfudiante en un agente activo de su aprendizaje, ¢ qué tipo de
experiencia en RVI pueden contribuir a la compresion y desarrollo sobre |a hisforia de la arquifec-
fura?

La cafedra sobre historia de la arquitectura suele ser a fravés de la clase magisfral y con
métodos que buscan comprobar la frasmision de la informacion a través de la memoria (Sifuen-
fes-Solis y Marco-Alejandro, 2014). Pero la hisforia es mas que solo memorizar personajes e
hitos historicos, estudiar historia es comprender y reflexionar sobre el mundo actual. Para lo an-
ferior se requiere mas que solo lamemoriay el frabajo sobre las fuenfes oficiales, esftudiar historia
fambien requiere frabajar la habilidad de la empatia (Fernandez, 2010), sea a fravés de la imagi-
nacion o viviendo una experiencia simulada.
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Y es aqui donde la oporfunidad de utilizar la RVI se vuelve afractiva, porque explorando
las cualidades de laRVI (inmersion e interaccion) permitfiria centrar el proceso de E-A en el esfu-
dianfe a fraves de una experiencia historica simulada.

Pero, ¢que tema denfro de la historia de la arquitectura permitiria la reflexion sobre el
mundo confemporaneo? ;Que fema de inferes es lo suficienfemente fransversal en el fiempo y el
espacio para superar el documento fisico y los periodos historicos?

Enfre los femas de inferés que aborda la arquitecfura, existe uno que permite observar la
cosmovision de sus moradores e incluso, es el germen de lo que hoy se conoce como la propie-
dad privada y corresponde al patio.

El deseo de apropiarse de parte del exterior mediante su encierro lateral y dejando libre
su apertfura al cielo se remonta hace 12.000 anos antes de la era comun (a.e.c), en los primeros
grupos humanos sedentarios que desarrollaron la agricultura (Harari, 2014). A su vez, la historia
de la casa con patio se remonta al lejano orienfe entre las civilizaciones mesopofamicas y las del
rio Indo, hace 3000 anos a.e.c (Vicario, 2015).

Por ulfimo, ya con la herramienta digifal y el tema didactico definidos, queda preguntfar
como evaluar si efectivamente el tema sobre el patio en la arquitectura fue asimilado por el estu-
diante y sobre todo, si ha provocado una reflexion.

<Como evaluar el desarrollo del conocimiento hisforico?

Primero, la memoria sera evaluada porque es el primer paso para iniciar la reflexion. Para
el caso, la taxonomia de Bloom oforgo parametros para medir procesos cognitivos de orden infe-
rior (memorizar) y superior (argumentar). Segundo, la evaluacion debe tambien permitir obtener
refroalimentacion para mejorar la acfividad misma en tfodas sus partes. Esta méfrica fue obfenida
con un cuestionario de safisfaccion de enfrada y uno de salida.

El siguiente capitulo se divide en fres parfes: en la primera se desarrollara el marco feo-
rico del instrumento con respecto al fema seleccionado y al del objeto de estudio; en la segunda
parte se confinuara con el marco tecnologico del instrumento y los hitos relacionados en su pro-
duccion hasta sumontaje final en los teléfonos infeligentes; y por ultimo, la fercera parte finaliza
con la confeccion de la métrica para obtener retroalimentacion durante la prueba en ferreno de la
acfividad y el instfrumento.
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3.1.2. Objeto de estudio de la experiencia: El patio tradicional occidental

Anferiormente se senalo el patio como un elemento que trasciende los periodos historicos,
incluso llegando a lo que se conoce como la prehisforia cuando los humanos solo eran grupos de
cazadores-recolectores. Pero tambiéen la seleccion del patio responde a cierfos requerimientos con
respecto al buen desarrollo de la herramienta y posferior experimento didactico.

Primero, el objeto de esfudio debe fratar sobre el habitat construido del ser humano; se-
gundo, el objeto de esfudio debe relacionarse con sociedades humanas nomadas y sedentarias; y
fercero, el objefo de estudio sera examinado a fraves de un analisis tipolégico bajo criterios tangi-
bles e infangibles.

El primer requerimiento responde al area en la cual se enmarca la tesis: La historia de la
arquitectura (EA). Si el objeto de esfudio de la Historia es el ser humano y su devenir en el mundo,
el objefo de esfudio para la HA es el habifat que el ser humano construye para relacionarse con
el mundo. El segundo requerimiento responde a la necesidad de superar el documento fisico vy la
fuente oficial. Si debido al primer requerimienfo se debe considerar fodo lo constfruido por el ser
humano, eso incluye a sociedades sedentarias como nomadas, vy por consecuencia la arquitectura
efimera, expandiendo el érea temporal a la prehistoria. Tercero, un método para abordar el estudio
del devenir del patio en la historia de la humanidad es a fraves de un analisis tipolégico. Aquello
permife agrupar los casos de esfudio bajo un criferio fangible como puede ser el metodo cons-
fructivo, e infangible, como puede ser la organizacion socio-espacial, produciendo conocimiento
desde las semejanzasy las diferencias.

Debido a la amplia presencia del patio a lo largo del fiempo, cerca de 14.000 anos, fue ne-
cesario realizar una delimifacion del alcance del objeto de estudio. Una ventaja que oforgo realizar
el estudio a fraves de un andlisis tipoloégico es la libertad de accion que permife agrupar diferenfes
casos en funcion al conocimienfo que se prefende obtener (Calduch, 2000). Para propdsifos de
esfa tesis y de la realizacion de la actividad, el patio fue considerado en su varianfe occidental, es
decir, el fipo de patio que fue desarrollado por las civilizaciones de la cuenca del Mediterraneo vy
que posteriormente fue estudiada por arquitecfos del Movimiento Moderno. Asi, se redujeron los
14.000 anos de historia del patio a solo 2.000 anos.

Esfa periodizacion se basa en los trabajos realizados por arquitectos del Movimienfo Mo-
derno sobre el patio fradicional mediterraneo (occidental), donde observaron sus cualidades bio-
climaticas, de organizacion espacial y su capacidad natural para apoderarse de cualquier ferreno
(Recasens, 1997).
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Figura 3.1. Plano de una casa con patio sumeria, se identifica el patio en el rectangulo central, Ciudad de Ur, S. XXIl a.e.c. (Fuente: Erenow.net).

3.1.3. Objetivos de aprendizaje de la experiencia
Al finalizar la actividad didactica experimental, los parficipantes deberian ser capaces de:

(A)-.ldenfificar las cualidades naturales que benefician a un edificio con uno o mas pa-
fios inferiores.

(B)-. Reconocer espacios, elementos y relaciones espaciales que se reinventaron a lo
largo de la Historia de la Arquitectura.

(C) -. Reconocer como la casa con patio tradicional contribuyo al desarrollo del movi-
mienfo moderno.
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3.1.4. Reglas actividad

La actividad fue disenada como una experiencia didacfica ideal en un ambiente de edu-
cacion en linea (individual); bajo un caso hipoféetfico donde fodos los participanfes cuenten con un
espacio, grado de comodidad, recursos y la herramienta fecnologica montada, sus reglas son las
siguienfes:

(-) Los parficipantes disponen de un de un metro cuadrado para el movimiento en 360° con
la herramienta puesta; donde se puede ufilizar una silla de oficina o cualquiera silla que sea giratoria
en el eje vertical.

(-) Los felefonos se encuentran tofalmente monfados con los visores y la aplicacion.

(-) El'fiempo de la experiencia fue estimada entre dos horas y media (2:30 hr.) y fres horas
(3:00 hr), un poco menos de lo que dura una sesion de un ramo de Teoria e Historia de la Arquifec-
fura

(-) En la primera etapa, los parficipantes inician la actividad completando el cuestionario
de enfrada con un fiempo de 30 minutos para ser realizada.

(-) La segunda efapa inicia con la enfrega de los enunciados de los ejercicios. Los partici-
pantes fienen una 1 hora con 45 minutos para realizar la experiencia en RVI de inicio a fin y comple-
far los 6 ejercicios de seleccion mulfiple.

(-) La participacion termina en la tercera efapa, con la realizacion del cuestionario de sali-
da. Los participantes disponen de 30 a 45 minutos.
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Figura 3.2. Prueba esporédica sobre las primeras versiones de la herramienta virtual (aplicacion movil). (Fuente: Registro personal).
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3.1.5. Materiales y medios
3-. Visores RVI paratelefonos
Deltipo Google Cardboard o genericos de
plastico

2-.UnPc portétil + Cable Usb 3.0
Computador con la aplicacion guardaday

lista para transferir la aplicacion 4-. Teléfono con capacidad RVI

El aparato debe poseer un giroscopio para el
1-. Opcional, Silla de oficina giratoria funcicnamiento de la aplicacion

Mavimiento en 360¢ a través de un punto fijo
enelespacio

Una silla giratoria resulfa ideal para la
experiencia

5-. Cuestionarios

Consta de fres documentos de méfrica que
serealizara antes, durante y después de la
actividad

6-. Audifonos
MNecesarios para oiry prestar atencion a las
natrafivas visuales

7-.Arealibre
- Minimo de 1m* de area libre para que el
4 participante pueda girar sobre su propio eje ’

Figura 3.3. Isométrica materiales, herramientas y espacio ideal para realizar la

actividad de manera individual. (Fuente: Elaboracién propia).
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Figura 3.4. A'rea de trabajo montada sesion piloto, noviembre 2021. (Fuente: Elaboracidn propia ).
Figura 3.5. Area de trabajo montada sesion oficial, noviembre 2021. (Fuente: Elaboracion propia ).
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3.1.6. Esquema actividad

Duracién estimada 2:30 hrsa 3:00 hrs

@ nicio | » Final @
Etfapa | Preparativos Etapal Etapall Etapalll | | Cierre |
T'e'z’;‘r’“:f;")rgado 15- 30 minutos 30- 45 minutos 1:30 - 145 Hrs. 30 - 45 minutos
-Desarrollo del
-Desarrollo del Cuestionario de ;Lz‘asjiaggzgizzee,sa”da
cuestionario de entrada ejercicios por parfe de los or parte de los
or parte de los parficipantes demanera parﬁa antes
garr?ctpanfes diferida. ’ g ‘
- Cuestionario de - Cuestionariode _fg‘:ezzrii nﬂ:ﬁ‘g\lgzr;
entrada: Obfener métrica ejercicio ra parte Eevaluar"' Lga serie de
sobre dalfos articipantes (medicion proceso re unfas‘ de seleccion
- Montaje herramienta experlenaaspy g ( cognifivo “recordar’): %uglple sobre el patio
maferialesy lugar fisico conocimientos previos Los padlgfpanfes fradicional occidental se .
I3 actividad conoceran los enunciados -Cierre de laactividad: Los
para la actividad. sobre achvtdad,es conRVI de las preguntas anfes de repifen, pero ahora se pide participantes tienen la
- Infroduccion actividad y (TZ?r:Jk;ZZVCajnootJedr‘ Zi?‘ iniciar la experiencia. ;Jensapiregsufran: rf]:;\:e,’as de oporfunidad de dara
Brgve‘ . contextualizacion dentro expectativasy actitudes - . dibujosy escritos. conocer sus pinionesy
descripcion de Ia fesis frenfe a a actividad por - ExperienciaRVI: Los sugerencias denfro de un
' realizar P participantes recorreran _Obtencién de ambiente no educativo. Se
-Periodo para realizar . fos 3 casos de estudioa retroalimentacién: Con el desarma efmonfajey se
re un‘raf revia al inicio -1ra parte medicién fravés de un recorrido objetivo de ob‘rene‘r agradece la parficipacion
ge g ac‘ﬂwgad procgso cognitivo de propuesfo (no obligaforio) opjm iones y sugerencias
’ ' ” . y escuchando 5 narrativas
‘evaluar”: Através de una sobre la actividad que
serie de preguntas de audifivas por caso de apunten a desarrollar una
seleccion multiple sobre esfudio (15 en fofal). mejor version, los
caracteristica, cualidades Cuesti iod participantes respondie-
operaciones espaciales -iuestionario de ron una serie de preguntas
Zobre el patio fradicional ejercicio 2da parte: Las de saftisfaccion
occtdenfgl pregunfas de seleccin evaluacion con Xelaao/n a
)r‘Tnua,;(:ga,? lsaeeriggffse%ec,raaioag latotalidad de la actividad,
RVIy haber visitado los su organizacion, materia
casos de estudio seleccionado, entre ofros.
- Teléfonos inteligentes con la aplicacion montada.
Materiales - Camara (registro -Visores RVI porta teléfonos. B
didacticos audiovisual)
-Cuestionarios de entrada, ejerciciosy salida.

Figura 3.6. Tablaresumen del disefio de la actividad. (Fuente: Elaboracién propia).
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Figura 3.7. Prueba esporédica sobre una de las primeras versiones de |la herramienta virtual (aplicacion mévil). (Fuente: Elaboracidn propia ).
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3.2. Disefio del experimento
3.2.1Metodologia

Para el desarrollo de la actividad y para lograr el cumplimiento de los objefivos de la fe-
sis de investigacion, se realizo una revision bibliogréfica de otfras investigaciones sobre RVI y su
implementacion en sifuaciones educacionales sincronicas y asincronicas (De la Torre Canfero y
Marfin-Dortfa, et al, 2013; Pimentel y Enriquez, 2017). Tambien se compararon las mefodologias
ufilizadas, el grado de protagonismo de las herramientas digifales y su compatibilidad con metodos
educacionales mas fradicionales (Gasca-Hurfado y Pena, et al, 2015; Navarro y Fonseca, 2017).

La estructura general del proyecto se baso en la feoria del aprendizaje experiencial enun-
ciada por Kolb, entre otros, entendiendo el aprendizaje como un proceso donde el conocimiento se
crea por la combinacion enfre la capfacion y la fransformacion de la experiencia (Kolb y Kolb, 2011).

Con respecto al contenido educativo y material fridimensional, la busqueda de los casos
de esfudio se delimito dentro del area geografica donde la antiguedad clasica influyo por el idioma
o por el sisfema de gobierno (Mundo occidental). EI numero de casos de esfudio final se limito a
3, debido por un lado al requerimiento de poseer informacion bibliografica suficiente para la con-
feccion de una representacion virtual, y por el ofro lado, al fiempo requerido para el levantamiento
digital de cada uno. Posteriormente, el confenido educativo fue desarrollado a fravés de un analisis
tipolégico e historico, finalizando en una confeccion de un guion de fres narratfivas para cada caso
de esfudio.

Laelaboracion de las narrafivas se realizo a la par con el diseno de las inferacciones, de ese
modo se adecuo para que la duracion de la actividad no excediera las 3 horas confinuas. Se utilizo
como referentfe principalmente la saga de videojuegos Assassin’'s Creed, franquicia reconocida por
su pofencial didactico y de difusion de la cultura, debido a sus recreaciones de escenarios histori-
Cos.

Las inferacciones fueron disenadas pensando en incorporar dentro de la herramienta digi-
tal un nivel de tutorial, un lugar donde se ensefara a utilizar la herramienta e interactuar con ella. El
propositfo respondia a uno de los objetivos especificos de la tesis, comprobar si la enfrega de las
insfrucciones denfro de la experiencia misma de RVI permitiria ser entendida sin la necesidad de un
infermediario humano, imitando un caso hipotéfico de clases en linea asincronico.

La méfrica consistio en el diseno de fres cuestionarios que se realizaron en fres momentos
especificos de la experiencia: al inicio, durante y final. Se organizo la informacion bajo 4 items: (1)
Informacion de parficipantes, (2) Conocimiento y experiencias previas, (3) Conocimiento sobre la
materia, (4) Expectafivas, actifudes y satisfaccion parficipantes.

En general, el contenido de la aplicacion se cred apuntando a desarrollar y medir dos pro-
cesos cognitivos de la faxonomia de Bloom: “recordar” de orden inferior y “evaluar” de orden supe-
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rior, enfrando en lineamientfo con el objefivo principal de la fesis de investigacion: Observar si una
actividad didactica monfada denfro de una experiencia de RVI con elementos vistos en videojue-
gos, mejora el proceso de ensefanza-aprendizaje (E-A) sobre |a Historia de la arquitectura (HA).

El primer proceso cognitivo se abordo de manera que los contenidos fueran asociados con
los casos de esfudio de manera individual o en pareja ufilizando la memoria. Mientfras que el segun-
do proceso consistia en la correlacion de la informacion enfre los tres casos de esfudio, buscando
desarrollar la argumentacion y jusfificacion. Ambos puntos fueron medidos denfro de los cuestio-
narios mencionados en el parrafo anferior, dentro del ifem numero fres "“Conocimienfo sobre la ma-
feria", a fraves de la confeccion de dos fipos de pruebas de seleccion multiple.

La primera prueba apunfo a observar el proceso cognifivo de “evaluar” y fue realizado dos
veces. La primera vez se realizo dentro del cuestfionario de inicio y tfenia como proposito medir el
conocimientfo previo, mienfras la segunda vez fue realizado al finalizar la experiencia con RVl y tie-
ne un aparfado exfra donde se solicifo apoyar-argumentar su seleccion a fraves de un escrifo y/o
dibujo, esto con proposito de observar los cambios en las respuestas.

La segunda prueba media el proceso cognifivo de “recordar” y fue realizado solo una vez,
denfro del cuestionario “duranfe” la experiencia. Consistio en la correlacion enfre enunciado y caso
de estudio, los enunciados eran de conocimiento publico anfes de realizar la experiencia de RVI y
fueron complefados una vez finalizado el recorrido virtual.

Por ultimo, la informacion obtenida busco también refroalimentacion mediante las opinio-
nesy evaluacion de los esfudiantes hacia la actfividad, su organizacion y diseno, con el fin de iden-
fificar situaciones y/o puntos a mejorar en versiones posteriores.
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3.2.2. Marco tedrico del instrumento
3.2.2.1. Definicion del objeto de estudio
3.2.2.1.1. El patio

El Patio se define como un espacio inferior abierfo cenitalmente contenido por muros o
consfrucciones, lugar que permife una gran variedad de usos, formas, famanos y expresiones
socioculturales (Recasens, 1997; Jason y Tigges, 2014).

Esta flexibilidad de formas y usos es debido que el “hecho” de consolidar un espacio
confenido en el exterior se ha mantenido inalterable denfro del imaginario de las personas a lo
largo de la histforia, desde que los humanos eran grupos de cazadores recolecfores e iniciaron su
fransicion a sociedades agricolas y sedentarias: el deseo de asentarse (Recasens, 1997; y Capitel
2005).

De esa manera la definicion de pafio responde al concepto de arquetipo, la de un cono-
cimienfo que se acumula a partir de sucesivas experiencias observando y/o realizando obras, un
modelo ideal o una meta imaginaria que le permite multiples reinterpretaciones (Fig. 3.8) (Cal-
duch, 2000; y Capitel 2005).

[ Patio (s) [O: Residencia O: Programas/Actividades T
|

O
O

1A
]

e
L
1
I

s 00000000

Fig.38 — = Fig39

Figura 3.8. Esquema Casa minimo. El patio perimite que la residencia externalice sus acfividades, sudominio es definido porel alcance de las
actvidades pero sus limites con el exterior son difusos. (Fuente: Rapoport, 2007).

Figura 3.9. Casa Sert, 1955, EE.UU, J.L. Sert. Casa del Movimiento Moderno, tres patios interiores proveen del espacio para actividades exte-
riores dentro de casa, estos patios son contenidos por limites opacos/traslucidosy por los mismos programas de la casa. (Fuente: Recasens,
1997).
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3.2.2.1.2. Lacasacon patio

La casa o la residencia se define como un espacio que permite el resguardo, reposo v €l
aufodesarrollo. Es un lugar proveedor, aunque no excluyente, de privacidad, comodidad y cofi-
dianidad, donde la vida privada (humana) es acusada por un desorden organizado (Rybczynski,
2006). La casa es fiel reflejo de las sociedades y culturas que o habitan, incluyendo sus relacio-
nes enfre individuos y la nafuraleza, desde la esfera privada (Jasony Tiggers, 2014).

Enrelacion con la historia de la casa con patio, |a idea de la residencia surgio casi al mis-
mo tiempo cuando los humanos dominaron el fuego y desarrollaron el cerebro (Harari, 2014). La
forma del pafio como operacion espacial para la organizacion del espacio y sus programas de uso
fiene mas de 12.000 anos, mientras su figura tradicional (la de un vacio confenido por volumenes)
es una idea que fiene sus inicios hace mas de 4.000 anos de antigledad entre las civilizaciones
del Rio Indo y Mesopotamicas (Fig. 3.10) (Rapoport, 2007; Vicario, 2015).

La hisforia de la casa con pafio fradicional se desarrollo principalmente en el lejano
oriente enfre los rios Tigris y Eufrates en la actual Irak, entre los S. XX| y S.XX a.e.c. Las casas
con patios inferiores ya se desarrollaban en las ciudades Sumerias de Umma y Ur en el ano 2.000
a.e.c. Posteriormente se expandio al orienfe y sobre todo hacia occidente en la cuenca del Medi-
terraneo, donde griegos y romanos explotaron sus cualidades (Fig. 3.11) (Vicario, 2015).

|:|: Patio(s) .: Residencia O: Programas/Actividades T
B

Fig.310 Fig.311

Figura3.10. Casatipo, afio 2000 a.e.c, Ciudad De Ur. Casa de origen sumerio con organizacion centripeda con centroen el patiointerior. (Fuen-
te: Recasens, 1997)

Figura 3.11. CasagriegaN°33, Siglo V a.e.c, Ciudad de Prienne.El patio griego presenta una organizacion centripeda con centro en su patio
interior, presenta un vestibulo-corredor que lleva al visitante al patio central por uno de sus costados. (Fuente: Capitel, 2005)
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3.2.2.2. Casosde Estudio
3.2.2.2.1. Criterios de seleccion

Como se senalo ainicios del capitulo, el objeto de esfudio es la casa con patio fradicional
que responde como un “tipo”, como una consfruccion que se desarrolla en torno a uno o mas
pafios inferiores, definicion ligada a civilizaciones de la anfigledad clasica (Capitel, 2005), y que
fue objefo de estudio para multiples arquitectos del movimiento moderno. Esfo tiene como pro-
posito definir los criferios de seleccion y el area de busqueda geografica (Fig. 3.13)

Cuando los arquitectos del movimiento moderno recurrieron al patio esfe fue desglosado
en 5 caracferisticas/operaciones esfrechamente relacionadas al patio fradicional: control de la
privacidad, confrol sobre las actividades exteriores, organizacion espacial, capacidad de generar
fejidos urbanos, vy, por ultimo, control bioclimatico (Rapoport, 2007). Se considero ofra carac-
ferisfica que vio su origen denfro del mundo confemporaneo: Mediar enfre lo publico vy la priva-
cidad de la casa (Fores, 2004). Por lo tanfo y utilizando el frabajo de Jaime J. Ferrer como base
en conjunto con escrifos de los aufores Gonzalo D. Recasens, Amos Rapoport y Anton Capitel, se
reconocen seis (6) cualidades/caracteristicas de la Casa con Patio, expuestas a continuacion.

— —5—1

/ _@T\t@“\ \ w E/)f 111-. Patio como elemento de transicién
/ B /”;2[‘;\\ A S -

- AR La casa con patio fradicional es -
- cuando la casa rodea el patio

Figura 3.12. El movimiento moderno es recordado en su intento
de emancipacion de la historia de la arquitectura a través de
unavision racionalista. Esto se ejemplificaen el desglose de 6
cualidades/caracteristicas que se obtuvieron tras someter a
examen la casa con patio tradicional occidental.

(Fuente: Elaboracion Propia).
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: Grecia

|:|: Influencia antiguedad clasica

Figura 3.13. Mapamundi con el drea de influencia antigliedad clasicay con la ubicacion de Grecia. (Fuente: Elaboracion Propia)
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Fig.314

Fuente: Elaboracion propia

Fuente: Elaboracion propia

Fuente: Elaboracion propia

Esfe fipo de patios se observa con mayor frecuencia en obras
norfeamericanas y en obras del movimienfo moderno. Esfe
espacio exferior y profegido articula el recorrido desde el
dominio publico al mundo privado de la casa con participa-
cion de la naturaleza aparentemente confrolada. Un buen
ejemplo es la obra de la arquifecta italiana que se radico en
Brasil, Lina Bo Bardi con su Casa de Cristal (Fig. 3.15).

Patio fradicional occidental, oriundo de civilizaciones de cli-
mas calidos como la romana (Fig.3.18). Aqui el patio central
se encuenfra fofalmente envuelfo en programas que se or-
ganizan (simétrica o rotafiva) en torno a él o por otro fipo de
limites. El centro abierto al cielo permite realizar actividades
exteriores denfro de casa, germen proyectual de innumera-
bles obrasy proyectos urbanos.

El pafio inferior descentralizado se relaciona con el confexto
nafural a fraves de la figura (maferialidad y mefodos cons-
fructivos) de uno o mas limites. La relacion con lo exterior
se propaga a los programas inferiores y su distribucion en
la planta. Los factores bioclimaticos adquieren mayor rele-
vancia. Esfe fipo de casa con patio fue desarrollado por ar-
quitectos modernos de origen escandinavos, entre ellos el
arquitecto Alvar Aalfo (Fig. 3.21).
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Casa de Vidrio - 1943, Morumbi, Brasil - Lina Bo Bardi
Fuente: RedFundamentos

Domus Trebius Valens - S/f, Pompeya - Civilizacion Romana
Fuente: PompeiiinPictures

e

Casa exp. Muuratsalo - 1952, Finlandia - Alvar Aalfo
Fuente: Plataforma Arquitectura
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Fig.3.23

Fuente: Elaboracion propia

Fuente: Elaboracion propia

Formalizacion parcela Operacion susfractiva

Fuente: Elaboracion propia

El concepto Binuclear trata de la division de la casa en dos
volumenes (dia y noche) comunicados por un vestfibulo
frasversal a ellos, conceptfo explorado y acunado por el ar-
quitecto Marcel Breuer (Fig. 3.24). La fension entre los dos
volumenes materializa en una brecha que permite la domes-
ficacion del mundo exterior denfro de la casa, formando un
pafio semi abierfo.

Las cualidades del pafio pueden ser independizadas. Un pa-
fio con una reducida superficie tendra problemas para man-
fener seres arboreos, quizas tampoco suministre ventilacion,
pero si un grado de iluminacion el cual puede ser utilizado
para enriguecer el interior y sus programas, como se observa
en la Casa Moratiel del arquitecto J.M. Sostres donde un pa-
fio interior ilumina el inferior de la casa (Fig. 3.27).

El patio como sistema proyectual permite por un lado
formalizar la forma de la parcela a fraves de limites
verticales. Por ofro lado el patio es fambien una ope-
racion espacial sustractiva, el patfio es un volumen el
cual le resta al volumen de la casa. Ambas operaciones
en conjunto resulfan en un afractivo sistema para pro-
yectar a escala urbana. El arquitecto espanol J.L Sert,
fras algunos frabajos de casa con patio para una den-
sificacion en la horizontal, disefid su casa inscrifa en un
rectangulo con tres patios interiores (Fig. 3.30).
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Casa Hooper - 1958, EE.UU, Maryland - Marcel Lajos Breuer
Fuente; UrbiPedia

Casa Moratiel - 1955, Espafia - Josep Maria Sosfres
Fuente; RedFundamentos, 2014

Fig.328 *—-
> #m Fuente: UrbiPedia
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Casa Sert - 1955, EE.UU, Cambrigde -J. L, Sert
~ Fuenfe: Google Maps
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3.2.2.2.2. Levantamientoinicial y seleccion final

Tras haber definido el periodo femporal de cerca de 2000 anos, el area geografica de
busqueda a lo largo de 3 continentfesy los criferios de seleccion inicial basados en los frabajos de
arguitectos del movimienfo moderno, el levantamiento inicial dio como resultado 17 potenciales
casos que se aprecian en el siguienfe mapa (Fig. 3.32).

CasaKingo - Jorn Ufzon
Dinamarca - Elsinor (1956)

Casa Serf - /L. Sert

Ob_ra - quuiiecio EE.UU -Cambrigde (1955)
Pais - Ciudad (fecha) CasaHooper - Marcel L. Breuer c Muuratsalo - Alvar Aslto
S/a: Sharquifecto EE.UU - Maryland(1558) Finlandia - Isla de Muuratsalo(1952)
S/f: SinFecha
[O: influencia antiguedad clasica
B
a'(! ‘&Q,""E% ,? E
CasaB. - Luis Barragdn
Mexico - Ciudad de Mexico (1948)

CasaGiraldi - LuisBarragdn
Mexico - Ciudad de Mexico (1976)

CasaRioFrio- Rogelic Salmona
Colombia - Tabio (1997)

Casadelal Sis 1N
Chile - Toconao (5/f) c jega en Delos - Sia
Casadel Pukara 1- /s Grecia - Islade Delos (S. lllylla.e.c)
Chile - Quitor (S/f) CasaGriegan33en Prienne - S/a
Casadel i - 5/ Turquia - Provincia de Aydin (S. IV a.e.c)
Chile - San Pedro de Afacama (S/f)
[ Trabius Valens- 5/a CasaMagney- Glenn Murcutt
Italia - Pompeya (S/f) Australia - Nueva Gales del Sur (1982)
Casa de Vidrio - Lina Bo Baraf Palacio Giraud Tortolina - 0. Bramanfa
Brasil - Morumbi (1949) Italia - Roma (1503)

Villa Savoye - Le Carbusier
Francia - Paris (1928)

Figura 3.32. Mapa global con las ubicaciones del primer levantamiento de casos (Total = 17 casos). Ennaranja claro, los paises actuales que tieneninfluenciaenlaculturadela
antigliedad clasica, como puede ser el sistema de gobierno democratico o idiomas con herencia del latin. (Fuente: Elaboracion Propia).
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Como se observa en la fabla inferior (Fig. 3.33), los 17 casos levantados presentan en su
mayoria enfre 2 a 3 cualidades/caracterisficas. Se observa una tendencia en la caracteristica bio-
climatica del patio con lo que respecta a la iluminacion, observado en 16 casos. Lo sigue de cerca
el pafio como elemento de fransicion y como operacion de organizacion espacial, presenfes en 12
casos.

Lo anferior evidencia el origen de la casa con patio occidental, la de un arquefipo de
construccion desarrollado en climas calidos y en torno a uno o mas patios interiores. La de una re-
sidencia de caracter infrovertido que se beneficia de los elementfos del clima desde la infimidad.
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Figura 3.33. Tabla con los 17 casos de estudio levantados. (Fuente: Elaboracion Propia).

Sobre los 17 casos levantados se aplico una nueva seleccion con el fin de reducir lamues-
fra inicial a un grupo de 3 casos, debido a los requerimientos para la confeccion de la actividad
(tfiempo y bibliografia). Los criferios utilizados se basaron en los objefivos del aprendizaje de la
experiencia como la confinuidad historica, los beneficios de proyectar con pafios interiores y por
ultimo, el papel de la casa con patio denfro del Movimiento Moderno.

La descripcion de los criferios son las siguienfes.
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1er Criterio: Enfre los casos de estudio se observa principalmente una confinuidad del
elemento arquitectonico del pafio, y en menor medida, sobre programas o espacios que han per-
manecido hasta la actualidad

2do Criterio: Enfre los casos de esfudio, uno de ellos presenta un alfo confrasfte en la
formay figura de su(s) patio(s), con respecto a los ofros dos casos. Esta seleccion responde al
hecho que el analisis fipologico crea conocimiento entre similifudes y diferencias.

3er Criterio: El objefo de esftudio, el pafio, es un elemento escalable que puede superar
la escala del habitat humano de la vivienda. Dos de los casos de estudio fueron levanfados sobre
tejidos urbanos consolidados mientras que el Ultimo se construyd en la periferia de una urbe en
expansion.

Estos criferios aplicados a los casos de esfudio se aprecian a confinuacion en la siguiente
figura (Fig.3.34).

. 1re Criterio

. 2do Criterio

. 3er Criterio

Figura 3.34. Tabla criterios 2da seleccidn versus casos de estudio. (Fuente: Elaboracion Propia).

Se observa que la fofalidad de los casos de estudio responden al primer criterio, resulta-
do esperado al ser la muestra sobre construcciones residenciales con patfio. El segundo criferio
considero el pafio delantero como un confraste al patio inferior, dando como resultado 6 casos.
Por ulfimo, el tercer criterio considero la figura de la residencia, donde la figura era posible ser
proyectada en densificaciones urbanas, 6 casos respondieron al criferio.

A continuacion se realizo un ejercicio de confeccionar grupos de fres casos, uno por cri-
ferio (Fig.3.35).
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. 1re Criterio

. 2do Criterio

. 3er Criterio

o——o Grupo1
== Grupo 2
r———« Grupo 3
oO—O Grupo 4

oO——0a Grupo 5

S
%
)
E
Q =.
% 3
%
S,
G,}.a/d
Casa Hooper
ing0
Cas? Kind!

Q@ criterio1

Casa Criega en Delos
Casa Griega n°33 en Prienne
Casa romana Trebius Valens

Casa Criega en Delos

Casa romana Trebius Valens

Casa Griegaen Delos

@ criterio2

Casa de Vidrio

Casa del Pukara 1
Casa Hooper
Villa Savoye

Casa de Vidrio

. Criterio 3

Palacio Giraud Tortolina
Casa Serf
Casa de los ancianos
Palacio Giraud Tortolina

Casa Sert

Figura 3.35. Diagramay confeccion de los grupos de casos de estudio. (Fuente: Elaboracion Propia).
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Tras el ejercicio, se decidio por un grupo que enfre los casos, uno de ellos presentase una
mayor distancia femporal y los ofros dos fuesen coetaneos. Tambien se selecciono aquel grupo
que diera una mayor variedad geografica y social. La seleccion final corresponde al grupo nimero
5, con los casos presentados a confinuacion.

La Domus mira hacia una serie de patios infe- Bets Trebius Valens ~SIG RGNS & Cllicakclifetne
Fuente: PompeiiinPictures

riores (Fig. 3.36) los cuales organizan los es-
pacios y grados de privacidad de la casa. El
afrio de origen efrusco es un amplio patio casi
del fodo techado, lugar cenfral de la vivienda
y de caracfer semiprivado al poseer en €l los
recorridos infernos enfre las habifaciones que
lo rodean, mientras el pafio peristilo de origen
griego fue infroducido por las clases alfas ro-
manas para ampliar sus casas.

, o ) o Casa de Vidrio - 1949, Morumbi, Brasil - Lina Bo Bardi
Bajo el objetivo de "una exfrema aproximaciona | Fuente: RedFundamentos

lanaturaleza”y con laidea de ocultar la privaci- R
dad de la morada, La Casa De Vidrio (Fig. 3.37)
se materializa en primer lugar un gran patio de-
lanfero con una selva que la misma arquitecta
planfo con anficipacion. La arquifecta respeta
el crecimiento del arbol preexistente. La defi-
nicion del espacio para el arbol (pafio), un cua-
drado de 4,7 [m2], dio las dimensiones de una
cuadricula para proyectar el resfo de la casa.

La casa Sert (Fig. 3.38) fue proyectada a través Casa Serf - 1955, EE.UU, Cambrigde -J. L. Sert
de patios de fres maneras: la formalizacion de Fz;enfe G_JEMBPS
la parcela en un rectangulo de 18x30 mefros, el g
pafio delanfero como espacio mediador enfre
publico e infimo, y por ultimo la alineacion de
los patios inferiores para formar los espacios de
la casa, donde el patio cenfral resuelve la or-
ganizacion inferior. Sert logro traer a Estados
Unidos una atmosfera vista en casas vernaculas
que rodean el mar Mediterraneo: actividades
exteriores dentro de casa.
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3.2.2.2.3. ;Y el mundo oriental o el africano?

En China, la arquitecfura de la casa con patio ademas de cumplir un rol defensivo acu-
sa un enfasis en la organizacion espacial en funcion a la jerarquia del clan familiar (Fig. 3.39).
Tambien, la arquitectura oriental fiene una mayor sensibilidad con el contexto nafural en donde
se emplaza la casa con patio, respefandola. Algo que no se observa en las casas con patio en el
mundo occidental sino hasta la etapa tardia del Movimiento Moderno (1950-1960).

Enelcaso africano, al igual que del mundo oriental, la arquifectura vernacula de las casas
patio evidencia un senfido de comunidad fuertfe. La vivienda posee lo basico para la subsistencia
de sus moradores mientras que el resto de los programas se dan a las afueras (Fig. 3.40). La ar-
quifectura vernacula africana posee un fuerte caracter defensivo, materializando en la aglufina-
cion de sus viviendas, donde en algunos casos las mismas casas son los muros defensivos.

A primera vista, las semejanzas enfre las casas con patio orienfales con las africanas es
el sentido de comunidad y defensa que pueden lograr a fraves de la arquifectura de la casa con
patio. La diferencia recae en la unidad de la vivienda, mientras que la casa China tiene fodo lo
necesario para una vida privada con el nucleo familiar proximo, las casas africanas son minimasy
en consecuencia varias actividades cotidianas se realizan en comunidad.

Esfo lo convierte en un fema de inferés para fufuros esfudios donde la escala humana es
mayor a la casa, como puede ser aldeas y ciudades.

=]

.

LEN

FR
gl

:

M WS &

Figura 3.39. Arbol genealdgico de una familia china de Guangdong, el orden jerarquico se evidencia a través orden socioespacial de la comunidad. En naranja, un zona residencial
pequena de un grupo familiar. (Fuente: Profesor Tan Gangyi).

Figura 3.40. Aldea-pueblo Gurunsi en Burkina Faso. Las casas son basicas, mienfras los programas se externalizan y se vuelven comunitarias. (Fuente: Anthony Pappone).
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3.2.2.3. Narrativas Casos de estudio

Denfro de la resena bibliografica revisada en la presente fesis (estado del arte), una de
las observaciones idenfificadas es que para la frasmision de la informacion predominan los méfo-
dos visuales como texfos, diagramas e imagenes. En cambio, se observo muy poco uso de efecfos
audifivos denfro de las herramientas virtuales.

3.2.2.3.1. Assassin’s Creed: El modo Descubrimiento

Para el desarrollo de las narrafivas, con lo que respecta a los fiempos, se utilizd como
referente la saga de videojuegos Assassin’'s Creed, para ser exacto, la enfrega fitulada "Odyssey”.

Esta saga de videojuegos se ha hecho noficia fuera del escenario de los juegos, princi-
palmente por su pofencial didactico, resguardo y difusion culfural. Esfo debido que uno de los
afractivos que presenta son sus recreaciones de ciudades, edificios y personajes hisforicos rea-
les. Estas caracteristicas invitan al jugador a explorar estos mundos virtuales inspirados en la vida
real donde se desarrolla la narrativa ficticia del videojuego.

Notre Dame: Un videojuego puede ser vital para la futura
restauracion de la catedral

Assasin's Creed Unity (2014) mantiene un modelo con el méximo de detalles de la catedral de Notre Dame.

El dia 15 de abril del 2019
un incendio consumio
por complefo la catedral
de Nofre Dame. Tras el
incendio se iniciaron pro-
puesfas para la recons-
fruccion del inmueble de
mas de 800 anos y cata-
logado Patfrimonio de la
A Humanidad. Enfre ellas
surgio utilizar el levan-
famiento de la catedral
realizado por la compa-
nia Ubisoft, utilizada para
la enfrega del videojue-
go llamado Assassin's
Creed Unity, lanzado el
ano 2014 (Fig. 3.41).

16 te shell dal 2010 12:00 PM | Actualizada el 16 de abril del 2019 12:02 PM RPP Sig a

Figura 3.41. Noticia del incedio en la Catedral de Notre Dame, afio 2019. (Fuente:RPP Noticias).
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A partir del 2017/, la productora de origen francesa Ubisoff comenzo a incorporar en las
futuras entregas de la saga (3 a la fecha) el modo de juego conocido como “Modo Descubrimien-
fo” como una expansion gratfuita. Esfa experiencia permite a los jugadores recorrer libremente la
escenografia virfual para conocer la historia y vida cofidiana de la época en que se ambienfa el vi-
deojuego. Cuenta con rutas guiadas por personajes historicos (o personajes ficticios) a fraves de
sitios reconstruidos digitalmente y la informacion es narrada de manera escrita, visual y auditiva.

Como se senalo anteriormente, para el desarrollo de la experiencia a testear en esta in-
vestigacion se ufilizo como referenfe la entrega llamada Assassin’'s Creed Odyssey, ambienfada
en la antigua Grecia del S. V a.e.c. (Fig. 3.42) Se examinaron los recorridos de la Acropolis de
Atenas, Acropolis de Micenas y El Santuario de Olimpia, se observo el numero de paradas y re-
corridos, la canfidad de fexto, las imagenes, los personajes virfuales y sus inferacciones con el
jugador, y por ultimo, se midio el fiempo dedicado a las narrafivas auditivas.

Figura. 3.42. Imagen promocional del videojuego Assassin’s Creed Odyssey. (Fuente: La Tercera).
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3.2.2.3.2. Examen del modo Descubrimiento

Para el examen del modo descubrimiento se ufilizo un video disponible en la plataforma
de YouTube. Elvideo con una duracion de 42 minuftos con 15 el aufor recorrio las obras de la Acro-
polis de Afenas, Acropolis de Micenas y el Sanfuario de Olimpia.

Cada obra tenia un anfitrion inspirado en un personaje historico o ficticio del mundo grie-
go, v un recorrido principal gue era senalado por un haz de luz que ademas senalaba las narra-
fivas auditivas (Fig. 3.43). Tambiéen fienen punfos de interés en base a fexfos e imagenes que
debian ser descubiertos por el jugador al apartarse del recorrido principal.

Figura. 3.43. Foto capturas Youtube. De arriba a abajo y de izquierda a derecha: (A) Reconstruccion virtual Acrépolis de Atenas, (B) reinterpretacion
delalogdgrafagriega Aspasia de Mileto, (C) Busto de Aspasia de Mileto, (D) Reconstruccion virtual Acrépolis de Micenas, (E) reinterpretacion

del historiador griego Herédoto y (F) busto de Herédoto, (G) Reconstruccion virtual Santuario de Olimpia, (H) Personaje ficticio Barnabés.
(Fuente: Ubisofty Canal de YouTube Grey Fox)
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Tras analizar defalladamente el “Modo descubrimiento” mediante un examen, los resul-
fados se presenfan resumidamente en los siguientes esquemas (Fig.3.44).

Descripcidn

Interacciones de audio

<)

Las puntos de inferaccidn
resaltan sobre los ofros
puntos de interés medianfe
un efecto visual de aura
dorada que se proyecta al
cielo. Las narrafivas audifivas
frabajan la informacion de
cada caso de manera general.

Textos eimagenes

La informacion de los fexto es
de caréacter especifico, como
puede ser sobre espacio en
concreto, monumento o
manifestaciones culfurales.
Complementando el
recorrido principal que
frabaja la informacion de

Recorridos

=

El recorrido principal se
encuenfra pautado por el
orden de los punfos de
interaccion de los audios, las
interacciones de texto se
encuentran enfremedio de
estos o en bifurcaciones,
invitando al jugador la

Interacciones con anfitrion

Los anfifriones son
recreaciones virtuales de
personajes historicos,
ellos presentan y finalizan
los recorridos. También
proveen de informacion
exfraoresponden
preguntas ya estableci-
das interactuando con el

manera mas general exploracion jugador
9 18 19 2
6 8 J 2
10 12 13 2

Infroduccién | 46[s] Infroduccion 77[s]

Infroduccion 78[s]

Athenea Nike | 50(s] Los Micenas 50][s]

Tallerde Fidias | 61][s]

LaAcropolis | 50([s] | | Puertalosleones| 50([s]

Juegos Olimpicos | 50[s]

Athenea Promacos| 45[s] | | Circulo de fumbas | 45(s]

Estatua Pélope | 50[s]

ElHereo 40[s]

Las Arreforias | 38]s] Lasviviendas 38[s]

Diosa Hera 41[s]

ElErectedn 48[s] ElMegaron 48[s]

Ceremonia 3erDia | 50 [s]

Se observa que el recorrido principal frabaja la informacion de
los casos de manera general, especificando en algunos punfos o
femas, realizar solo este recorrido es suficiente para entender los

casos de manera general.

Porofro lado, los fextos se encuentran apartados del recorrido
principal y no estan sefialados con efectos visuales, algunos se
encuentran “ocultos”y solo son accesibles desviéndose del

recorrido principal

Los anfitriones no son los narradores, su tarea es presentary
contextualizar los casos a recorrer, también son ellos quienes
cierran los recorridos, invitando a revisar un listado de preguntas

y respuestas ya establecidas con anterioridad.

El Partenon

48[s]

Rey Agamendn

48]

Templo de Zeus

49]s]

Interior Partenon | 35(s] - -

Zeus 58[s]

Eltesoro 50[s] - -

Estatuade Zeus | 39[s]

Promedio tiempo Interaccién de audio = 49[s]

Por ultimo, se observa que las narrativas auditivas no superan
el minuto (Promedio de 49 segundos) de prolongacion, pero
la cantidad de monitores de audio varia caso a caso,
dependiendo de laescalay lainformacion a presentar.

Figura. 3.44. Resultados del examen al modo descubrimiento. (Fuente: Elaboracion Propia).
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3.2.2.3.3. Criterios y preparativos para el analisis tipoldgico

Si se prefende observar los cambios de la arquitectura de la casa con pafio a fraves del
fliempo, una metodologia afractiva es utilizar el concepto de fipo y analisis tipologico. Y para los
propositos de la presente fesis se ufilizo como base el libro “Temas de composicion arquitecto-
nica: Tipo, arquetipo, profofipo y modelo” de Juan Calduch desarrollado con mayor detalle en el
capitulo 2 del marco feorico.

Si el analisis fipologico tiene como fin observar lo que permanece (semejanzas) y lo que
cambia (diferencias) denfro de una serie fipologica (muestra), el analisis historico fiene como fin
descubrir el por qué los cambios se dieron. La gradientfe enfre histforicidad y absfraccion permite
establecer los criterios para el analisis tipologico, a mayor concentracion hisforica se conocera el
devenir de la arquitectura en el tiempo (vida y obra de los aufores, sociedades y métodos cons-
tructivos, la espacialidad y la cultura, efc.), mientras que una mayor abstraccion permite obtener
un mayor conocimiento racional y geneérico sobre la forma de la arquitectura (relacion inferior-ex-
ferior, Ilenos y vacios, operaciones proyectuales, efc.) (Calduch, 2000).

Anfes de iniciar el analisis tipologico, se realizo un ejercicio practico para definir los cri-
terios a ufilizar. Estos criterios de informacion eran altamente abstfractos con el fin de conseguir
conocimiento general sobre la casa con patio occidental. Se establecieron 5 criterios iniciales de
informacion para el analisis fipologico con relacion a las vistas (1), zonificacion de la casa (2), for-
ma y figura del patio (3), iluminacion (4) y la nafuraleza (5). Pero al iniciar el proceso de analisis
se reconsidero los criterios por femas practicos y las 5 iniciales se convirfieron en un grupo de 3,
expuestos y definidos a confinuacion (Fig. 3.45).

Se entiende la relacion casa-patio como lleno-vacio

Patio El — | respectivamente, el anélisis formal observo la figura
I @ - del patio o patios, como se distribuyen y relacionan

Paﬁo(s) en el plano si existe mas de unoy, por ultimo, como se

materializan sus limites.
Zonificacion _—

Zonificacion -
vivienda.

J_ Elanélisis se centro en la distribucion espacial de los
Vistas @ | programasyy la autoridad de del o los patios sobre los Criterios
I I

Iluminacion _/Q\_ Nuevamente con eje sobre los patios, el anélisis
@ hibrido entre formal y funcional exploro como los

patios beneficiaron los programas inferiores y
Naturaleza
Naturaleza

exteriores a fravés de factores bioclimaticos,
relaciones visualesy placeres sensoriales.

recorridos y actividades infernas-externas de la Finales

122

Figura. 3.45. Criterios finales para el analisis tipoldgico. (Fuente: Elaboracion Propia).
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Ya definidos los criterios del analisis tipologico, se procedio a realizar la correlacion de
los 3 items de informacion en conjunto a un analisis historico, y por ultimo, el formato de las lami-
nas de frabajo de analisis y narrativas (Fig. 3.46).

®+® Organizacion espacial - social patios
O] , ‘
Dimension histérica ®-© Formay figura pafio(s)
®+© Relacién exterior — interior

®+®+©+® Narrativa final caso

El ejercicio continud con la correlacion de los tres items de
informacion a través de fres narrativas, se incorporé de la
dimension histérica como quien fue el aufor(a), la época, la
organizacion social de la casa, etc. Ademas, se realizo un ejercicio de
correlacion espacial: Se propuso un recorrido por narrativa (x3).

Se realizo el gjercicio de analisis y narrafivas utilizando un formato semejante que consistia en una hoja A4 dividida en dos grandes secciones de igual dimensiones.
La primera ubicada a |z izquierda se subdivide nuevamente en dos dreas semejanfes, confiene una plantay una isométrica del caso de estudio. La segunda seccion
ubicada a la derecha cansta de un area libre que permitio la escritura y el dibujo esquematico. Por ultimo la seccién superior contiene el nombre del caso de estudio,
el criteric de analisis/narrativa y el indicador al cual perfenece la lamina de trabajo.

Iy - ~NOMBRE CASO DE ESTUDIO - T N -
Seccion Superior{ - CRITERIO ANALSIS / TEMA NARRATIVA - o A Indicadior
Informacion lamina | [
de trabajo
Flanta proyecto del

caso de estudio
Zana libre de frabajo

—
Isométrica proyeci_‘o del
caso de estudio

v ¥

Seccion [zquierda Seccion Derecha

Figura. 3.46. Esquema elaboracion anélisis tipoldgico y formato lamina de trabajo. (Fuente: Elaboracion Propia).
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3.2.2.3.4. Ejerciciode analisis y narrativa

En consecuencia, por cada caso de estudio se rea-
lizaron 6 laminas de frabajo, dando como resultado
un tfofal de 18 laminas fras realizar el ejercicio de

analisis y narrativa.

Estas seran expuestas a continuacion

Figura. 3.47. Collage fotografias de los patios interiores casos de estudio. (A) Patio Peristilo Domus Trebius Valens, (B) Patio interior Casa de Vidrio, (C)
Patiointerior central Casa Sert. (Fuente: Elaboracion propia)
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Figura. 3.48. Fotocopias laminas de trabajo de analisis y narrativas para la Casa Sert, J.L. Sert. (Fuente: Elaboracion Propia).
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Figura. 3.50. Fotocopias laminas de trabajo de analisis y narrativas para la Domus Trebius Valens. (Fuente: Elaboracién Propia).
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3.2.2.3.5. Conclusiones sobre el ejercicio

El proposifo fras el analisis fipologico a los casos de estudio era levantar informacion
relacionada alas obras con eje central en los criferios anfes descripfos y realizar una breve narra-
fiva de la obra agregando informacion hisforica. Del fofal de narratfivas, se evaluo posifivamente
aquellas que lograba realizar una narrafiva lo mas general del caso en forno a los criferios men-
cionados, y por ultimo, se procedio a utilizarlas como base para confeccionar las 15 narrafivas
finales.

Sobre el ejercicio, los criterios establecidos logran abarcar la fotalidad de |la obra, desde
su confexto hasfa tfemas punfuales, como las caracteristicas bioclimatficas, en la fotalidad de los
casos de esfudio seleccionados, y también logrando observar sus diferencias que las hacen uni-
cas enfre las fres.

Enfre las semejanzas, desfaca el programa domestico, las fres casas son residencias
para un nucleo familiar y en todas ellas se observa la presencia de un fipo servidumbre humana.
Tambien se observa el confinuo deseo de confar con vistas hacia el exferior desde la comodidad y
seguridad de lamorada, un deseo que fambién pretende proyectar dominior a fravés de las vistas
y su prolongacion horizontal.

Finalmente, observar las diferencias es fambien comprender por que se dan las variacio-
nes denfro de la serie fipoldgicas y asociarlas a un frasfondo historico. En relacion con los casos
de estfudio, una diferencia a resaltar es la evolucion de la organizacion socioespacial como es la
evolucion del espacio de la servidumbre y las zonas de servicio denfro de la residencia. Ademas
de la paulatina sustitucion de los sirvienfes humanos a mecanizados, se destaca que los espacios
de servicio, sobre fodo la cocina, sony siguen siendo utilizados para separar dos zonas con gra-
dos de privacidad muy distintas.

En conclusion, tras el ejercicio se logro obtener informacion suficienfe de cada caso para
realizar una caracterizacion de cada uno de sus fipos de moradores y de sus artifices, metodos
consfructivos, proyeccion arquitectonica y organizacion socioespacial, entre ofros.



1 2 9 Capitulo Il : Disefio del Experimento

3.2.2.3.6. Confeccidon de las narrativas finales

Tras realizar el examen al videojuego Assassin’'s Creed, el ejercicio de analisis fipologico
y las posteriores narrativas por caso de estudio, el ulfimo paso fue la confeccion de las narrativas
finales, grabarlas e incorporarlas al insfrumento digital (aplicacion movil).

Los requerimientos para realizar las narrafivas finales son:

(-) La ubicacion de las narrativas deberan esfar relacionadas en el espacio en que se en-
cuentran. Por ejemplo, si se habla sobre el patio exterior, el monitor de audio se encuentra dentro
0 a un cosfado del patio aludido.

(-) El recorrido principal como los monifores se encuentfra debidamente senalado con
anferioridad mediante una infografia y flechas que indican el camino a seguir.

(-) El recorrido no es estatico, es decir, existe un recorrido principal pero los casos pue-
den ser explorados con fotfal liberfad y los audios ser escuchados en un orden distinfo.

(-) La duracion de cada monitor de audio rondara el minuto de duracion.

(-) Debido a la escala de los casos de esfudio, se establecio que el nimero total de mo-
nitores por caso sean 5, dando un fofal de 15 narrativas en el insfrumenfo educativo.

(-) La dimension historica se incorporo dentro de las narratfivas de manera que confex-
fualice en la época al autor, los metodos constructivos y el razonamiento defras de algunas deci-
siones y operaciones espaciales.
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Figura 3.51. Planos del recorrido ideal y también con las ubicacion de las narrativas auditivas, Casa Sert. (Fuente: Elaboracion Propia).
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MONITORED

Ubicado en Cambridge, estado de Massachusetts y proyectada en 1955, la Casa Sert primero se

formaliza a traves de una parcela rectangular de 18 x 30 metros, para despues alinear tres patios
inferiores por un eje frasversal. Los programas se resuelven mediante cuatro volumenes gue rodean

el pafio central, diferenciandose en dos pares: los espacios principales y de los servicios.

El arquitecto y mandante Josep Lluis Sert logro proyectar una casa de un solo nivel con 178 [m2] o

dentro de |a parcela rectangular de 540 [mZ2]. Se ufilizo materiales industrializades como son el :

ladrillo, listones de madera y planos acristalados, en conjunto a mefodos constructivos como la
fecnica "Cavity Wall” que a través de un aparejo doble de ladrillos en paralelo se crean los principa-

les muros huecos de las habitaciones, brindando aislamiento termico, By

. - “E

Figura 3.52. Fachada Casa Sert. Collage fotografia real versus foto captura representacion virtual caso de estudio. (Fuente: Elaboracién Propia).
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MONITOR@

Tras la formalizacion de la parcela, el resto del terreno donde se emplaza la casa se convierte en un
patio delantero o fambien conocido como Fronf-Yard, aqui la naturaleza aun domesticada define
parcialmente el limite del terrenoc a fravés de un cerco vivo de baja altura. Esto inserfa la vivienda en
su contexfo urbano: afraves de un patio delanfero que relaciona lo infimo de la casa con lo publico
de la acera por medio de un espacio dominado por la naturaleza. Pero con la sufil diferencia que la
Casa Sert mira hacia el interior y no hacia el exterior como lo hacen sus vecinos estadounidenses.

—
>

Figura 3.53. Entrada principal Casa Sert. Collage fotografia real versus foto captura representacion virtual caso de estudio. (Fuente: Elaboracion Propia).
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MONITOR@

Cuando se ingresa a la casa fe recibe un vestibulo-pasilloy, a la vez, te enfrentas al patio central. !
Este patio de caracter mas social, organiza a los pares de volumenes opuestos de |a casa de manera ‘Iq
axial y simetrica. Se distingue por su centralidad, geometria regular y por estar en gran parte pavi- l
mentado, De los fres patios, el central es el mas expresive con sus fachadas internas: Se abre

medianfe dos pequenos vanos; mienfras que con el vestibulo-corredor se relaciona a fraves de una

completamente a los programas del salon y del dormitorio principal; con la cocina se relaciona f#
L
sucesicn de elementos verficales gue evitan las vistas cruzadas desde la entrada.

Figura 3.54. Patiointerior central Casa Sert. Collage fotografia real versus foto captura representacion virtual caso de estudio. (Fuente: Elaboracién Propia).
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MONITOR@

Al ser de un solo piso, el plano de la techumbre se libera permifiendo que la casa posea variadas
alturas, planos inclinados y lucernarios para iluminacion extra. De esa manera la zona de los dormi-
torios de una sola altura se diferencia de la zona mas social e ilumina, gracias al plano inclinado gque
permite unas venfanas elevadas. Por Ultimo, aguellas zonas con poca o nula exposicion a los pafios,

como |la cocina, cuentan con iluminacion extra de manera cenital
Por ser una casa que mira hacia el inferior, las vistas son relevantes como también son los programas
continuos a los patios. Esto se evidencia en las vistas prolongadas entre patios laterales que afravie-
sa el vestibulo; fambién en |a vista enfre zonas diurna-nocturna a fraves del pafic central y la prolon-
gacion del dominio de la cocina, el cual se relaciona con el patio lateral a traves una terraza del
mismo ancho que el espacio del comedor.

Figura 3.55. Comedor Casa Sert. Collage fotografia real versus foto captura representacion virtual. (Fuente: Elaboracion Propia).
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La Casa Sert posee ciertas particularidades si se considera |la época cuando fue consfruida en la
decada de los 50:

Primero los origenes del disefio se remontan a los frabajos del arquitecto para una densificacion en
horizontal en un contexto latinoamericano, bajo la optica de la Arquitectura Moderna.
Segundo, bajo fal contexto se observa que los pafios de |a casa Sert fueron ejecutadas de fres
maneras: la formalizacion de la parcela en un rectangulo, el patio delanterec como espacio mediador
enfre publico e infimo, vy la alineacion de los patios interiores para formar los espacios de |a casa.
Y tercero, gracias a la plasticidad de los nuevos materiales industriales, Sert logro fraer a Estados
Unidos una atmosfera vista en casas vernaculas gue rodean el mar mediterraneo: Actividades
exferiores denfro de casa. Muy diferencia de sus vecinos estadounidenses, donde el patio delantero
expone su confenido al mundo publico y las casas miran hacia el exterior,

.

A St e L

Figura 3.56. Patio lateral junto al comedo Césa Sert. Collage fotografia real versus foto captura representacion virtual. (Fuente: Elabéra'cié‘n' Probia). o
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Figura 3.57. Planos del recorrido ideal y también con las ubicacion de las narrativas auditivas, Casa de Vidrio. (Fuente: Elaboracion Propia).
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Para el fiempo gue fue construida en 1957, el sector donde esta levantada la casa era una zona rural :_"
a las afueras del cenfro urbano de Sao Paolo, Brasil. De clima tropical, el lugar conocido como
Morumbl, se encontfraba en la mira del desarrollo inmabiliario v era cuestion de fiempo para que
empezaran en aparecer casas y calles, "
Lina Bo Bardi proyecta su vivienda "Casa de Vidrio” en un ferreno de forma irregular de 7000 [m2] '

sobre |a pendiente de una colina. Bajo el objetivo de "una exfrema aproximacion a la naturaleza'y =

con la idea de ocultar la privacidad de la morada de un Morumbi ya urbanizado, se materializa en ”

primer lugar un gran patio delantero con una selva gue la misma arquitecta planto con anticipacion.
Lty

Figura 3.58. Patio frontal Casa de Vidrio. Collage fotografia real versus foto captura representacion virtual. (Fuente: y Elaboracion Propia).
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El recorrido hacia la privacidad de la casa permite observa la diplamacia de los materiales con quien
accede como fambiéen con sus moradores. Mientfras que la materialidad local se hace presenten a
fraves de la roca que pavimenta el recorrido de entrada peatonaly vehicular. La arquitectura moder-
na se presenta en la construccion de la casa y en la definicion estética.

Proyectada como uh gran cuerpo geometrico perforado por dos patios, el volumen infegra dos
materialidades opuestas que le dan cabida a los programas infernos. De losa alivianada y sostenido
por pilares de acero circulares, la zona elevada y acristalada entire los arboles contiene los espacios
sociales de la casa, encontrando el comedor, el salon vy el vestibulo. Por otro lado, de materialidad
maciza de hormigon, vanos de tamano mesurado y tofalmente apoyado en el terreno se encuentran
los programas privados e infimos, como son la residencia y la cocina.

- e e

Figura 3.59. Enfrada vehiculary peatonal Casade Vidrio. Collage fofogré_fa real versus foto captura representacion virtual. (Fuente: Elaboracion Propia).
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MONITOR@

El recorrido desde lo publico y exterior finaliza denfro del volumen acristalado, en un vestibulo gue
te enfrenta a un patio interior. Esta zona elevada primero define sus paredes exferiores a fraves de
materiales industriales como el acero y el cristal. Mientras que la privacidad para los programas
sociales se logra proyectando la losa horizontal sobre el desnivel del terreno y permitiendo que una

barrera vegetal invada parcialmente las paredes acristaladas.

Confinuando ahora con el patio interior acristalado, las dimensiones de esta zona responden al
deseo de la arquitecta en respetar el crecimiento del arbol preexistente, La definicion del espacio
para el arbol, un cuadrade de 4,7 [mZ2], dio las dimensiones de una cuadricula para proyectar el resto
de la casa. De ese modo, el comedor y el vestibulo utilizan un area cercana al patio interior, mienfras
que el salon abarca tres veces la medida v la biblioteca dos.

Figura 3.60. Patio interior Casa de Vidrio. Collage fotografia real versus foto captura representacion virtual. (Fuente:Elaboracion Propia).



El segundo patio inferior, ubicado dentro del volumen macizo pasa casi desapercibido si no fuera
por unes vanos que lo comunican con algunas habitaciones y por el largo espacio gue se le otorgo a
gl 2 cocina. Este patio aparece de manera sustractiva al volumen dandole una forma de'U", diferencia-
do fres zonas, los programas residenciales se encuentran en paralelo, mientras que el volumen de la
cocina los une de manera perpendicular.
El programa de |la cocina tambien comunica las dos zonas residenciales: mientras el ala de |os

sirvientes se comunica con la zona acristalada a fraves de la cocina vy el comedor; el ala de |a familia
posee comunicacion directa con los programas mas sociales.

la

Figura 3.61.Cocina Casade Vidrio. Collage fotografia real versus foto captura representacion virtual. (Fuente: Elaboracion Propia).
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MONITOR®)

El Movimiento Moderno o bien dicho el estilo infernacional que se desarrollo hasta la década de los
60 era una arquitectura funcional y de geometria simple al momento de proyectar, Pero fal estilo
encontro resistencia en la variedad de materiales, terrenos y metodos constructivos repartidos por el
mundo en su propio proceso de globalizacion, entrando en crisis. La crisis fue superada debido que
el Movimiento Moderno siguio desarrollandose bajo una arquifectura organica, una arquitectura gue
gira enforno a la vida y cotidianidad del ser humano como tambien el respeto por la naturaleza
preexistente.

Bajo ese contexfo, no es de exfranar que |la Casa De Vidric posea la paleta artistica del Movimiento
Moderno pero siendo ejecutada bajo una arquitectura educada, que relaciona las necesidades
individualistas de los habitante con el contexto natural.

Figura 3.62.Patio de servicio Casa de Vidrio. Collage fotografia real versus foto captura representacion virtual. (Fuente:Elaboracién Propia).
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Figura 3.63. Planos del recorrido ideal y también con las ubicacidn de las narrativas auditivas, Domus Trevius Valens. (Fuente: Elaboracion Propia)
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MONITOR@®

- La ciudad de Pompeya fue una urbe romana gue se ubica en las costas del mar Tirreno y a los pies
del volean Vesubio, volean que destruyo y sepulto la ciudad en el ano 79 antes de la era comun. La
domus era uno de los tipos de casa romana destinada a las clases altas y debido a su caracter social,
las domus resultaban en diferentes infenfos de demostracion de ostenfacion vy estatus social por
parfe de sus propietfarios.
=~ De fachada de poco y pequenos vanos, la domus mira hacia una serie de patios interiores de los

cuales se organizan los espacios y grados de privacidad de la casa. El esquema ideal es un eje que
nace del vestibulo, atraviesa el atrio, el fablinum y fermina en el fonde de la casa, en el
patio perisfilo.

S
=
2
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El eje comienza en el vestibulo, lugar de recepcion a la vivienda y en consecuencia el mas publicode = &
la casa. Lo continua el atrio, un amplio patio casi del fedo techado que era el centro de la vivienda, '
= Lugar de caracter semiprivado al poseer en él los recorridos internos entre las habitaciones que lo
rodean, lugar de exposicién arfistica y del culto a las deidades de la casa. Dentro del atric la apertura
cenital otorga ventilacion e iluminacion natural. La existencia de una fuente inferna relacionada con
la apertura cenital provee de un mecanismo de acopio de aguas lluvias

¥

Figura 3.65.Entrada Domus Trebius Valens. Collage fotografia real versus foto captura representacion virtual. (Fuente:Elaboracién Propia).



El eje continua hacia el peristilo afravesando de manera visual tablinum, antepasado romano de lo
gue hoy dia conoceriamos como una oficina en casa, este era un lugar de imporfancia el cual poseia
dominio visual a los patios internos de la domus. Aqui el jefe de familia recibia a los visitantes con

motivos comerciales y fambien se guardaban documentos como objetos de valor para la familia,
El accesohacia el patfio peristilo se realizaba a fraves de un pasillo continuo al "tablinum’, conocido
como “fauces’, gue a su vez comunica el programa de la cocina con el resto de |a casa.

Figura 3.66. Afrio Domus Trebius Valens. Collage fotografia real versus foto captura representacion virtual. (Fuente:Elaboracion Propia).
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Ya lejos de |la enfrada, el patio peristilo de origen griego fue introducido por las clases altas romanas
para ampliar sus casas. Contfar con espacios para recibir invitados y realizar actividades al aire libre
denfro de sus viviendas era fambién una demostracion del esfatus social de la familia. Mientras que
el atrio permite un fransito sobre el y organiza de manera axial-simetrica los programas internos. El

patio peristilo lleva a su perimetro los recorridoes principales, organizando sus espacios confinuos de

forma radial a el liberando su centfro expuesto, permitiendo fraer parte del mundo exterior al domes-
ficar la naturaleza bajo los deseos sensoriales y culturales de los residentes de la domus.

Figura 3.67.Galeria patio peristilo Domus Trebius Valens. Collage fotografia real versus foto captura representacion virtual. (Fuente: Elaboracion Propia).
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|a domus era una casa pensada para la vida publica, pero intima. El fipo de habitanfe gue se encon-
fraban en las domus eran la familia, residentes permanentes de la vivienda quienes tenian sus
respectivos espacios, los esclavos quienes dormian en la entrada o en el suelo y aguellos gue
visitaban al jefe de hogar por femas comerciales. Si en |a casa existia movimienfo de carga o se
deseaba acceder a la casa sin ser visto, existia un aceceso lateral canocido como “Posticum’”.
Las domus ufilizaban materiales duraderos, come las rocas, ceramiceos o ladrillos, en conjunto a un
fipo de hormigon que utilizaba como arido distintos fipos de escombros y como aglufinante cal o
polvo volcanico.

Figura 3.68.Patio peristilo Domus Trebius Valens. Collage fotografia real versus foto captura representacion virtual. (Fuente: Elaboracion Propia).
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3.2.3. Marco tecnologico del instrumento
3.2.3.1. Flujo de frabajo

Para las reinterpretaciones de los casos de esfudio se recurrio a bibliografia de acceso
publico obfenidos en la infernet. Todo se enconfrara debidamente referenciado en el aparfado
bibliografico al finalizar el presente capifulo.

Con relacion al material bibliografico, se observa que tanfo la Casa Sert como la Casa
de Vidrio, al ser obras constfruidas duranfe la década de los 50, poseen una mayor cantidad de
material documentario y fotografico, en cambio, la Domus Trebius se encuentra en un esfado de
ruina fras la Segunda Guerra Mundial, pero existe fotografias sobre los muros vy pinturas que so-
brevivieron al conflicto como fambien un grabado de la fachada original anfes de ser desfruida.

Debido que la fesis de investigacion apunta al anélisis del impacto al desarrollo de apfi-
fudesy las competencias del desarrollo historico una actividad experiencial con RVI. Se expondra
las efapas del proceso de modelacion, programacion y montaje, de manera general y resumida
senalando los hifos y definiciones mas importantes.

3.2.3.2. Consideraciones previas

Por el proceso de aprendizaje durante el diseno y montaje de la herramienta virtual fue
necesario conocer cierfas caracteristicas y diferencias, con el proposito de establecer objetfivos
y metas durante la etapa de produccion. Las definiciones que influyeron durante el desarrollo,
diseno y montaje de los modelos 3D son: el fipo de geometria 3D, el “Leve of Design” (LOD) e
interaccion humano-maquina.

La dos primeras definiciones, tipo de geomefria y LOD, se encuenfran relacionadas por
el objetivo especifico de conocer la compatibilidad entre programas y establecer un flujo de fra-
bajo. Mienfras, el concepfo sobre la inferaccion humano-maquina se encuenira relacionada al
diseno y programacion de las inferacciones,

Se iniciara con la definicion de las geometrias NURBS y MESH, dos fipos de modelos 3D
que influye en el tamano de la aplicacion final una vez instalada en el feléfono y se continuara con
el LOD, fermino que alude a la canfidad de geometria renderizara por el motor grafico. Por ultimo,
la inferaccion humano-maquina se refiere a la filosofia detras del diseno y estudio del comporta-
miento entfre sistemas informaticos y personas.
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3.2.3.2.1. Geometria NURBS vs. Geometria MESH

La geometria NURBS son representaciones matematicas de geometria en 3D capaces
de describir cualquier forma con precision, desde simples lineas, circulos, arcos, o curvas en 2D
hasta los mas complejos solidos o superficies organicos de formas libres en 3D (McNeel, 2022).

Mienfras, un modelo de malla (MESH) consta de veértices, aristas y caras que utilizan una
represenfacion poligonal, incluidos triangulos y cuadrilateros, para definir una forma 3D. A di-
ferencia de los modelos solidos, la malla no tiene propiedades de masa. Sin embargo, al igual
sucede con los solidos 3D, se pueden crear formas de primitivas de malla, como prismas rectan-
gulares, conos y piramides (Autodesk, 2019).

Las principales caracteristicas de ambas geomefrias son las siguientes (Fig. 3.69).

Compatibilidad Precisién modelo Modelo escalable
@ Matores graficos
@ BIM CAD. ETC. :I: X [um,mm, cm,M, Km, etc ] 5 — — @
@ Ofros sotfware 3D
La geometria NURBS puede representar con
La geometria NURBS es infercambiable enfre precision objefos geomeétricos como lineas, Los modelos NURBS son escalablesy no pierden
distintos programas de modelacién 3D, circulos, elipses, efc. y objetos complejos como calidad en su superficie.
autos o sere humanos.

animacion, renderizado y simulaciones.

Archivoslivianos Impresion 3D Mapeo UV
MESH NURBS
—_—
< N v —
Kb Mg o Gb ‘
Para una representacion 2D de un objeto 3D
Los archivos con modelos en geometria MESH Los modelos en MESH se encuentra listos para (Unwrapping) es necesario un modelo en
son mucho mas livianos que los modelos NURBS serimpresos a fravés de impresoras 3D geomefria MESH. Facilitando el frabajo de fexiura
del modelo.

Figura 3.69. Tabla de caracteristicas resumidas de las geometrias NURBS y MESH. (Fuente:Elaboracion Propia).
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3.2.3.2.2. Level of Desing

150

EI'LOD posee dos definiciones dentfro del mundo de la modelacion tridimensional:

El primero perfenecientfe al disefo arquitectonico y mundo ingenieril, es utilizado en los
programas conocidos como “building informatfion modeling” (BIM) y alude al estado de una obra
en su proceso de disefio y construccion. Desde un estado conceptual volumétrico (LOD. 100)
hasta un estado de “consfruido” donde se diseno todos los detfalles constructivos (LOD 500).
Mientras, la segunda definicion se relaciona con la cantidad de geometria (poligonos) que posee

un modelo 3D, y en consecuencia, el famano final de la aplicacion movil (Fig. 3.70).

La imporfancia de fener en cuenta la cantidad de poligonos se debe a que influye en la
capacidad grafica de la aplicaciony por ende en su desempeno dentro de los feléfonos infeligen-
fes. Larelacion se resume en que enfre mas poligonos exista en escena (y modelos mas defalla-
dos), se demandara mas capacidad de procesamientfo grafico y esfo se fraduce que los teléfonos

a ufilizar deban ser de una gama media a alta.

L.O.D. 100 L.O.D. 200 L.O0.D.300 L.O.D. 400

Conceptual Dimensiones esquematicas Precisidn geométrica Cubicacion

L.O.D. 500

Construido

[
Proceso de disefio

Triangulos = 150 Tri. = 300

Menos detalles

Mas detalles
—

[ 4
Menor tiempo de Cantidad de Poligonos
procesamiento

Mayorﬁempo de
procesamiento

Figura 3.70. Los dos tipos de Level of Desing. (Fuente: Elaboracién Propia).
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3.2.3.3. Proceso de levantamiento 3D

3.2.3.3.1. Primera parte: Rhinoceros 3D

El desarrollo de las maquetas (modelos) virtuales inicia con su levantamienfo volumeéfrico
en un programa de modelacion 3Dy para el caso de la ftesis se utilizo el soffware Rhinoceros 3D.

La confeccion de un modelo fridimensional se resume en la siguienfe secuencia:

Utilizando los planos obfenidos via infernet, se

— ' [i=]
I . | os
\:L/' :DEE 3 realiza el levantamientfo volumeftrico en el soffware

Rhinoceros (Fig 3.71).

T e ne
TR S T

Fig.3.71. Plan'}a Casa Sert. (Fuente: johannesreponen).

T Trw——
TG Mustses0od
LB My
1RGArminas
4.5 e
AL LRt
) 4.1.Plancs Pathciniencras
S L1, MartosPuertas

Los seres arboreos se modelan con geometria
simple, su forma es concepfual pero lo suficiente
para ser reconocidos como arboles u arbusfos.

Se agrupan los volumenes en grupos en funcion a
su fipo, es decir, grupo de ventanas, muros, losa,
efc. Si las capas tienen una cantidad imporfante
de elementos no es problema crear mas capas vy
numerarlas. Por ejemplo “Losas.001", “Losas.002",
efc (Fig 3.72).

51 CONTEXTE Rodado. Pubboo
5.2.CONTEXTD Care 0T
LLOONTEO Cercastll

3.4, COMTERTD.Amoles

556 ArbolmTronco
STGA bastos Tionc
b st Follje
EPlanse Pasas e

RSN EN] -« R R R R R R R R

Una vez finalizado el proceso de modelado en
- NURBS, fodo los modelos de la escena se tfrans-
forman en geometria MESH vy se realiza una copia

I
kil

e

g

Maskmirn gepact ratic:

J Mirvmum gdge et Im
B e E_ delmodelo 3D (Comando: _Mesh).
& Mo ftance sige to suface: [oo ]
Wiramrn jnitisl grid quads: E
Bt : El comando no alfera el orden de las capas anfe-
f Cipciicer L riormente configuradas (Fig 3.73).
k0 mmhing paremeters
Ll .

[T el || thep || Brosiew | | SimpkGoaboks.

Fig.373 Fuente: Elaboracion propia
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ﬂ Opciones de reduccion de malla

Hiimero de peligonos iniciales: 220
® Reducira | 220

| ) Selo planc

Puntes de malla bloqueadas
[+ Mostrar

:E poligonos

) Reducie |0 :El por ciento

| Agregar || Quitar ” Deshacer |

Agregar todos desnudos|

| Vista previa |

| Aceptar ” Cancelar ‘

Fig.374 Fuente: Elaboracion propia

Fig.375 Fuente: Elaboracion propia

V1. % RHINO.CasaSert

RHINO.CasaSert
& RHINO. QUETA.CasaSert

27771 KB

RHINO.MAQUETA.CasaSert

RHINO.MESH.CasaSert

Fig.376 Fuente: Elaboracion propia

Debido a la necesidad de ahorrar tiempo de pro-
cesamienfo grafico, se reduce de manera general
la cantidad de poligonos dentro de los elementos
fridimensional denfro de la escena (Comando: _
ReduceMesh) (Fig 3.74).

Se crea un modelo volumétrico simple con el fin
de contar con una maqueta esquematica del caso
de estudio, se modela en geometrica NURBS para
postferiormente transformalo en geometria MESH.
(Fig. 3.75).

Serepife los pasos del 2 al 4y se guarda el modelo
volumetrico como un nuevo archivo .3dm.

Tras finalizar el modelado en Rhinoceros, se re-
pite el proceso por cada escena necesaria para la
experiencia virfual. Por cada escena, se realizaran
fres fipos de archivos .3dm (Fig. 3.76).

El modelo en geometria NURBS (RHINO.CasoDe-
Esfudio), EI modelo en geometria MESH (RHINO.
MESH.CasoDeEstudio),Y por ultimo la maqueta
esquematica (RHINO.MAQUETA.CasoDeEsfudio).
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3.2.3.3.2. Segunda parte: Blender

Tras confeccionar los modelos tridimensionales en el programa Rhinoceros, el siguiente
paso es el fexturizado y sombreado en el programa de modelacion-animacion 3D Blender, con el
proposito de preparar el modelo y material para el motor grafico Unity.

Para importar el modelo MESH de Rhinoceros al
programa Blender 3D, se utilizo un plugins grafis
y publico obtenido desde Github, una plataforma
de desarrollo colaborativo de software. El codigo
para el programa Blender fue elaborado por Na-
than Leftwory (Fig. 3.77). El modelo importado a
Blender conserva el orden jerarquico dado por las
capas de Rhinoceros, ademas ahora los elemenfos
de las cada capa son observables denfro del "vi-
sualizador de capas”.

Fig.377 Fuente: Elaboracion propia

Mediante la combinacion de feclas Cirl+J, los ele-
mentos de los grupos se uniran en un solo elemen-

— > to MESH (Fig. 3.78).
Ctrl +J

Esfte paso es de importancia por aqui se define los
elementos que compartiran materiales y la fextura
al momento de realizar el Unwrapping mas ade-
lanfe.

Fig.378 Fuente: Elaboracion propia

JoE Heos Se fexturiza el modelo ufilizando una “proyeccion
W 10VMep Textiras ' encaja’yenelcanal TUVmaps, de estamanera los
materiales poseen la misma escala.

Una vez fexturizado el modelo, se realiza una co-
pia de seguridad y se procede a renombra el archi-
vo con el prefijo "BAKED" para diferenciarlo (Fig.
3.79).

Fig.379 Fuente: Elaboracion propia
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Denfro del archivo "BAKED" se crea un segundo
canal UVmaps (nombrado M) destinado para
realizar el proceso de Unwrapping y el “cocina-
do de las sombras”. En resumen, aqui se exiraen
las texturas referenciadas con el modelo MESH
en Blender para ser utilizadas mas adelanfe por
el motor grafico Unity 3D. Se guardan las fexturas
con el mismo nombre que los elementos al que se
le realizo el Unwrapping (Fig 3.80).

Fig.3.80 Fuente: Elaboracion propia

Se realiza una copia al modelo de Blender ftexturi-
zado y con los dos canales UVmaps (Proyeccion y
Unwrapping) y se procede a senalarlo con el pre-
fijo "BLANCO" (Fig 3.81).

VI.

Denftro del archivo "BLANCO" se procede a borrar
fodo los maferiales, fexturas y el canal 1UVmaps.

Elmodelo queda limpio y solo conserva la informa-
cion del canal 2 UVmaps (Fig 3.82).

Este modelo sera importado al motor grafico Unity.

© BLENDER.BLANCO.CasaSert001

Fig.3.82 Fuente: Elaboracion propia
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3.2.3.3.3. Tercera parte: Unity Engine

En la tercera y ultima parte, se inicia el montfaje de la aplicacion donde los modelos de-
sarrollados junto a las fexturas durante la efapa anterior, son cargados denfro del motor grafico
Unity en conjunto a las inferacciones disenadas (programadas).

El programa Unity 3D puede importar los modelos
Blender (.blend) sin necesidad de plugins, ademas
permite frabajo cruzado enfre los dos programas
(Unity-Blender) por si es necesario una correccion
(Fig 3.83).

La jerarquia de la capas se mantienen .

Se importa el modelo Blender con el prefijo “BLAN-
Cco".

Fig.3.83 Fuente: Elaboracion propia

Se cargan las fexturas “cocinadas” anferiormente
y se organizan denfro del navegador de Unity. Se
convierten en matferiales y son situadas en los ele-
mentos que corresponden en el modelo importado
(Fig 3.84).

Las fexturas al nombrarse al igual que los elemen-
tos del modelo facilita el tfrabajo de ubicacion.

DD ODDDDDODODOODOODDD

Fig.3.84 Fuente: Elaboracion propia

T
“«

Se |le senala al motor grafico que la escena no fie-
ne iluminacion global ya que no es necesaria.

Las texturas ya vienen con el material y las varia-
ciones de iluminacion insertas (por eso se conoce
como “cocinado de sombras”).

Elmodeloy la escena se encuentra preparado para
el proceso de programacion (Fig 3.85).

Fig.3.85 Fuente: Elaboracion propia
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3.2.3.4. Programacion mecanicas

El monfaje y la programacion de la aplicacion fue realizado en el motfor grafico Unity 3d,
programa que ademas permife ejecutar codigos en leguaje de programacion C# y ofrece una
serie de herramientfas para el desarrollo de diferentes tipos de experiencia multimedia.

Durante el proceso de aprendizaje del programa Unity nuevamente se recurrio al infernet
para observar videotutoriales gratuitos, cursos practicos de paga y foros afines al desarrollo de
videojugos. De este modo, se obtuvieron una serie de Script que fueron seleccionados y utiliza-
dos para el desarrollo de la experiencia virfual. Esfos Scripts son los siguientes.

[l Prockualll - Escansl0 - Android - Uniey 20154191 Parscra | DX 1m - o X
Fila B Auets GamaDbject C + Googel Window Haks
* B I

an su efs

Figura 3.86. Captura de pantallainterfaz motor grafico Unity, en proceso de desarrollo de |la herramienta virtual.(Fuente: Elaboracion Propia).
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3.2.3.4.1. SDK de Google

La compania de tecnologia Google libera de manera periodica su Kit de Desarrollo de
Software conocido como “Cardboard SDK" en ingles para el motfor grafico Unity. El paquete frae
lo necesario para crear experiencias de realidad virfual inmersivas con los feléfonos, como son el
seguimienfo del movimiento, el renderizado estereoscopico, la inferaccion con el usuario, enfre
ofras funciones esenciales de laRV (Google, 2020). (Fig 3.87).

1) Seguimiento del movimiento

Incorporado en el paquete SDK de Google, el codigo que regisfra y reinterpreta
virtualmente el movimiento de la cabeza del usuario, como un pivote {dibuja
inferior).

Elregistro del movimiento son obtenidos por los sensores de los telefonas, como
son el acelerémetro y giroscopio.

Visual 360" desde un
1 pivote con alfuraestatica

No registra el
movimiento ni
inclinacign espacial del
usuarie/jugadaor

I1) Renderizado estereoscépico

El codigo renderiza la escena a través de dos lenfes dando como resulfado dos
visiones distorsionadas proyectadas en la pantalla del teléfono.

Elrenderizado que se proyecta en la pantalla del teléfono frabaja en
conjunte a los lentes convexos que traen lo visores Carboard, dando como
resulfado una visian con profundidad que simula la vision real de los ojos.

Panftalla

111) RayCaster y colision

Se conoce como “RayCaster” la inferseccion entre un rayo contra una superficie.
El origen del rayo es el punto de vistade la camara (vista jugador), sU representa-
cion en el espacio virfual es una linea y esta puede interactuar con otros objetos
virtuales permitiendo programacion en torno a su inferseccion.

\ RayCaster Colisién
Campode Vision

Objeto 3D

El principo del RayCaster es interactuar con ofros objetos 3D del mundo virfual
“activando”una sefal cuando el rayo colisiona un ohjeto por primera vez,
mantiene la inferseccion porun deferminade fiempo o abandona el objefo. Estas
senales pueden gatfillar diferentes fipos de respuestas dentro del mundo virtual

e influir en el usuario.

-Activar/desactivar audio
-Burbuja de dialogo

¢Entroel rayo?

El'rayo se mantien por -Aparecer/desaparecer
(x) tiempo objetos
-Cambiar Escena
¢Salid el rayo? -Menus

-Cambiar color
-Prender/apagar una luz
-Cerrar aplicacion

-Efc...

Figura 3.87. SDK de Google.(Fuente: Elaboracion Propia).
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3.2.3.4.2. Audios y Canvas

Denfro de las herramientas que Unity ofrece, se encuentran la posibilidad de importar
pisfas de audio y desplegar fextos o imagenes que aumentan el grado de inmersion de la aplica-
cion, al permitir inferacciones y respuestas audiovisuales (Fig. 3.88).

I)Audios 1I) Canvas
Unity soporta los formato de audios aif, .wav, mp3y .0gg. Denfro del motor grafico Se conoce comao canvas a un planc dentro del mundo virfual. En el se le permite
esta presente un inspector de audios. Denfro del &l se puede configurar su fipo de cargarimagenes como fambién fextos los cuales pueden inferactuar con el
carga, compresion, como y cuandao reproducir el audio, reproducir en mono o jugador a fraves del RayCaster y las colisiones, gue derivan en distinfos tipos de

esfereo, efc., respuesta dentro del juego.

® Light Explorer T O L3

Mombre archivo de audio
Salida de audio

Modificadores
espaciales del
Canvasafravesde
unrectangulo

Silenciar pisfa de
audio

Reproducir al iniciar
Reproducir en bucle

Prioridad de la pista

MNombre del archivo de
imagen renderizado en el

Espacialidad del canvas
<+« sonido
Mascara de color
Efecto Doppler .
0=Na/1=5i Colisiona con el RayCastfer

Loganithmic Rolloff

Grafico RollOff
SQue tan rapido el
sonido se

5 .
desvanece? Mol ores

Rocoir coides| Previsualizacion imagen cargada
Pusie de micie

Funfocesaida

v Maorinicio

O,

Figura 3.88. Audios y Canvas.(Fuente: Elaboracion Propia).
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3.2.3.4.3. Cambio de escena, guardary continuar

El mofor grafico Unity permite escribir y ejecutar codigos (Scripts) personalizados, las
siguientes interacciones fueron agregadas con objetivo de mejora la experiencia como son el
cambio de escena, de autoria del creador de confenido Uadla! en la plafaforma YouTube, v el
mecanismo de guardar y confinuar, del creador de contenido Alexander Zotov.

Ambos codigos/scripfs fueron obfenidos a fraves de video tutoriales de YouTube se ex-

pondran a confinuacion (Fig 3.89).

Aliniciar (a aplicacion siempre se cargara la Escena 0, caracferistica atractiva para

Se activa mediante una colision sobre un objeto u cartel . El Script carga la escena
desde suorigen, es decir, no guarda una ubicacion previamenfe recarrida y la escena
se carga desde su punto de inicio.

Jugador RayCaster Objetos o Carteles (Canvas)
! VOLVER I
MENL
VOLVER ﬁ INICIO
-
Calision -/ u

Escena 0 Escena1

. Inferaccion: Cambio de
Punto de Inicio
Escena

Recorrido en Transicion entre
Escena escenas

realizar un menu de inicio dentro de ella.

Para gue se realice el proceso de guardado, el Scripf es activado

mediante un carfel u objeto 30 denfro de una escena diferenfe alaescena 0, se
iniciara una transicion hacia dicha escena y el proceso de guardado esta complefo,

incluso si se cierra la aplicacion.

Para cargar la escena guardada, denfro de la Escena O se encuentra un carfel u

Inicio App.

Cierre App.

objeto 3D con el respectivo Script de carga

{

Escena

1. CSCENd

Guardar

——

Escena 2

ig. Escena
Guardar

—

Escena 3

Sig.Escena k

uardar

:

Figura 3.89. Cambio de escena, guardar y continuar.(Fuente: Elaboracién Propia).



3.2.3.4.4. Calidad de vida: Movimiento y efecto “Fade”

Se conoce el concepto de calidad de vida (o “Quality of Life" en Ingles) a una amplia
gama de elementfos dentro de los videojuegos que apuntan a facilitar la experiencia de juego,
sin necesidad de cambiar la jugabilidad (Bycer, 2019), y dentro de los elementos desarrollados
en la aplicacion de la fesis, existe uno al cual puede ser aplicado una mejora para beneficio de la
experiencia: El desplazamiento, definido como la capacidad de moverse a un determinado punfo
con o sin confrol del jugador (Sosa, 2019).

El fipo de desplazamiento utilizado en la aplicacion se conoce como felefransporfacion
y la calidad de vida a mejorar es la transicion visual de un punto a ofro. Se utilizo un efecto visual
conocido como pesfaneo o “Fade fo Black”, que consiste en una pantalla en negro que envuelve
el campo de vision del jugador mientras se realiza el movimiento (Fig. 3.90).

Los Scripts de felefransportacion y “Fade to Black” fueron obfenidos por un curso de paga
a fraves de la plataforma de aprendizaje en linea Udemy, por auforia de Mariano Sosa.

I) Telefransportacion I1) Pestarieo o “Fade fo Black”
El Scripf es ejecutado poruna colisién aun anillo morado puesto a nivel del suelo,  El Script se encuentra en el mismo codigo de la telefransportacion de modo que
el mecanismo consiste en reconocer las coordenadas del jugador en el mundo al ejecutar el movimiento el efecto visual se efectue a continuacion.
virtual y reemplazarlas por las coordenadas a nivel suelo (X,Z) del anilloy sumar
su altura con ladel jugador (Y). Elefecto Fade To Black consiste enun Canvas de color negro que aparece al frenfe

del punto de vista de |a camara del jugador con una duracion de medio segundo.
Al frafarse de la mecdnica que mas se utilizé en la aplicacion, el tiempo de

reaccion del scriptes de medio segundo y durante ese tiempo el efecfo visual Suavizando el movimiento sin alterar la sensacion de paralaje.
‘pestaniec” o “Fade to Black” es ejecutado “suavizando” el movimiento en el espacio
def jugador. 1raPosicién
Puntero (Raycaster) inferactua
canel anillomorado enel
1ra Posicién 2daPosicién 3raPosicidn suelo T=0.5[s]

Transicion Fade to Black

Aparece el canvas en pantalla
y nubla la visual al jugador
T=05][s]

RayCasfer El movimiento en la vertical es 2daPosicién

interactua con la sumatoria de las coordena- Desaparece el canvasy el
Te:fgrl‘llicslj das (¥) del anillo conel Jugadar ahora se encuentraen
= Jugador el anilo seleccionado y la casa

El movimiento en |a harizonfal
eselreemplazo de la
coordenadas (X,Z) del
jugador con las del anifllo

ahora se encuentra mas cerca

Figura 3.90. Movimiento y efecto “Fade”.(Fuente: Elaboracion Propia).
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3.2.3.5. Aplicacion mévil: El mapeo

Tras realizar los modelos 3D y desarrollar las interacciones, queda definir lo que se co-
noce como el "mapeo”, definido como el enlace que se realiza enfre los sisfemas sensoriales del
cuerpo humano con las acciones que se confrolan y las respuestas que se perciben de un me-
dio virtual. Esto se concretfa a fravés de una programacion con racionamienfo mafematfico, por lo
fanto, la percepcion del usuario denfro de un mundo virtfual puede ser disenada y programada a

libertad (Parésy Pares, 2010) (Fig. 3.91).

Mundoreal

Especfro humano

Visor RVI

2

Vision humana

VA

Altura usuario

_|_

. Mapeo/
interacciones

El campo de
vision del
usuario puede
serconfigurada
aladeunanimal
oinsecto, la
percepcion de
los coloresy
altura también
puede ser
programa.

Humano

Perro

Mundo virtual

Campo de visidn

Especfro

2 B

Altura programada

Figura 3.91. Mapeo.(Fuente: Elaboracién Propia).

Para propositos de la acfividad, el mapeo realizado corresponde a un modelo fisico de
una persona con su campo de vision de 200° con ambos 0jos, manfiendo el espectro de coloresy

una altura fija sobre la horizontal de 1.75 [m] (Fig. 3.92).

Mundoreal

Altura
sujetoreal:
Variable

Campode
vision
sujetoreal:
2007 con
ambosajos
(caso ideal)

Espectro humano

Mapeo/
interacciones

Se simulade
manera
objefiva:
Mavimiento
cabeza

Se simulade
manera
subjetiva:
Altura sujeto
virtual

>

Altura sujefo
virtual:
Programado

a
1.75[m]

Mundo virtual

Campode
vision sujeto
virtual:
Programado a
200°

Espectro
programado

Figura 3.92. Mapeo sujeto virtual de la herramienta virtual. (Fuente: Elaboracién Propia).
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3.2.3.5.1. Diagrama de interacciones

Con el fipo de mapeo definido, la de una persona de altura 1.75[m] y campo de vision
normal, se confinua con el mapeo del resfo de las inferacciones.

Como anferiormente se expuso, la interaccion con el mundo virtual sucede debido al
script "‘RayCaster” que proyecta una linea finita en la direccion donde apunta la cabeza, linea que
reacciona con la geometria del mundo virfual (colision) vy debido a ello, configurar disfinfas res-
puestas en funcion al comporfamiento o gestos esperados del usuario.

Los gesfos considerados del parficipante son dos: el movimiento en 360° de |la cabezay
mantfener inclinacion. El primero gesto tiene reaccion inmediata debido a los script “seguimiento
de movimiento” y “renderizado estereoscopico’, volviendola inmersiva al fener respuesta inme-
diata a los gesfos del usuario.

Mientras, el gesfo de "mantener la inclinacion” o la mirada sobre un objeto, su respuesta
fue programada por el script ‘raycaster” que defecta las colisiones con diferentes objefos vir-
fuales. El codigo tambien facilita configurar distinfos objefos con varias respuestas en funcion al
flempo que se les observa (Fig. 3.93).

Usuario Colision Objeto Tiempo de respuesta Scripts Descripcion

RayCasfer El script se ejecuta al observar los anillos morados
ubicadosen el suelo, al ser activado el script actualiza la

" @ 1[ segundo] —> — - posicion del jugador dentro del mundo virtual a la
Anillo Telefransportacion posicion del anillo objetivo. Lo acompana el efecto “fade

fo black” para suavizar el movimiento.
Fade to Black
RayCaster Reproduce una pista de audio, su volumen puede fener
— *’) —_— 3[s] — — | espacialidad o ser omnipresente en foda la experiencia
Reproducir audio virtual.
Monifor - -

o
- e

RayCaster

El'motor carga la siguiente escena configurada, lo
I — 5[s] — Cambio de escena — | acomparia el efecto “fade fo black” para oculfar y suavizar
el cambio de escena por parte del motor grafico.

Puerta Fade to Black

I+I I+I+I I+I I+I+I

Los bofones disponibles dentro de la experiencia virtual

RayCaster ? N : - i
, 5[s] son para el sisfemna de “guardar / continuar’, son dos fipos

Guardar/ confi en fotal y se encuenfran repartidos por fodas las escenas
yardar/ continuar gue conforman la experiencia.

Bofan

Figura 3.93. Diagrama de interacciones . (Fuente: Elaboracion Propia).
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3.2.4. Estructura y obtencion de datos

Para el diseno de la actividad, se utilizo como referentes las metodologias ufilizadas denfro
de las actividades expuestas a inicios de la presente fesis de investigacion y se complementaron
realizando una resena bibliografica sobre metodologias de ensenanza, feorias del aprendizaje y
metodos de obtencion de datos.

3.2.4.1. Estructurade la actividad

Conrespecto a la esfructura de la actividad, el diseno se baso por un lado en una de las in-
vestigaciones del grupo del Laboratorio de Arquitectura Virfual, donde consfruyeron una secuencia
de 4 parfes con el objetivo de infroducir la herramienta virfual como el material educativo de manera
paulatina, la actividad fue desarrollada completamente y evaluada positivamente por el grupo de
estudiante de la prueba (Carrasco, Valenzuela, Maino, et al, 2019).

3.2.4.1.1. Teoria experiencial de Kolb

Serealizo una investigacion sobre feorias del aprendizaje destacando la feoria experiencial
de Kolb, principalmente por su planteamiento en como el conocimiento se crea a partir de la capta-
ciony la transformacion de la experiencia (Kolb y Kolb, 2011).

Segun Kolb, para que exista un aprendizaje se debe cumplir un ciclo definido en 4 efapas
esquematizadas mediante un modelo de rueda conocido como el “Ciclo de Kolb”. La primera efa-
pa consisfe en la "experiencia concrefa”, que es la base para la siguiente fase de "observacion y
reflexion”, observaciones que son asimiladas posteriormente por el alumno vy fras ellos forman la
fercera etapa de “concepfos absfractos” facilitando al esfudianfe cuando inicie la cuarfa efapa de
“experiencia acfiva” (Fig 3.94).

v
[ ]

Experiencia concreta |

[ v

- — . Procesamiento - -
Experimentacion activa I : Observacioén reflexiva

A [ ]

Percepcién

A

Conceptualizacion abstracta

Figura 3.94. Esquema Ciclode Kolb. (Fuente: Elaboracion Propia).
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De ese modo, la esfructura descripfa por el Ciclo de Kolb permite contar con un marco
de referencia para la planificacion y la confeccion de mefodologias o esfrafegias didacticas que
apunten al desarrollo del aprendizaje de varios fipos de personas (Garcia, 2014), aceptando que
el aprendizaje es un proceso ciclico, holistico y dinamico (Kolb y Kolb, 2011). Aunque fambién se
destfaca que el modelo no es rigido y puede ser realizado varias veces dentro de una actividad vy el
orden no necesariamente se conserva (Gonzalez, Marchueta y Vilche, 2017).

3.2.4.2. Retroalimentacion

Sobre las herramientas para obfener refroalimentacion, su desarrollo se arficulo bajo dos
femas correlacionados. El primer se relaciona con el objetivo principal de la fesis de investigacion,
observary analizar el desarrollo del aprendizaje fras realizar una acfividad con RVI, mientras el se-
gundo fiene como objetivo valorizar la actividad como la herramienta virtual, con el unico propdsito
de obfener observaciones, femas y sugerencias que apunte a mejorar la actividad en versiones fu-
furas.

3.2.4.2.1. Taxonomia de Bloom

Para obtener medicion sobre el impacto del aprendizaje, la confeccion de las pruebas se
baso en preguntfas relacionadas a la materia didactica desarrollada en torno a la casa con patio
occidental. Algunos aufores senalan que realizar preguntfas que estimulen diferenfes niveles cog-
nitivos en los estudianfes, como preguntas de memoria o de evaluacion, es una esfraftegia para
beneficiosa para el desarrollo del aprendizaje (Benoit, 2020).

Debido a lo anterior, se realizo una resena bibliografica sobre metodologia o estrategia de
ensenanza. Algunos aufores senalan que debe ser vista bajo una perspectiva sistemica, mediante
esfe enfoque las “esfrategias de ensenanza” quedaran definidas por las relaciones esfablecidas
enfre los tipos de actividades, facilitando la tarea investigativa al oforgarle un caracter mas preciso
y permifiendo posibles cambios a sus componentfes y relaciones (Garciay Canal de Ledn, 1995).

Se observa que las esfrafegias de ensenanza consideran dos tipos de esfudiante, como
actor pasivo o actfivo. Los alumnos pasivos son aquellos gue reciben la informacion desde una au-
foridad, el profesor, y la comunicacion enfre ambos es unidireccional, en cambio, los esfudiantes
acfivos son aquellos que realizan actividades mas elaboradas como debafes, acfividades practicas,
ensenar a ofrosy de crear (Fig. 3.95), esfrategias puestas a pruebasy con resulfados favorables (En
Sifuentes-Solis y Marco-Alejandro, 2014 Lopez, 2015).

Se desfaca la faxonomia de Bloom por su versatilidad para medir el aprendizaje en activi-
dades didacficas con diferenfes mefodologias, debido a su funcionamiento de medir el aprendizaje



Capitulo 11l : Disefio del Experimento

165

adquirido a traves de la jerarquizacion de los procesos cognifivos (Lopez, 2015). Mienfras acciones
como recordar son proceso cognifivo de orden inferior, ejercicios como evaluar y crear son proce-
sos de orden superior.

Finalmente, por propositos del desarrollo de la fesis y de la actividad, se considero al esfu-
diante como un agente activo en un ambiente individual y se decidio observar dos procesos cogni-
fivos bajo la optica de la taxonomia de Bloom: recordar y evaluar.

Conode Aprendizaje de EdgarDale Taxonomiadebloom
®
Verbos
[ A
Adaptar, estimar, planear,
Proceso cognitivo Crear afiadir, experimentar, testar,
orden superior construir...
Leer deloque Medir, opinar, argumentar,
10% |eemos Evaluar evaluar, premiar, testar,
decidir...
Aprendizaje .
pasivo /Olrpalabras\ 20, deloque Examinar, priorizar, encontrar,
°_olmos Analizar cenfrarse, agrupar, asumir,
razonar...
Observar ., deloqgue
30% vemos Actuar, emplear, practicar,
Veruna pelicula, iral Aplicar identificar, seleccionar,
museo, veruna o, deloque egruper, caleular..
| presentacion... > vemosy 0imos Preguntar, esquematizar,
/ Discutir, participarenun \ Comprender generalizar, predecir,
! deloque clasificar...
debate °
Aprendizaje 70% decimos
activo Resilizariesin, il Proceso cognitivo Elegir, observar, mostrar,
S de lo que decimos orden inferior Recordar copiar, omifir, deletrear,
experiencias, aprender 90%, y hacemos aefini-
haciendo ° 1
[

Figura 3.95. Cono de aprendizaje de Edgar Dale versus Taxonomia de Benjamin Bloom. (Fuente: Elaboracion Propia).

3.2.4.2.2. Valorizacion actividad

Para el desarrollo de un cuestionario que mida la satisfaccion, motivacion y expectativas se
consider¢ el utilizado en ofras invesfigaciones (Redondo, 2012; Pimentel y Enriquez, 2017; Carras-
co, Valenzuela, Maino, et al, 2019). Como se menciono anfes, la refroalimentacion tiene tambien
como objetivo obtener informacion util sobre la actividad y sus partes con proposito de evolucionar
en futuras enfregas.
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Se pedira evaluar y opinar sobre la actividad, el material didactico, su organizacion, profun-
didad, etc. Ademas, la herramientfa se pondra a examen por parte de los usuarios, valorizando su
aporte a la actividad y la imporfancia de la RVI denfro del area de la arquitecfura. En menor medida
fambien se tomara regisfro de la evolucion de las expectativas y motivacion de los usuarios, en de-
ferminados momento de la sesion, y por ulfimo, se solicifara opiniones favorables y desfavorables
en relacion a los femas didacticos expuestos.

3.2.4.3. Disenio de los cuestionarios

Se diseno un fotal de fres cuestionarios que se desarrollan en forno a 4 itfems de informa-
cion con el proposito de planificar y organizar los fipos de dafos que se pretenden obfener, los ejes
informativos son:

166

Informacién de los participantes

- Enfrevista esfrucfurada con respuesta escrifa.

- Principal objetivo: Caracterizar a la poblacion partficipante, se recabara informacion
basico como el sexo, edad, semestre que cursa, efc.

Conocimientoy experiencias previas

- Enfrevista estructurada de seleccion multiple.

- Principal objetivo: Complementar el primer item con informacion especifica sobre el
conocimienfoy experiencias previas de los participantes con medios RVI o RVNI, fambien obtener
informacion especifica sobre los temas frabajados en la tesis como son los videojuegos y el patio.

Conocimientos sobre el material educativo

- Confeccion de preguntas abierfas y/o de seleccion mulfiple.

- Principal objetivo: £l ifem fue disenado con el proposito de albergar las pruebas que
mediran los procesos cognitivos a evaluar, como fambiéen ofro fipo de evaluaciones relacionadas
al material didactico ufilizado.

Expectativas, actitudes y motivacion antes de la actividad

- Enfrevista estructurada de seleccion multiple y evaluaciones con escala.

- Principal objetivo: Obfener datos cuantitativosy calificativos relacionados al desempe-
no de la actividad, la herramienta virtual y la organizacion en general.
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Como se menciono anferiormente, se disenaron fres cuestfionarios para tres momentos dis-
finfos dentro de la actividad. El primer momento es al inicio de la actfividad y es para realizar una
caracterizacion inicial de la poblacion de parficipantes, registrar su mofivacion y la acfivacion del
conocimiento previo; en el segundo momento se ubica “duranfe” la actividad” y es principalmente
ejercicios sobre el material didactico ufilizado; por ultimo, el fercero es antes del cierre de la acti-
vidad, se vuelve a registrar la motivacion, se realiza una verificacion del conocimiento y se obfiene
opiniones sobre el desempeno de la actividad-herramienta virfual (Fig. 3.96).

| ANTES | | DURANTE | | DESPUES

Informacion
delos participantes

Caracterizacion / Perfil

poblacion muestra Solo nombre

Solonombre

m

Conocimiento
S Recabar experiencias
y experiencias - -

RVI-RVNI previas

Conocimientos sobre el
material educativo

B

Expectativas actitudesy
satisfaccion de los
participantes

Evaluar conocimienfos
previos sobre el material
educativo

Registrar las expectativas y
ofras aptitudes por parte de
los participantes

Evaluar la capacidad de
retencion de la informacion
por parfe de los esfudiantes

Evaluar conociminefos
desarrollados sobre el
material educatfivo

Obtener opinionesy
sugerencias por parte de
los participantes

Figura 3.96. Tabla de objetivos de los items de informacidn. (Fuente: Elaboracién Propia).
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3.2.4.3.1. Cuestionario de inicio

- CUESTIONARIO INICIAL -

{ de la poblacidn muesira estudiantes participanies

- CUESTIONARIO INICIAL -

P, de la poblacic

fra esfudianies

0. | Instrucciones

Instrucciones
Tt media hora { 30 minuos) i e
Lilece Linlz pasta anl

-/ cusstionario inicial «

SN0

caracteristicas histiricas def patio. Fran

SIFNO

SIFNO

SIFNO

Prequntafipa S1NO

SIAND

Eirie]

- CUESTIONARIO INICIAL -

o la poblacion muesira estudiantes participantes

- CUE
P,

STIONARIO INICIAL -

o la pok

fra esfudiantes parficipanies

51 LIS £ U COMRU

Conoclmientos generales previos

¢Conoce alg las siguier =7 (Ver anexo 1)

fradicional o= patioen |

pafio -

5 TR BTG SN

Figura 3.97. Cuestionario deinicio. (Fuente: Elaboracion Propia).
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- CUESTIONARIO INICIAL -

W de g poblacign muasira esludiantes par

lgipantas

- CUESTIONARIO INICIAL -

Perfil de la pobiacian muestra estudianies participantes

el

Cuestionarlo de diagnostico Inicial

Instrucciones especificas

2o aperfura cemital

- CUESTIONARIO INICIAL -

- Perfil pobla

on muestra estudiantes de arquitectura UTFSM-

‘ 718

- CUESTIONARIO INICIAL - ANEXO 1

antes de la actividad

, actitudes y

iseie o1 actividad |

| Fanvaratie

l

Desfavoratie

2 RV infiuye en =

| Fanvoratie

Desfavoratie |

Muyh

N

Figura 3.98. Cuestionario deinicio.(Fuente: Elaboracion Propia).
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3.2.4.3.2. Cuestionario de ejercicios

- CUESTIONARIO EJERCICIO -

Primesa parte (A)

- CUESTIONARIO EJERCICIO -

- Primera parle (A) -

o]

Datos Participante

Instrucciones primera parte
g - constadedos partes.
Enlaprimeea parte & o . 4
Laaplicacion poo | s
Lo e s e debera recormer bos e casos de estudia =i

17 o taraa conacar sl resfodetas inshucciones | o5

- CUESTIONARIO EJERCICIO -

gunda parfe (B)-

|B‘3I4

- CUESTIONARIO EJERCICIO -
- Sequnda parte {B) -

Datos Participante

0 posteriora |, i virtual

Instrucciones segunda parte
Trabraslizarogrecomidus o1 o 195 0
marcanda cor oz X
Recuerd,

AN vRluE 8 e ks nungiaed i o0

Lin patiainterior

couna revaloriza-

1 Ciisa de Wl

cial, permite dotarlos
vida piblica accada=

Figura 3.99. Cuestionario de ejercicio. (Fuente: Elaboracion Propia).
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3.2.4.3.3. Cuestionario de ejercicios

- CUESTIONARIO FINAL -

- Evaluacion sclividad didaclica en delalle-

- CUESTIONARIO FINAL -

- Evaluacion aclividad didaclica en delalle-

0. | Instrucciones

Dato Participante

5 I4piz pasta aaul o
©lcupsticnarioinicial de iformant
fuler o informacitin persanal o s sl

15 il B peiorbs 50T
1o respectoa cada enunciado.

Instrucciones especificas
Tras realizar o+ recomridos virkales. o (s ¢ ez e eyere . deberd wolver a responder |

filicando E B PO PURBAR 1110 1) RS0 A

20ue factares confribuyeron & que el Wowmients Modermo se masificara porel mundo™

- CUESTIONARIO FINAL -

Evaluacion scfividad diddctica e

- CUESTIONARIO FINAL -

Evafuacion aciividad diddclica endetalle

earachanistica vigta o= o0 st verndeulas o

" patioinferior .

a.] v eualidad espacial = confrola v praewsientayh

(A

Figura 3.100. Cuestionario final. (Fuente: Elaboracion Propia).
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- CUESTIONARIO FINAL -

- Evaluacion acfividad didaclica en defalle-

- CUESTIONARIO FINAL -

- Evaluacion aclividad diddcfica en d

y motivacion despues de (2

Evaluacién desarrollo actividad

< Esutil implementar RV| &/ e=tudio de Histora de |3 Arquitectura ?

Su conocimiento previo sobe s

la achvidad?

rmentado of BY enla schy

sed efeciuada de

Complejidad c'= (o= coner

= informacion entregada

erdo I e

L5 infarmacidn disponible o

- CUESTIONARIO FINAL -

Evaluacidn actividad diddefica e

- CUESTIONARIO FINAL -

an actividad didacthica efalle-

Ultimas observaciones y sugerencias

Evaluackén organizacion actividad

el material fgico y maferial

e temas iratados i«

El fiempo estimado Jiz

Lz claridad ae las

‘avorable e X Muy 3 |

= fue Facil de comprender

D acuerco | I : =i e sacuenoo | Mo se:

Figura 3.101. Cuestionario final. (Fuente: Elaboracion Propia).
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CAPITULO IV: APLICACION Y RESULTADOS






4.1. PRUEBA PILOTO
4.1.1. Preparativos previos

Con la herramienta virfual montada, las pruebas (cuestionarios) y el resfo de los mate-
riales preparados, se procedio a realizar una primera prueba piloto con el objefivo de testear la
herramienta virtual, los fiempos establecidos y las dinamicas programadas dentro de la actividad.

La prueba pilofo se realizo enfre estudianfes de arquitectura de la Universidad Tecnica
Federico Santa Maria (UTFSM), a fravés de una convocatoria difundida por correo masivo enfre
los estudiantes de la carrera. El afiche confeccionado para la ocasion poseia un breve resumen
contextualizando la actividad experimental y fenia un link directo a un formulario online. El afiche
se encuentra expuesto a confinuacion (Fig. 4.1).

DEPARTAMENTO '
DE ARQUITECTURAS

UNIVERSIDAD TECNICA
FEDERICO SANTA MARIA

“La Realidad Virtual como herra-
mienta de comprension y andlisis de la obra de arquitectura. Un
debate entre el pensamiento espacial y la estructura profunda” (C

a COrn g de

a a toda la comunidad estudiantil ip.
Realidad Virtual inmersiva y las caracteristicas histéri-
cas del patio "

“Historia de la arquitectura, realidad virtual y videojuegos:
Hacia directrices diddcticas para el desarrollo del Pensamiento His-
térico en estudiantes de arquitectura a fravés de la Realidad Virfual

Inmersiva y Mecédnicas vistas en videojuegos”

Figura 4.1. Afiche convocatoria abierta. (Fuente: Elaboracion Propia).
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Los datfos recogidos por el formulario en linea consistieron en una caracterizacion basica
del participante, nombre vy apellido, su edad, taller que cursaban y su ulfimo ramo de Teoria e His-
toria de la Arquitectura. Ademas, se consiguio informacion sobre sus felefonos celulares como es
sumarca, modelo y si poseian los sensores del giroscopio y acelerometro, caracferisticas esen-
ciales para el correcto funcionamiento de la herramienta virtual disenada en el capitulo anterior.

La primera convocatoria desperto el interés de 8 estudiantes pero fueron seleccionados
4, debido gue la aplicacion solo estaba disponible para dispositivos Android y porque la convo-
catoria era para esfudianfes de la sede de Casa Cenfral en Valparaiso. Se les confacto via correo
electronico para coordinar el dia, horay lugar de la actividad, que se realizo denfro de la univer-
sidad, en una de las dependencias del Departamento de Arquitectura.

La reunion se concrefo a las 12:30 hrs. el viernes 12 de noviembre del 2021; con un tiempo de 15
minufos se preparo los materiales a utilizar, se fijo el espacio para cada participante (Fig. 4.2), la
aplicacion fue cargada en los felefonos moviles y montadas en los visores Carboard. La actividad
inicio a las 12:45 horas y fuvo una duracion de 2:45 horas.

Figura 4.2. Fotografia desarrollo actividad piloto. (Fuente: Registro personal ).
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4.1.2. Desarrollo

Alas 12:45, la sesion piloto dio inicio con una breve
confextualizacion de la fesis, una infroduccion de
la actividad, el fema a desarrollar, las etapas de la
actividad y los tres cuestionarios a completar (Fig.
4.3).

Efapa: Preparativos.

Fuente: Registro personal

La sesion inicio con el desarrollo del primer cues-
fionario de enfrada a las 12:50 horas (Tra efapa). A
los parficipantes se les otorgo un fiempo estimado
de 30 minutos para responder los 4 ifems de infor-
macion donde completaron con su nombre, edad,
experiencias previas, enfre ofros. Dentro del cues-
fionario se enconfraba la primera parfe de la prueba
que mide el proceso cognifivo de “evaluar” median-
fe una serie de preguntas de seleccion multiple so-
bre cualidades, caracteristicas y operaciones espa-
ciales del patio tradicional occidental (Fig. 4.4).

A'las 1315 horas, fras realizar el cuestionario de en-
frada, se hace enfrega del cuestfionario de ejercicios
con las indicaciones de no responderlas, fambien
se da el aviso para que inicien la experiencia virtual
con un fiempo de 1 hora con 30 minutos disponible
(2da etapa) (Fig. 4.5). Por proposito de uno de los
objefivos de la fesis, no se realiza una infroduccion
a la experiencia virfual debido que la misma expe- |
riencia posee un nivel de fuforial con las indicacio- ' Etapa: Il
nes para su uso.

Fuente: Registropersonal,
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A las 1415 horas, algunos participantes terminan la
experiencia virtual y proceden a completar el cues-
fionario de ejercicios, que midio el proceso cognifi-
vo de “recordar”, a tfravés de 6 enunciados que alu-
dian cualidades-caracteristicas de uno o mas casos
de estudio, los parficipantes respondian correlacio-
nando un enunciado con uno o dos casos. Se espe-
ra que fodos finalicen el recorrido para seguir con el
cuestionario final y el cierre de la actividad (Fig. 4.6)

Una vez finalizado los ejercicios, se hace enfre-
ga del cuesfionario de salida (3ra efapa), donde
los participantes realizaron la segunda parfe de la
prueba ‘evaluar” a fravés de las mismas preguntfas
vistas en el cuestionario de enfrada, pero ahora se
les pidio argumentar sus respuestas a traves de es-
critos y/o dibujos (Fig. 4.7). Por ultimo, el cuestio-
nario de salida permitio a los participantes valorizar
fanto la actividad como la herramienta dando sus
opiniones y sugerencias. El fiempo disponible para
realizar el cuestionario fue de 30 a 45 minutos.

Para las 15:00 horas la actividad se da por conclui-
da. Se dio la situacion que algunos participantes
dieron su valorizacion y opiniones con respecto a
la actfividad en términos generales. Destacaron lo
infuitivo que fue utilizar la aplicacion (Fig. 4.8), die-
ron sugerencias con relacion a las narrafivas y una
participante acuso cansancio visual, enfre ofros co-
mentarios.

e -

Fuente: Registro personal

Etapa: Il

Fuente; Regisfro personal

Etapa: Cierre

Fuente: Registro personal
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4.1.3. Resultados preliminares

Los resultados de las pruebas seran expuestos a confinuacion de acuerdo con su orden
derealizacion denfro de la acfividad. Se incluira observaciones generales al final de cada item de
informacion.

4.1.3.1. Cuestionario de entrada

182

. Informacién de los participantes

Participante 1 Participante 2 Participante 3 Participante 4
Sexo Femenino Masculino Masculino Femening
Edad 23 22 24 24
Afio ingreso 2017 2018 2015 2015
Talleractual Avanzado 2 Avanzado 2 Avanzado 2 Avanzado 3
Ultimo tallerde T&h
cursado T&h4 T&h4 T&h4 T&h4

Para la primera prueba de |a activi ienfz ntotal de cuatro parti-
@g@ames Del fotal, dos se identific e totalidad de los parti-
ipantes se enconfraban cursar uray también todos ya
iar cumpﬁﬁﬁmhasé‘r ramo:

Figura 4.9. Fotografia desarrollo actividad piloto. (Fuente: Registro personal ).



1 8 3 Capitulo VI : Aplicacion y resultados

. Conocimientoy experiencias previas

Participante 1 Participante 2 Participante 3 Participante 4
1-. ¢Conoce que es laRealidad Virtual Inmersiva
(RVI)? No Si Si No
2-. ;Sufre de vértigo o mareos con facilidad? No No No Si
3-. ¢Hatenido experiencias ludicas conRVI? No Si No No
4-. ;Hatenido experiencias educativas con RVI? No Si Si No
5-. ¢Ha cursado un taller o ramo que utilice RVI? No Si No No
Q—. g,Ha utilizado aplicaciones de RVl en teléfonos No No Si No
inteligentes?
7-. (Cual fue laultima vez que utilizo un dispositivo No sé/no he utilizado . . Nosé/no he utilizado

Hace mas de unarno Hace mas de unarno

RVI? RVI RVI
8-. ;Consume de unaformau ofra videojuegos? Si Si Si Si
9-. ¢Posee unavideoconsola de videojuegos? Si Si No Si
10-.¢Hajugado de manera multijugador? (En lineao Si Si Si Si
local)
11-. Si juega enun computar, ;Es el mismo ordenador No Si Si Si
que ufiliza para los trabajos de la Universidad?
12—.¢;Ha'1ugado videojuegos con orientacion No Si Si Si
educacional?
13—.'¢;Conoce los motores graficos Unity o Unreal Si Si No No
Engine?
’Ifl—. Quantas veces ala semana inferactua con 2 Mas de 3 7 Mas de 3
videojuegos
15-. ¢Cuanto fiempo en promedio desfinaalos Menos de 30 minufos 3 -4 horas 3 -4horas Mas de 6 horas

videojuegos ala semana?
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. Conocimiento y Experiencias previas

Participante 1 Participante 2 Participante 3 Participante 4

16-. ¢Suresidenciade la infancia tenia patio? Si Si Si
17-. Suresidenciadelainfanciaera...

18-. ¢Suresidencia actual tiene patio?

19-. Suresidenciaactual es... Departamento Departamento Deparfamenta

20-.Esimportante, parausted, que laresidencias
cuenten con algun tipo de patio

T =T
: Observaciones
L o W .
Sobreas experiencias previas con Realidad Virtual Inmersiva (RVI), dos personas Senalaron conocer
que es la RV, donde una de ellas ha experimentado con RVI dentro de un ramo.de la universidad y ha
utilizado aplicaciones RVI de manera |udica o educativa.

Figura 4.10. Fotografia desarrollo actividad piloto. (Fuente: Registro personal ).
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lll.a‘

Cuestionario dediagnéstico inicial

1-. ¢Conoce alguna delas siguienfes obras?
2-.;Conoce alaarquitecta Lina Bo Bardi?
3-. ¢Conoce al arquitecto Josep Lluis Sert?
4-. ;Sabelo que eslaantigliedad clasica?

5-. Ladefinicién fradicional para patioen la
arquitecturaes:

Observaciones

Participante 1

Ninguno

No

No

Si

Un espacio exterior
rodeado de muros o
edificios

Participante 2

Casa de Vidrio

Esunespacioal aire
libre que rodea un
edificio

Participante 3

Casade Vidrio

No

No

Si

Esunlugar paralos
animales de corral

Participante 4

Casa de Vidria

Si

MNe

S

Esunespacioexterior
aun sin construir

De los fres casos de estudio expuestos en la actividad, la Casa de Vidrio es la Unica recon

seleccion de fres estudiantes, pero se observa que solo dos de ellos reconocen a su arquitec

Bo Bardi'. Caso contrario con |a obra "Casa Sert" y su arguitecto "Josep Lluis Sert’, fotalmente desg:e-
nocidos por los participantes. Sobre la "Domus Trebius Valens” tampoco fue reconoc:ld-a apesarde
que fueron fres los usuarios que senalaron conocer la antigliedad clasica.

Por ulfimo, solo un participante reconocio la definicion arquitectonica del patio tradicional,
espacio rodeado de muros y/o edificios.

Figura 4.11 Fotografia desarrollo actividad piloto. (Fuente: Registro personal ).




Cuestionario de evaluacién proceso de ensefianzay aprendizaje - Tra parte prueba evaluacion del proceso cognitivo "evaluar”

1-. ¢Qué factores conftribuyeron a que el
Movimiento Moderno se masificara porel mundo?

2-.Esuna caracteristica vista en casas con patio
vernaculas de civilizaciones que rodeaban la
cuenca del marmediterraneo, ; Qué caracteristica
inmaterial del patio interior se vuelve a utilizaren
la arquitectura moderna?

3-. ¢Cuél operacidn espacial, observada desde la
antigliedad clasica, surge con naturalidad cuando
las casas son proyectadas conuno o varios patios

interiores?

4-.;Qué cualidad espacial se controla variando el
dialogo enfre la naturaleza preexistentey la
arquitectura proyectada?

5-. ;Qué beneficios obtienen los programas que
seabren aun patio inferior, indiferente al drea del
patio o de su apertura cenital?

® Resumenresultados
Ira parte

EI75% (3) acerté
" EI25% (1) fallé

Simbologia

EI75% (3) acerté
"EI25% (1) fallé

Parcialmente
correcta

. Nulo/no
responde

.E1100 % (4) acerto

.E1100% (4) fallé

EI75% (3) acerté
"EI25% (1) fallé

Participante 1

Elusoextendido de materiales industriali-
zados en conjunto al proceso de
globalizacion

Elpatiointerior adquiere una jerarquia
natural al poseerun centfro donde las vistas
interiores cruzan

Una organizacion espacial, social e intima
en forno a un patio o varios patios inferiores

Elgrado de domesticacion de la naturaleza
afraves del tipo de limites de los patios

Control bioclimatico como ventilacion e
iluminacion por parte del patio interior

Resumenresultados @
2daparte

La segunda parte fue
realizado una vez
terminado la
experiencia virtual

Participante 2

Elusoextendido de materiales industriali-
zados en conjunto al proceso de
globalizacion

Proyectaratmdsferas privada, como son las
actividades al aire libre dentro de la
profeccion de la casa

Una organizacion espacial, social e intima
en forno a un patio o varios patios inferiores

Proyectar espacios productivos de
alimentos, como un huerto o pequenios
animales de corral

Siel patio se posee en su limites mas de un
accesoa los espacios contiguos, el patio es
un afrio

Breve observacion de los resultados entre pruebas

Los resultados seran comparados mas adelante, en conjuntoalos

resulfados de la 2da prueba.
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Cuestionario de evaluacion proceso de ensefianza y aprendizaje - ra parte prueba evaluacion del proceso cognitivo “evaluar”

1-. ¢Qué factores confribuyerona que el
Movimiento Moderno se masificara por el mundo?

2-.Esuna caracteristica vista en casas con patio
vernaculas de civilizaciones que rodeaban la
cuencadel mar mediterraneo, ; Qué caracteristica
inmaterial del patio inferior se vuelve autilizaren
la arquitecturamoderna?

3-.¢Cual operacion espacial, observada desde la
antigliedad clasica, surge con nafuralidad cuando
las casas son proyectadas con uno o varios patios
interiores?

4-. ;Qué cualidad espacial se confrola variando el
dialogo entre lanaturaleza preexistenteyla
arquitectura proyectada?

5-. ¢Qué beneficios obtienen los programas que
se abren a un patio inferior, indiferente al drea del
patio o de su aperfura cenital?

Observaciones

Participante 3

El'uso extendido de materiales
industrializados en conjunto al proceso
de globalizacion

Participante 4

Proyectaratmdsferas privada, como son
las actividades al aire libre dentro de la
proteccionde la casa

Una organizacion espacial, social e infima
entamaoa un patio o vanos patios
interiores

El'trabajoy desarrollo temprana con
materiales y métodos constructivos
locales por parte del movimiento
moderno

El grado de domesticacion de la
naturaleza a fraves del tipo de limifes de
los patios

La casa como expresion del estafus sacial
através de frescos, la calidad del materia
y finas terminaciones

Una organizacion espacial, social eintima
entomoa un patio o vanos pafios
inferiares

Proyectar espacios productivos de
alimentes, como un huerfo o peguerios
animalesde corral

Cantrol bieclimatico come venfilacione
lluminacion por parfe del patio interior

Caniral bioclimatice comoe ventilacion e
lluminacion per parfe del patio interior

Del fotal de respuestas registradas (20), se observa gue el 60% (12) son correctas, mientras gue las inco-
frectas corresponden al 40% (8), no se registran preguntas.omitidas. Un estudiante obtuvo 807% (4/5) de
respuestas correctas, ofros des tienen el 60% (3/5), mientras el Ultimo obtuvo el 40% (2/5) siendo el Unico
con menos de la mitad de |os acierfos,

Se observa gue la pregunta numero 3 concentra las cantidad de respuestas correctas, mientras la pregunta
numero 4 concentra las incorrectas,

Figura 4.12. Fotografia desarrollo actividad piloto. (Fuente: Registro personal ).
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. Expectativas, actitudes y motivacion antes de la actividad

Participante 1 Participante 2 Participante 3 Participante 4

1-. ¢Cuales son sus expectativas conrelaciénala

actividad en general que esta porrealizar? Muy favorable Muy favorable Favorable Favorable

2-. ;La presenciadeRVIinfluye en sumotivacion? Muy favorable Favorable Ninguno /No sé Ninguno /Mo se

3-. Cuales son sus expectativas conrelaciénala
dificultad técnicadela actividad que se esta por Favorable Favorable Muy favorable Favorable
realizar (Ej: Usar la herramienta RVI)

4-.Cuales son sus expectativas de la compleji-
dad del material didactico que desarrollaraenla Muy favorable Favorable Favorable Ninguno /Mo se
actividad (Ej: Casa con patio)

5-.Demanera anticipada ¢Esta de acuerdo al

tiempo esfimado paratealizariaactividad? Favorable Desfavorable Favorable Desfavorable

Se observa gue los cuatro participantes senalaron inicialmente tener expectafivas "favorables" (2) y
‘muy favorables” (2) con respecto a la actividad. Pero mientfras la mitad (2) de los participantes senalo
positivamente la influencia de la RVI en su motivacion, la ofra mitad "no respondic/ no sabia".

Con relacion a la expectativa de |a dificultad técnica y del material didactico estos fueron valor: a jos |
positivamente, mientras el fiempo estimado para el desarrollo de la actividad recibio opiniones mixtas:
con dos valorizaciones positivas y dos negativas.

Figura 4.13. Fotografia de un visor Cardboard sin un teléfono. (Fuente: Registro personal ).
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4.1.3.2. Cuestionario de ejercicios

I11. Cuestionario de gjercicio - Prueba evaluacion del proceso cognitivo ‘recordar”

1-.Los programas de laresidencia se ordenan en
torno a un patio interior

2-. Elrecorrido desde lo publico de laacerahasta la
privacidad de la vivienda es mediado porun patio
externo, donde la naturaleza puede aun ser
domesticadaatravés de un jardin o bien dejado en
libertad de crecimiento.

3-.Unpatiointerior con sus limites definidos puede
crear atmdsferas contenidas y privadas, permitiendo
realizaractividades al aire libre dentro de la
proteccion de lavivienda.

4-. Laplasticidad del material industrializado junto al
deseo de insertarse en su confexto natural
preexistente, significo unarevalorizacién del papel
de los seres naturales y arbdreos dentro del desarrollo
delaarquitectura

5-. Bajo el objetivo de una densificacién urbana
horizontal y en conjunto a la plasticidad de los
materiales industrializados, la definicion de los
limites del patio se vuelve un mecanismo para
formalizarlas parcelas de las casas.

6-.Una serie de patios interiores relacionados por
una continuidad visual y/o espacial, permite dotarlos
de diferentes grados de privacidad y organizacion
social, permitiendo incluso que lavida publica
accedaalavivienda.

Simbologia ’

Participante 1

Casa de Vidrioy la
Domus Trebius
Valens

SololaCasa
de Vidrio

Casa Serty la
Domus Trebius
Valens

Casa Serty
Casa de Vidrio

Participante 2

Solo la Casa Sert

Casa Serty Casa
de Vidrio

Casa de Vidrioy la
Domus Trebius
Valens

SololaCasa de
Vidrio

Casa Serty la Domus

Trebius Valens

Solo la Casa Sert

Solo la Domus
Trebius

Solola Domus
Trebius

Resumen global de los resultados

Participante 3

Solola Domus
Trebius Valens

Casa Serty Casa
de Vidrio

Casa Serty la
Domus Trebius
Valens

Participante 4

Casade Vidrioy la
Domus Trebius
Valens

Solo laCasa
de Vidrio

Solo la Casa Sert

SololaCasa de Solola Casa
Vidrio de Vidrio
Casa Sertyla
Solo la Casa Sert Domus Trebius
Valens

Casa Serty Casa
de Vidrio

Solo la Domus
Trebius

Observaciones

Tras realizar el recorrido virtual, enfre
los cuatro participantes se respondieron en
total 24 preguntas ejercicios de memorizacion
y correlacion:

De un registro de 24 preguntas realizadas tras la experiencia virtual de cerca de Thora con
30 minutos, el 547 fueron contestados de manera positiva, mientras las respuestas parciales
corresponden al 297.

El promedio de preguntas resueltas correctamente por participante son 2.83y de 1.63para
las respuestas parciales. Mientras los participantes nimero uno y cuatro obtuvieron 3 respuesta
Parcialmente parciales, 2 correctas y 1 errada, el participante numero dos obtuvo 5 correctas y 1 parcial, por

correcta ultimo, el estudiante nuimero fres no obtuvo respuestas parciales pero si 4 correctas.

- Fueron 7 los enunciados acertados
Nulo/no
. responde

- Se seleccionaron correctamente 13
enunciados.

parcialmente Las respuestas parciales de reparten entre las preguntas nimero 2, 3y 5, con 2 respuestas
’ parciales cada una. Por tltimo, se observa que la preguntas nimero 4y 6 poseen lamayor concen-
- Pordltimo, 4 preguntas fueron fotalmente fracion de correctas, mientras la numero 1 concentra las incorrectas.

erradas.
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4.1.3.3. Cuestionario de salida

190

I11. Cuestionario final de evaluacién proceso de ensefianzay aprendizaje - 2da parte prueba evaluacion del proceso cognitivo “evaluar”

1-. ¢Qué factores conftribuyeron a que el
Movimiento Moderno se masificara porel mundo?

2-.Esuna caracteristica vista en casas con patio
vernaculas de civilizaciones que rodeaban la
cuenca del marmediterraneo, ; Qué caracteristica
inmaterial del patio interior se vuelve a utilizaren
la arquitectura moderna?

3-. ¢Cuél operacién espacial, observada desde la
antigliedad clasica, surge con naturalidad cuando
las casas son proyectadas conuno o varios patios

interiores?

4-.;Qué cualidad espacial se confrola variando el
dialogo enfre la naturaleza preexistentey la
arquitectura proyectada?

5-. ;Qué beneficios obtienen los programas que
seabren aun patio inferior, indiferente al drea del
patio o de su apertura cenital?

¢Argumenté con escritos o dibujos?

® Resumenresultados

Simbologia Tra parte
1. E175%(3) acerts
" £125% (1) fall6
D Correcta
5. E175% (3) acerto
. Incorrecta “E125% (1) fallé

Parcialmente 3-.E£1100 % (4) acert6

correcta
. Nulo/no
responde 4-.E1100% (1) fallé
Cambio
respuesta EI75%(3) acerté

© ~ E125%(1) fallé

B
|

Participante 1

Eluso extendido de materiales
industrializados en conjunto al
proceso de globalizacion

Proyectaratmdsferas privada, como
son las actividades al aire libre
dentro de la proteccion de la casa

Participante 2

Eluso extendido de materiales
industrializados en conjunto al
proceso de globalizacion

Una organizacion espacial, social e
infima en forno a un patio o varios
pafios inferiores

El patio interior adquiere una
Jjerarquia natural al poseer un centro
donde las vistas interiores cruzan

El'grado de domesticacion de la
naturaleza a traves del tipo de
limites de los patios

Control bioclimatico como
ventilacion e iluminacion por parte
del patio interior

Si, conescritoy/o dibujosen 4
preguntas

Una organizacion espacial, social e
intima en forno a un patio o varios
pafios inferiores

O

El'grado de domesticacion de la
naturaleza atraves del tipo de
limites de los patios

Una prolongacion de la continuidad
visual y también espacial si el fipo de
limite lo permite

Si, con escritos y/o dibujos en las 5
preguntas

Variacién delos resultados por pregunta

El'tinico participante que errd enla Tra prueba se rectifica, pero un estudiante que

" respondio correctamente al inicio, se equivoco al cambiar la pregunta correcta.

De los tres estudiantes que fallaron en la primera prueba, dos de ellos se

. rectificaron correctamente mientras el ultimo cambia la respuesta de manera

. Sin cambios, todos los participantes mantienen sus respuestas correctas.

Se observa dos rectificaciones pero aun asi nuevamente todos fallaron en la

Disminuye la cantidad de aciertos, un participantes rectifico de manera

Resumenresultados @
2daparte
EI75%(3) acerto 1-
" EI25% (1) fallo
EI75%(3) acerto 9
"EI25% (1) fallo .
erronea.
.EI"100% (4) acerto 3-
.EI100% (4) falloé 4-.
pregunta.
EI50% (2) acerto 5-
"EI50% (2) fallé ®

" incorrectar, mientras ofro modifica su respuesta pero aun es errada.
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. Cuestionario final de evaluacion proceso de ensefianzay aprendizaje - 2da parte prueba evaluacion del proceso cognitivo “evaluar’

1-. ¢Qué factores confribuyerona que el
Movimiento Moderno se masificara por el mundo?

2-.Esuna caracteristica vista en casas con patio
vernaculas de civilizaciones que rodeaban la
cuencadel mar mediterraneo, ; Qué caracteristica
inmaterial del patio inferior se vuelve autilizaren
la arquitecturamoderna?

3-.¢Cual operacion espacial, observada desde la
anfigliedad clasica, surge con naturalidad cuando
las casas son proyectadas con uno o varios patios
inferiores?

4-, ;Qué cualidad espacial se controla variando el
dialogo entre la naturaleza preexistente y la
arquitectura proyectada?

5-. ¢Qué beneficios obtienen los programas que
se abrena un patio inferior, indiferenfe al area del
patio o de su apertfura cenital?

¢Argumento con escritos o dibujos?

mlenfras los par’ncmﬁn%es

Por ulhme se obs

Participante 3

Participante 4

El uso extendido de materiales K)
industrializados en conjuntaal procesa

Proyectar atmosferas privada, como
son lasactividades al aire libre
dentro de la proteccion de la casa

de globalizacion
)
Proyectar atmdsferas privada, cbma

son las acfividades al aire
dentro de la proteccion de fa easa

Una organizacion espacial, social e
infima en torno a un patio o varios
patios interiores

Una organizacion espacial, social
e intima en torno a un pati
varios patios inferiores.

thafbmchmfmmmc

Si, con soloescrifosen 4 preguntas

No

Figura 4.14. Fotografia desarrollo actividad piloto. (Fuente: Registro personal ).
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Cuestionario de diagnostico final - Dibujos y escrifos participantes

Pregunta 3 Pregunta 2 Pregunta 1

Pregunta 4

Pregunta 5

Participante 1

Ton CUEaBla, €n had S€3T, S0 pubn TEPIAE smberox e Eiwe CVE
CORBPEN | pu SR uRlBn AR Caad, AAD gL DaBAliEad

AflGu Vs vgnit e Logkl

Secmelasiatt BE LeL Sacpoamay i eEnciass

P Ea LA BARE Pe JUWRIg . fr scEtEve La (PES OR
e Lillmeen gk ewkE WL

& TeOdsda

Y
T_ !
Tl ..\}1

Ahmcl fuE G CecouTRan

La &

r . el JenThan®n e 35 ponals
Das  Eq cama  Goeeabem

Participante 2

o 9/0Y0lTaten  (Bgr (BTG drwm} ) Lb".)-‘bivb, Ah,ﬁt

W momads ) wiou. bogduse okfindr widereies oy G

L"F-:‘F“"‘ ediys s 9 o8l greagh Gur Wﬂﬁb&uuﬂ

v, Aty s M&W}M el o Aprs dois

perdu
4

e W Rl
%?ﬁ}ik\;&\%__;\}\\
fafin o

o

Fig.

Figura 4.15. Resultados de los estudiantes que desarrollaron escritos y/o dibujos. (Fuente: Registro personal).
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1. Cuestionario de diagnostico final - Dibujos y escrifos parficipantes
Participante 3 : ———
-
s
3
o
(=
S E el & S5 EeR iR s
o
s
=
g
> o + o _
o I E A e
S
=3
>
o
o
o nbtRa s Exisends PR
- J
s , -
5 Observaciones '
{=)] -
o . - ™
& Con respecto a los escrifos y dibujos, se observa que
los estudiantes parafrasearon el contenido de las
narrativas y en algunos casos fueron apoyadas por
& Pocvoe Teaasan SORIESS S dibujos y esquemas que aludian a |os casos de estu-
dio (e]. La Casa de Vidrio vy las dimensicones de su
® patio infterior). Sobre |la pregunta de la arguitectura
= ' + s
§, moderna, un parficipante argumento su seleccion
a aludiendo al material didactico y a un caso en espe-

) cifico (La Casa Sert).

Figura 4.16. Resultados de los estudiantes que desarrollaron escritos y/o dibujos. (Fuente: Registro personal).
Figura 4.17. Fotografia desarrollo actividad piloto. (Fuente: Registro personal).




Expectativas, actitudes y motivacion después de la actividad

1-. ¢Esdtilimplementar RV al estudio de Historia

actividad?

actividad?

Participante 1 Participante 2

Participante 3

Participante 4

arquitectura

ufilizada

individual

delaArquitectura? S S S S
2-. ¢;Fuefécil de entenderlaactividad? Si Si Si Si
3-. ¢Usted cree quelﬁ.‘Je correctamente implemen- Si Si Si Si
tadoel RVl enlaactividad?
4-.;Se cumplieron sus expectativas respectfo ala Tolalmente En gran parte En gran parte En gran parte
5-. cQuefan safisfecho quedo fras realizarla Totalmente En gran parte Totalmente Totalmente
Evaluacién sobre tema didéactico

Participante 1 Participante 2 Participante 3 Participante 4 Promedio
1-. Sobre los temas seleccionados 7 7 7 7 7.0
2-.Desarrollo general de los contfenidos 7 7 7 6 6.7
3-. Complejidad de las narrativas auditivas 7 7 7 5 6.5
4-.Profundidad de los temas trabajados 7 6 7 6 6.5
5-.Lautilidad delostemasy laherramienta
tecnoldgica en el drea profesional dela 7 7 7 7 7.0

Evaluacion desarrollo actividad

Participante 1 Participante 2 Participante 3 Participante 4 Promedio
1-. Su conocimiento previo sobre la materia 5 6 4 2 4.2
2-. Disefio de la mefodologia experiencial 7 6 6 6 6.2
3-.Quelaactividad sea efectuada de manera 7 7 5 4 57
4-.Complejidad de los contfenidos expuestos 7 7 7 5 6.5
5-.Lainformacion entregada a fravés de las De acuerdo De acuerdo Muy de acuerdo Muy de acuerdo _

narrativas auditivas fue facil de comprender
6-.Lainformaciéndisponible enlas narrativas
auditivas es suficiente para abordarlas preguntas

7-.LaimplementaciéndelaRVIenlaactividad
contribuyo en el entendimiento del material didactico

Muy de acuerdo De acuerdo Muy de acuerdo

Totalmente

Totalmente Engran parfe

De acuerdo

Totalmente
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. Evaluacion sobre la organizacion

Participante 1 Participante 2 Participante 3 Participante 4 Promedio

1-. Sobre la seleccion del material tecnoldgicoyla 7 7 7 7 70
produccién del material audiovisual. *
2-.Eltiempo estimado pararealizarla actividad

ensu tofalidad. 5 / 6 6 o
3-.Laclaridad delasinstrucciones. 6 6 6 7 6.2
4-.El desarrollodelaactividad fue... Muy favorable Favorable Muy favorable Favorable -
5-.El disefio dela aplicacién movil, como las Muy de acuerdo De acuerdo Desacuerdo De acuerdo =

secuenciasy recorridos, fue facil de comprender

Observaciones ‘ﬁj: HJ | [ ' L‘}"

-. Con nota promedio sobre 6.0, |a actividad fue recibida y evaluada de manera positiva con respecto al
fema seleccionado, su desarrollo y profundidad. Tambien afirman que las instrucciones fueron claras y la
aplicacion facil de comprender, a excepcion de un solo participante.

-. Los 4 esfudiantes, tras realizar la actividad, se autoevaluaron con nota promedio 4.2 sobre su conoci-
miento previo a la materia expuesta.

-. Sobre los temas trabajados en la actividad, se valord positivamente la posibilidad de visitar una obra vy
observar su materialidad como tambien su espacialidad. Mienfras 2 parficipantes senalaron positivamente
el desarrollo historice en torno al patio, el ofro par de participantes les infereso la materialidad, visualiza-
cion y organizacion espacial. _

-. Entre los temas no tratados, se sefalo por un lado: |a posibilidad de visitar o proyectar arquitectura de
dificil accesoy poder observar las respuestas climaticas que posee cada patio. Por ultimo, 2 estudiantes ne
agregaron comentarios.

-. Se recibieron sugerencias con respecto a los audio de las narrativas, dos participantes senalaron que
seria mejor que los audios no tengan espacialidad, es decir, que no disminuya el volumen del monitor a
medida que el usuario se aleja de |a fuente de audio dentro de la experiencia virtual. Esto debido al inferes
gue se generaba de recorrer al mismo tiempo que escuchando las narrativas. Finalmente, se sefalaron
algunos inconvenientes sobre la infografia disponible dentro de |a experiencia virtual y tambien de algunos
monitores de audio del caso ‘Domus Trebius Valens'.

T

B ————

Fig.4.18

Figura 4.18. Desarrollo de la actividad. (Fuente: Elaboracidn propia )
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4.2. PRIMERA PRUEBA OFICIAL

4.2.1. Preparativos previos y algunas modificaciones

196

Etfapa

Tiempo estimado
por efapa

Breve
descripcion

Materiales
didacticos

Duracién estimada 2:30 hrsa 3:00 hrs

@ nicio | ¥»  Final
| Preparativos Etapal Etapall Etapalll Cierre |
15- 30 minutos 30- 45 minutos 1:.30 - T:45Hrs. 30 - 45 minutos

- Montaje herramienta,
materialesy lugar fisico
para la actividad.

- Infroduccion actividad y
contextualizacion dentro
delatesis.

-Periodo pararealizar
preguntas previa al inicio
de la actividad.

-Desarrollo del
cuestionario de enfrada
por parte de los
participantes

- Cuestionariode
enfrada: Obtenermétrica
sobre datos participantes,
experienciasy
conocimientos previos
sobre actividades conRVI
(educativas o ludicas).
También conocer sus
expectativasy actitudes
frente a la actividad por
realizar.

-1ra parte medicion
proceso cognitivo de
“evaluar”: Através de una
serie de preguntas de
seleccion multiple sobre
caracteristica, cualidades
y operaciones espaciales
sobre el patio tradicional
occidental.

-Infroduccion
herramienta virtual: Alos
participantes se les
enfregan las instrucciones
de como operar la
herramientay se les
expone los diferentes
escenarios a recorrer.

-Desarrollo del
Cuestionario de
ejercicios por parte de los
participantes de manera
diferida.

- Cuestionario de
ejercicio Tra parte
(medicién proceso
cognitivo “recordar”):
Los participantes
conoceran los enunciados
de las preguntas antes de
iniciar la experiencia.

- ExperienciaRVI: Los
participantes recorreran
los 3 casos de estudioa
fravés de un recorrido
propuesto (no obligatorio)
y escuchando 5 narrativas
auditivas por caso de
estudio (15 en total).

-Cuestionario de
ejercicio 2daparte: L as
preguntas de seleccion
multiple serén resueltas al
finalizar la experiencia con
RVIy haber visitado los
casos de estudio.

- Desarrollo del
cuestionario de salida
por parte de los
participantes.

-2daparte medicion
proceso cognitivo de
“evaluar”: La serie de
preguntas de seleccion
multiple sobre el patio
fradicional occidental se
repiten, pero ahora se pide
unaargumentar la
respuesta a través de
dibujosy escritos.

-Obtenciénde
retroalimentacion: Con el
objetivo de obtener
opinionesy sugerencias
sobre la actividad que
apunten a desarrollar una
mejor version, los
participantes respondie-
ron una serie de preguntas
de safisfacciony
evaluacion conrelaciona
|a totalidad de la actividad,
su organizacion, materia
seleccionado, entre ofros.

-Cierre de la actividad: Los
participantes tienen la
oportunidad de dara
conocer sus opinionesy
sugerencias denfro de un
ambienfe no educativo. Se
desarma el montajey se
agradece la participacion.

- Camara (registro
audiovisual)

- Teléfonos inteligentes con la aplicacion montada.

-Visores RVI porta teléfonos.

-Cuestionarios de entrada, ejercicios y salida.

Figura 4.19. Tabla disefio de la actividad. Dentro del cuadro rojo, modificacion realizada dentro del disefio de la actividad. (Fuente: Elaboracion propia ).
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La prueba oficial confo con una convocatoria abierta enviado a los alumnos de la carrera
de arquifectura y con invitacion directa hacia estudianfes que se enconfraban en proceso de fifu-
lacion. La convocatoria confo con el mismo afiche y formulario que en la prueba pilofo, lo mismo
sucedio con los dafos consultados por el formulario. Para esfa ocasion se conto con un tofal de
6 participantes donde 4 estudiantes se enconfraban en proceso de fitulo, uno cursaba el ciclo
avanzado de la carrera y el ultimo se encontraba en el ciclo formativo. Tras la convocatoria se
contacto via correo a los estudiantes inferesados y se coordin¢ el dia para realizar la actividad.

Tras larefroalimentacion de la prueba pilofo, se modificaron dos aspectos de la acfividad
y la herramienta virfual. Sobre el desarrollo de la acfividad se anadio una infroduccion a la expe-
riencia y herramienta virfual (Fig. 4.19), donde se explico a través de laminas a los parficipantes
in sifu las instrucciones para iniciar la experiencia virtual (Fig. 4.20). Mientras fanfo en la herra-
mienta, a las narrativas auditivas se les modifico el volumen de modo que ahora no disminuyese

cuando el jugador se aleje del monitor duranfe la experiencia virfual, el audio se puede oir en foda
la escena fridimensional. (Fig. 4.21).

La actividad fue realizada el miercoles 17 de noviembre del 2027 a las 15:45 horas, nueva-
menfe en la sede de Casa Cenfral y dentro de las dependencias del departamento de arquitectu-
ra. Denfro de un tiempo esfimado de 30 minutos se preparo el montfaje de la actividad y se cargo
la aplicacion en los telefonos celulares a medida que los parficipante iban llegando a la sala. La
actividad inicio a las 16:30 horas y tuvo una duracion de 2 horas con 45 minutfos.

]- INICIO ¥ TUTORIAL - )= g

A
_ A F—F—h

Origenenun
punto del
espacio

Disminuye el volumen en el espacio virfual

Origen enel .‘.;,- I .-1-:; |
Jjugador

Volumen constante en el espacio virtual

Figura 4.20. Lamina con la secuencia de |la escena “Tutorial”. (Fuente: Elaboracion propia ).
Figura 4.21. Diagrama volumen-espacialidad de las narrativas auditivas en la experiencia virtual, original vs. modificacion.(Fuente: Elaboracion propia ).
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4.2.2. Desarrollo

Tras ferminar el montaje de la actividad, la prue-
ba oficial inici¢ a las 16:15 horas con una breve
contextualizacion e introduccion de la actividad,
el tema a desarrollar, las etapas de la actividad y
los cuestionarios a complefar (Fig. 4.22).

Ftapa: Preparativos.

Fuente:Registro personal ||

A las 16:30 horas, inicio la actividad con la en-
frega del cuestionario de entrada, con un fiempo
estimado de 30 minutos (Tra efapa). Se realizo la
primera parfe de la prueba para medir el proce-
so cognifivo de “evaluar” a fraves de una serie de
preguntfas de seleccion multiple sobre cualida-
des, caracteristicas y operaciones espaciales del
patio tradicional (Fig. 4.23).

A'las 17:00 horas, tras finalizar el cuestionario de
enfrada, se realizo una breve infroduccion a la
experiencia virtual utilizando imagenes impresas
(Fig. 4.24). Se les indico como usar la aplicacion
y los escenarios que recorreran. A las 17:10 se
hace enfrega del cuestfionario de ejercicios con
el proposito que los participantes conozcan las
preguntas de manera anficipada pero que seran
completadas una vez realizado el recorrido vir-
fual. Se da aviso que Inicien la experiencia RVI
con un fiempo esfimado de 1 hora con 30 minu-
fos.
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Despues de Thora con 20 minufos la totalidad de los
participantes finalizaron la experiencia y respondie-
ron el cuestionario de ejercicios (proceso cognifivo
de "recordar”). En este momento de la actividad al-
gunos parficipantes presenfaron mareos o cansan-
ciovisual (Fig. 4.25), de tfodas formas, ferminaron el
recorrido virtual denfro del fiempo esfimado.

La fercera y Ultima etapa de la acfividad inicio a las
18:30 horas con la entrega del cuestionario final vy
con ello la 2da parte de la prueba que midio el pro-
ceso cognitivo de “evaluar”, repitiendo las pregun-
fas de la primera parfe de la prueba (cuestionario
enfrada), pero ahora con la indicacion de agregar
una argumentacion a fraves de escrifos y/o dibujos
(Fig. 4.26). Tambien el cuestionario de salida per-
mifio a los partficipantes valorizar la acfividad como
la herramienta. El tiempo disponible para realizar el
cuestionario fue de 30 a 45 minufos.

El cierre de la actividad se dio a las 19:15 horas y
nuevamente, como paso en la prueba piloto, algu-
nos participanfes dieron su opinion con respecto a
la actividad (Fig. 4.27). En general fue buen recibi-
do la experiencia pero dos parficipanfes senalaron
molestias duranfe la experiencia de RVI, uno por
mareos y el ofro por cansancio visual.

Efapa: Il

Fuente: Registro personal

Etapa: 111

Fuente: Registro personal

Fig.4.27

Etapa: Cierre

Fuente: Registro personal
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4.2.3. Resultados preliminares

Los resultados de las pruebas y sus observaciones seran expuestos a confinuacion de
acuerdo con su orden dentfro de los cuestionarios. Cada ifem confiene una breve observacion.

4.2.3.1. Cuestionario de entrada

. Informacion de los participantes

Participante 1 Participante 2 Participante 3 Participante 4 Participante 5 Participante 6

Sexo Masculino Femenino Masculino Femenino Masculino Femenino

Edad 22 30 26 25 24 22
Afio ingreso 2018 2013 2015 2015 2015 2Mm8
Talleractual Avanzado 3 Titulo Titulo Titulo Titulo Semestre libre

Ultimo tallerde
TRheursado Tah 4 T&h4 T&h 4 Tah4 T&h4 T&h2
Fig.4.29
[ % ¥
Observaciones

1 : _ =
- Parala prueba oficial se conto con Uﬂ ToTaI de 6 estudiantes é@nde al igual que la prueba pilofo, la
mitad se identifico como hombne y la ofra mitad como muier Del ToTaI - parﬁmpames se encontra-

do. mientras el ultimo estudiante se habia fomado el semesTre libre. Por J|Tim0. 5 es‘rudtan’res ya
habian cursado todes los ramos de Teoria e Historia de la arquitectura (T&h).

Figura 4.28. Fotografia desarrollo actividad oficial. (Fuente: Registro personal ).
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. Conocimiento y experiencias previas

Participante 1 Participante 2 Participante 3  Participante 4 Participante 5  Participante 6

1-. ¢Conoce que es laRealidad Virtual Inmersiva

(RVI)? Si Si Si Si Si Si
2-. ¢Sufre de vértigo o mareos con facilidad? No Si No Si No No
3-. ¢Hatenido experiencias ludicas conRVI? No Si No No Si Si
4-. ¢Hatenido experiencias educativas con RVI? No No Si No No Si
5-. ¢Ha cursado untallero ramo que utilice RVI? No No No No No No
6-. ¢Hautilizado aplicaciones de RVI en teléfonos
infeligentes? No No Si Si Si No
7-. ¢Cual fue laultima vez que utilizo un dispositivo No sé/no he Hace mas Hace un Hace un Hace mas Hace mas de
RVI? utilizadoRVI de unano semestre semestre deunano un afo
8-. ;Consume de una forma u otra videojuegos? Si Si Si No Si Si
9-. ;Posee unavideoconsola de videojuegos? No Si No No Si No
Cpa " 5 .
10-.¢Hajugado de maneramultijugador? (En lineao Si Si Si No Si Si
local)
11-. Si juega en un computar, ;Es el mismo ordenador
que utiliza para los trabajos de la Universidad? Si Si Si Si No Si
12- .gHg jugado videojuegos conorientacion No Sj No No Si No
educacional?
13- .‘g,Conoce los motores graficos Unity o Unreal No No Si No Si No
Engine?
’Ifl—. Cyantas veces ala semana interactua con 2 0 Mas de 3 0 7 7
videojuegos
_ i i i Menos de 30
15-. ¢Cuanto tiempo en promedio destinaa los 3 -4 horas 1-2 Horas Menos de 30 1-2Horas 1- 2Horas
videojuegos ala semana? minufos minufos
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. Conocimiento y Experiencias previas

Participante 1 Participante 2 Participante 3  Participante 4  Paricipante 5  Participante &

16-. ¢Suresidencia de la infancia fenia patio? Si Si Si No Si Si

17-. Suresidencia de lainfanciaera... Casa Casa Casa Departamento Casa Casa
18-. ¢Suresidencia actual tiene patio? No Si No No Si No

19-. Suresidenciaactual es... Departamento Casa Departamento Departamento Casa Deparfamento

20-. Esimportante, para usted, que laresidencias
cuenten con algun tipo de patio

Si Si Si Si Si Si

Observaciones-
[}

Sobre relacion a los videojuegos, son cinco los estudiantes que consumen videojuegos y tambi eﬁf?’é@
r manera multijugador, pero son dos los que senalan poseer una videoconsola de algun tipe. Por ulﬂmao
dos de el} han utilizados videojuegos educativos,

Figura 4.29. Fotografia desarrollo actividad oficial. (Fuente: Registro personal ).
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1l .a‘ Conocimientos generales previos

Participante 1 Participante 2 Participante 3 Participante 4 Participante 5 Parficipante 6

Domus Trebius

1-. ¢Conoce alguna delas siguienfes obras? Casa de Vidrio Casa de Vidrio Casade Vidrio Casa de Vidrio Valens Ninguno
2-.;Conoce alaarquitectaLina Bo Bardi? Si Si Si Si No No
3-. ;Conoceal arquitecto Josep Lluis Sert? No No No No No No
4-. ;Sabeloque eslaantigliedad clasica? No No No No Si Si
Es un espacio Unespacio Esun espacio Unespacio Unespacio

ol aire ﬁ) e exterior ol aire l?bre exterior exterior Es un espacio
5-.Ladefinicién fradicional para patfioen la ue rodea un rodeado de we rodea un rodeado de rodeado de extenoraun
arquitecturaes: g edificio muros o q edificio muros o muros o sin construir

edificios edificios edificios

Fig.4.31

Observaciones i
L i1}

De los tres casos de estudio expuestos en la actividad, la Casa de Vidrio vuelve a ser la obra mas reco-

nocida al igual que su arquitecta Lina Bo Bardi, ambos sehalados por los mismos cuafro estudiantes.

Un sole estudiante senalo conocer que es la antigledad clasica, mismo que senalo reconocer la
Domus Trebius Valens. Mientras, el ultime estudiante no reconocio ninguna de las 3 obras expuestas |
aungue senalo conocer a los griegos y romanos (anfiguedad clasica). Perdlfimo, la Casa Sert junto a
su arguitecto Josep Lluis Sert ningun parficipante lo conoce. (s

Sobre la definicion del patio tradicional en la arquitectura, la opcicn correcta, la de un espacio redeado
de muros y/o edificios, fue sefalado por 3 estudiantes.
S — — . T T

Figura 4.30. Fotografia desarrollo actividad oficial. (Fuente: Registro personal).
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I11.b Cuestionario de diagndstico inicial - Tra parte prueba evaluacion del proceso cognitivo "evaluar’

1-. ¢Qué factores confribuyeron a que el
Movimiento Moderno se masificara por el mundo?

2-.Esuna caracteristica vista en casas con patio
vernaculasde civilizaciones que rodeaban la
cuenca del marmediterraneo, ;Qué caracteristica
inmaterial del patio interior se vuelve a utilizaren
la arquitectura moderna?

3-. ¢Cuél operacién espacial, observada desde la
antigliedad clésica, surge con naturalidad cuando
las casas son proyectadas conuno o varios patios
interiores?

4-. ;Qué cualidad espacial se confrola variando el
dialogo enfre la naturaleza preexistentey la
arquitectura proyectada?

5-. ;Qué beneficios obtienen los programas que
se abren aun patio inferior, indiferente al drea del
patio o de su apertura cenital?

®  Resumenresultados

Simbologia 1Ira parte

1-. E1100% (6) acerts

9. E£133,3%(2) acerté
. Incorrecta "E166,6% (4)fallo

Parcialmente
correcta

E150% (3) acert6
“E150% (3) fall6

Nulo/no
. responde 4- E183,3%(5) acerté
"E116,3% (1) fallé

£183,3% (5) acerts
e E£116,3% (1) fallo

Participante 1

Elusoextendido de
materiales industrializados
en conjuntoal proceso de

globalizacion

El patio inferior adquiere
una jerarquia natural al
poseerun cenfro donde
las vistas interiores
cruzan

Participante 2

Eluso extendido de
materiales industrializados
en conjunfoal proceso de

globalizacion

Proyectaratmdsferas
privada, como son las
actividades al aire libre
dentro de la proteccion
delacasa

Participante 3

Elusoextendido de
materiales industrializados
en conjunto al proceso de
globalizacion

La casa como expresion
delestatus social a
traves de frescos, la
calidad del materiay
finas terminaciones

La fachada exterior puede
carecer de vanos o esfos son|
de tamario reducido

Una organizacion espacial,
social e intima en forno a un
patio o varios patios
inferiores

Una organizacion espacial,
social e intima en tornoa un
patio o varios patios
inferiores

Latemporalidaden la casa
puede ser proyectada a
través del desarrolloy
crecimiento confrolado de la
nafuraleza

Latemporalidad en la casa
puede ser proyectada a
fravés del desarrolloy
crecimiento controlado de la
naturaleza

La temporalidaden la casa
puede serproyectada a
través del desarrolloy
crecimiento controlado de la
naturaleza

Siel patio se posee en su

limites mas de un acceso a

los espacios contiguos, el
patio es un atrio

Resumenresultados @
2daparte

La segunda parte fue
realizado una vez
terminado la
experiencia virtual

Control bioclimatico
como ventilacion e
iluminacion por parte
del pafio interior

Control bioclimatico
como ventilacion e
iluminacion por parte
del patio interior

Breve observacion de los resultados entre pruebas

Los resultados seran comparados mas adelante, en conjunfoa los
resultados de la 2da prueba.
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I11.b Cuestionario de diagndstico inicial - Tra parte prueba evaluacion del proceso cognitivo “evaluar”

1-. ¢Qué factores confribuyeron a que el
Movimiento Moderno se masificara por el mundo?

2-.Esunacaracteristica vista en casas con patio
vernaculas de civilizaciones que rodeaban la
cuencadel mar mediterraneo, ;Qué caracteristica
inmaterial del patio interior se vuelve a utilizaren
la arquitecturamoderna?

3-. ¢Cual operacion espacial, observada desde la
antigliedad cldsica, surge con naturalidad cuando
las casas son proyectadas con uno o varios patios

inferiores?

4-. ;Qué cualidad espacial se confrola variando el
dialogo entre lanaturaleza preexistenteyla
arquitectura proyectada?

5-, ¢Qué beneficios obtienen los programas que
se abren a un patio inferior, indiferente al area del
patio o de su apertura cenital?

Observaciones

Participante 4

Elusoextendidode
materiales industrializados
en conjunto al proceso de

globalizacion

El patio inferior adquiere
una jerarquia natural al
poseer un centro donde

las vistas interiores cruzan

Participante 5

Eluso extendido de
materiales industrializados
en conjuntoal proceso de

globalizacion

El patiointerior adquiere
una jerarquia natural al
poseerun cenfro donde
las vistas interiores cruzan

Participante 6

Eluso extendida de
materiales industnalizados
en conjunta al praceso dg
globalizacion

Proyectar atmosferas
privada, coma son las
actividadeszal aire libre
dentro de la prateccion de
la casa

La fachada exterior puede
carecer de vanos o estos son

de tamano reducido

La temporalidad en la casa
puede serproyectada a
traves del desarrallay
crecimeniocenirolado de fa
naturaleza

Cantrol bioclimatico
como ventilacion e
iuminacion por parte
del patio intenor

} ﬂ':‘
A

Del fotal de respuestas registradas , se observa gque el 707 (21) de |as respuestas son correctas mienfras que
las incorrectas corresponden a un 30% (9), no se registran pregunidas omifidas. Con relacion al conocimienio
previo por parte del grupo de estudiantes se observa gue es mixto, solo un estudiante respondio correctamente
el 100% (5/5) de las preguntas, dos personas obtuvieron el 80% (4/5) y solo une respondio el 60% (3/5), por
ultimo, los ofros dos estudianfes obfuvieron un 40% (2/5) de respuestas correctas. '

Una organizacion espacial,
social e intima en torno a un
paftio o varios pafios
Inferiores

El grado de domesticacion
de lanaturaleza a fraves del
tipo de limites de los patios

Control bioclimafico
coma ventilacion e
lluminacion por parfe def
patiaintenor

Los programas ubicadas en
las esquinas seabren hacia
el exterior @ hay escaleras

para los pisos superiares

Latemporalidad en lacasa
puede ser proyectadaa
fraves del desarrollo y
crecimiento controlado de (a|
naturaleza

Confrol bioclimatico
coma ventilacion e
luminacion por parte
del patio intenor

Figura 4.31. Fotografia desarrollo actividad oficial. (Fuente: Registro personal ).
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Expectativas, actitudes y motivacién antes de la actividad

1-. ¢Cuales son sus expectativas con relaciénala
actividad en general que estaporrealizar?

2-. ¢Lapresenciade RVl influye en sumotivacién?

3-. Cuales son sus expectativas conrelaciénala
dificultad técnica de la actividad que se esta por
realizar (Ej: Usarla herramienta RVI)

4-.Cuales son sus expectativas dela compleji-
dad del material didactico que desarrollaraenla
actividad (Ej: Casa con patio)

5-.Demanera anticipada ¢Estade acuerdo al
tiempo estimado pararealizarla actividad?

Participante 1

Favorable

Favorable

Muy favorable

Favorable

Desfavorable

Participante 2

Favorable

Muy favorable

Ninguno No sé

Ninguno No sé

Desfavorable

Participante 3

Muy favorable

Muy favorable

Muy favorable

Muy favorable

Muy favorable

Participante 4

Muy favorable

Muy favorable

Favorable

Favorable

Muy favorable

Participante 5

Muy favorable

Muy favorable

Muy favorable

Muy favorable

Ninguno No sé

Participante 6

Muy favorable

Muy favorable

Ninguno No se

Muy favorable

Muy favorable

Antes de realizar la actividad, la totalidad de los participantes (6) sefalaron tener una expectahva
“favorable” (2) y ‘muy favorable’ (4) con respecto a |a actividad. A su vez, la presencia de la RVI influyo
en lamotivacion de los fodos los estudiantes. Con respecto a las expectativas de la dificultad técnica y
del material didactico estos fueron valorizados positivamente, mientras el tiempo estimado presenfo
valoraciones mixtas con tres valorizaciones positivas, dos negativas y solo una persona senalo "nlngu~
no/nose’,

Figura 4.32. Fotografia visor Cardboard armado. (Fuente: Registro personal).



4.2.3.2. Cuestionario de ejercicios

111. Cuestionario de ejercicio - Prueba evaluacion del proceso cognitivo “recordar”

1-.Los programas de laresidencia se ordenan en
torno a un patio interior

2-. Elrecorrido desde lo publico de la acera hasta la
privacidad de la vivienda es mediado porun patio
externo, donde la naturaleza puede aun ser
domesticada a través de un jardin o bien dejado en
libertad de crecimiento.

3-.Unpatiointerior con sus limites definidos puede
crearatmdsferas contenidas y privadas, permitiendo
realizar actividades al aire libre dentrode la
proteccion de lavivienda.

4-. Laplasticidad del material industrializado junto al
deseo de insertarse en su confexto natural
preexistente, significo unarevalorizacién del papel
de los seres naturales y arbdreos dentro del desarrollo
delaarquitectura

5-. Bajo el objetivo de una densificacién urbana
horizontal y en conjunto a la plasticidad de los
materiales industrializados, la definicion de los
limites del patio se vuelve un mecanismo para
formalizarlas parcelas de las casas.

6-.Una serie de patios interiores relacionados por
una continuidad visual y/o espacial, permite dotarlos
de diferentes grados de privacidad y organizacion
social, permitiendo incluso que la vida publica
accedaalavivienda.

Simbologia ’

Participante 1

Solola Domus
Trebius Valens

Casa Serty
Casa de Vidrio

Casa de Vidrioy la
Domus Trebius

Participante 2

SololaDomus
Trebius Valens

SololaCasa de
Vidrio

Solo la Domus
Trebius Valens

Participante 3

Solo la Domus
Trebius Valens

Casa Serty
Casade Vidrio

Solo la Casa Sert

Participante 4

Solo la Domus
Trebius Valens

Casa Serty
Casa de Vidrio

Casa de Vidrioyla
Domus Trebius

Participante 5

Casa Sertyla
Domus Trebius
Valens

Casa Serty
Casa de Vidrio

Casa de Vidrioy la
Domus Trebius

Participante 6

Casa Serty
Casa de Vidrio

Solola Casa de
Vidrio

Casa de Vidrioy la
Domus Trebius

Valens Valens Valens Valens
Solola Solola Casa Serty Solola Solola Solo la Casa Sert
Casa de Vidrio Casa de Vidrio Casade Vidrio Casa de Vidrio Casa de Vidrio
Casa Sertyla CasaSert Casa de Vidrioy la
SololaCasa Sert | Domus Trebius > SololaCasa Sert || Solo la Casa Sert Domus Trebius
Casa de Vidrio

Valens

Valens

Casa de Vidrioy la
Domus Trebius
Valens

SololaDomus
Trebius

Solo la Domus
Trebius

Solo la Domus
Trebius

Casa Sertyla
Domus Trebius
Valens

Casa Sertyla
Domus Trebius
Valens

Resumen global delos resultados

Observaciones

De un registro de 36 preguntas realizadas fras la experiencia virtual de cerca de Thora con

Entre los 6 participantes respondieron en fotal

36 preguntas de ejercicios de memorizacion: 30 minutos, el 50% fueron contestados de manera positiva, mientras las respuestas parciales

corresponden al 287%.

- Se correlacionaron correctamente 18

enunciados. El promedio de preguntas resueltas correctamente por participante son 2.83y de 1.63para

las respuestas parciales. El participante numero cuatro fue el mas eficiente con 5 correctas y solo

Parcialmente una incorrecta, los participantes numero uno y cinco lo siguen con 4 respuestas correctas, y por

- Fueron 10 los enunciados acertados

correcta parcialmente (Uno de lo casos dentro de la ultimo los participantes dosy fres tienen 2 respectivamente. El participante numero seis tuvo el peor
- Nulo/no respuesta es la correcta o bien, falta un caso desemperio con una sola respuesta correcta.
responde para que se considere correcta)

Lasrespuestas parciales de reparten entre las preguntas numero 1,3,5y 6, con 2 respues-
tas parciales cada una. Por ultimo, se observa que las preguntas numero 4 y 6 poseen la mayor

- Por ultimo, 8 preguntas fueron fotalmente >
concentracion de correctas, mientras lanumero 1concentra las incorrectas.

erradas.
[ [ J




4.2.3.3. Cuestionario de salida

111.b Cuestionario de diagnéstico final - 2da parte prueba evaluacion del proceso cognitivo “evaluar”

1-. ¢Qué factores contribuyeron a que el
Movimiento Moderno se masificara por el mundo?

2-.Esuna caracteristica vista en casas con patio
vernaculas de civilizaciones que rodeabana
cuenca del marmediterraneo, ;Qué caracteristica
inmaterial del patio interior se vuelve a utilizar en
la arquitectura moderna?

3-. ¢Cuél operacién espacial, observada desde la
anfigliedad clsica, surge con naturalidad cuando
las casas son proyectadas con uno o varios patios
interiores?

4-. ;Qué cualidad espacial se controla variando el
dialogo entre la naturaleza preexistentey la
arquitectura proyectada?

5-. ;Qué beneficios obtienen los programas que
se abren aun patio interior, indiferente al drea del
patio o de su apertura cenital?

¢Argumenté con escritos o dibujos?

®  Resumenresultados

Simbologia Iraparte

1-. E1100 % (6) acerto

El133,3% (2) acerté

. Incorrecta 2 E166,6% (4)fall6
Parcialmente 3. EI50%(3) acerto
correcta " E150% (3) fallé
. Nulo/no . i
responde 4- E183,3% (5) acerto
"E116,3% (1) fallo
Cambio
respuesta E183,3%(5) acerté

®  £116,3% (1) fallo

Participante 1 Participante 2 Participante 3
Eluso extendido de El'uso extendido de Eluso extendidode
materiales industrializados materiales industrializados materiales industrializados
en conjunto al proceso de en conjuntoal proceso de en conjunto al proceso de
globalizacion globalizacion globalizacion
Proyectaratmosferas \) Proyectar atmosferas Proyectaratmdsferas '\)
privada, como son las privada, como son las privada, como son las
actividades al aire libre actividades al aire libre actividades al aire libre
dentro de la proteccion dentro de la proteccion dentrode la proteccion
delacasa de lacasa delacasa

Una organizacion espacial,
social e intima en tornoa un
patio o varios patios
inferiores

Latemporalidaden la casa

)

La fachada exterior puede
carecer de vanos o estos
son de tamano reducido

Una organizacion espacial,
social e intima en torno a un
paftio o varios pafios
Inferiores

Elgradode K)

Latemporalidaden la casa

puede serproyectada a domesticacion de la puede ser proyectada a

través del desarrolloy naturaleza a través del fravés del desarrolloy
crecimiento controlado de la fipo de limites de los crecimiento controlado de la

naturaleza patios naturaleza
Control biocliméatico como Un exfenorpersonallzadng uiajprelongecion e IaQ
S ———— alos deseos culturales y continuidad visual y también
e e et sensoriales del residente espacial si el fipo de limite lo
de la habitacion permite
No No No

Resumenresultados @

2da parte
1- E183,3% (5) acerto
" E116,3% (1) fallo
9 E183,3% (5) acerté
"E116,3% (1) fallé
3 EI66,3% (4) acertoé
"E133,3%(2) fallo
a- EI50% (3) acerto
"EI150% (3) fallo
5- EI50% (3) acerto

"E150% (3) fall6 ®

Variacion delos resultados porpregunta

Solo un participante modifica su respuesta pero de manera incorrecta, en cambio,

" los otros 5 estudiantes mantienen sus respuestas correctas.

En fotal fueron 5 estudiantes quienes modificaron sus respuestas. Mientras uno de

" ellos lo modifico de manera incorrecta, los ofros 4 lo hicieron de manera correcta.

La cantidad de respuestas correctas aumento. Fueron fres participantes modifica-

. ron sus respuestas, mientras dos de ellos lo hicieron de manera correcta el otro

cambio erroneamente la opcion correcta que sefialo anferiormente.

El'unico par de participantes que modificaron sus respuesta lo hicieron de manera

" negativa, aumentando la cantidad de respuestas incorrectas.

En fotal fueron 4 estudiantes quienes modificaron sus respuestas. Mientras uno de

.ellos lo realizo de manera correcta, los ofros fres lo modificaron de manera

incorrecta
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111.b Cuestionario de diagndstico final- 2da parte prueba evaluacion del proceso cognitivo “evaluar” ‘

1-. ¢Qué factores conftribuyeron a que el
Movimiento Moderno se masificara porel mundo?

2-.Esuna caracteristica vista en casas con patio
vernaculas de civilizaciones que rodeaban la
cuenca del marmediterraneo, ; Qué caracteristica
inmaterial del patio interior se vuelve a utilizaren
la arquitectura moderna?

3-. ¢Cuél operacién espacial, observada desde la
antigliedad clasica, surge con naturalidad cuando
las casas son proyectadas conuno o varios patios

interiores?

4-, ;Qué cualidad espacial se controla variando el
dialogo entre la naturaleza preexistente y la
arquitectura proyectada?

5-. ¢Qué beneficios obtienen los programas que
seabren aun patio inferior, indiferente al area del
patio o de su apertura cenital?

¢Argumentd con escritos o dibujos?

Observaciones

Participante 4

Eluso extendido de
materiales industrializados
en conjuntoal proceso de

globalizacion

Participante 5

Elusoextendido de
materiales industrializados
en conjuntoal proceso de
globalizacion

Participante 6

Eltrabajo can las nuevo&)

materiales industriales y
la continuidad de (a
arquitectura tradiciona!
de laantigliedad clasica

Proyectar atmosferas \)

privada, como son las

actividades al aire libre

dentro de la proteccion
de lacasa

Proyectaratmdsferas \)

privada, como son las

actividades al aire libre

dentro de la proteccion
delacasa

Contar con sirvientes o
esclavospara el
funcionamiento

cofidiano de (a casa

La fachada exterior puede
carecer de vanos o estos
son de tamano reducido

Elgrado de O

domeshicacion de la
naturalezaa fravés del
tipo de fimites de los
patios

Cantrol bieclimatico coma

lventilacion e iluminacion por

parfe del patiaintenor

] FL-
- = Lz | -

Tras el recorrido virtual se observa una variacion:negativa en el desarrolle de las preguntas. Los parficipantes
numero 1y 5 lograron obtener una mejaria, sin embargo, retrocedieron cuairo, los estudiantes numere 2, 3, 4 y
6. El participante numero 1 obfuvo todas las respuestas correctas fras la segunda parie de la prueba, mienfras
el numero & fuvo un imporfante descenso en la cantidad de correcias, pasando de tener 4 a solo 2.

Una organizacion espacial,
social e intima en forno a un
pafio o varios patios
inferiores

El grado dedomestica-
cionde lanaturalezaa
fravés del fipo de
limites de los patios

Canfrol bioclimatico como
ventilacion e iluminacion por
parte del patio interior

Mo

Una organizacion espacial,
social e intima &n tornoa un
patio o vanos patios
inferiares

Latemporalidad en la casa
puede serproyectadaa
fraves del desarrolloy
crecimiento confralado de/la
naturaleza

lUna prelongacicn de fa\_)
continuidad visual y tambign
espacial siel ipo de limite lo
pemite

Si. con solo escritos en 3
preguntas

Figura 4.33. Fotografia desarrollo actividad oficial. (Fuente: Registro personal ).
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Cuestionario de diagndstico final - Zda parte prueba evaluacion del proceso cognitivo "evaluar”

Participante 6

meepracedas el alih e puslion  HaLe @

d : enbis w4 e caandntia

Pregunta 2

Pregunta 3

Pregunta 4

Pregunta §

Con respecto a los escrifosy dibuj
pante numero seis desarrollo
escrifos en 3 preguntas (Fig.x

El resto de los partici
pletamente el ejerci

Fig.4.36

Figura 4.34. Resultados del unico estudiante que desarrolld escritos y/o dibujos. (Fuente: Registro personal).

Figura 4.35. Fotografia desarrollo actividad oficial (Fuente: Registro personal).
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. Expectativas, actitudes y motivacién después de la actividad

Participante 1 Participante 2 Participante 3  Participante 4  Participante 4  Participante 4

1-. ¢Es dtil implementar RVI al estudio de Historia

dela Arquitectura? S S S S S S
2-. ;Fuefacil de entenderlaactividad? Si Si Si Si Si Si
3-. ¢Usted cree que fue correctamente implemen-
tado el RV en la actividad? St S St St St St
;l‘;f.ic"/%;cﬁmpheron sus expectafivas respectoala Totalmente En gran parte Totalmente Totalmente Totalmente Totalmente
g;ﬁ\i%;%?n safisfecho quedo frasrealizarla En gran parte Parcialmente Totalmente Totalmente Totalmente Totalmente
. Evaluacion sobre fema didactico

Participante 1 Part. 2 Part. 3 Part. 4 Part. 5 Part. 6 Promedio
1-. Sobre los temas seleccionados 6 7 7 7 7 7 6.8
2-.Desarrollo general de los contenidos 6 5 7 7 7 6 6.3
3-.Complejidad de las narrativas auditivas 7 5 7 7 7 5 6.5
4-. Profundidad de los temas frabajados 5 5 7 7 7 5 6.5

5-.Lautilidad delos temasy la herramienta
tecnoldgicaen el drea profesional dela 7 7 7 6 7 7 6.8
arquitectura

. Evaluacién desarrollo actividad

Participante 1 Part. 2 Part. 3 Part. 4 Part. 5 Part. 6 Promedio

1-. Su conocimiento previo sobre la materia 4 4 6 3 4 5 4.3
2-. Disefio de la metodologia experiencial
utilizada 6 7 7 6 7 7 6.6
3-.dela actividad sea efecfuada de manera 5 4 7 7 7 7 6.1
individual
4-.Complejidad de los contfenidos expuestos 6 6 7 7 7 7 6.6
5-.Lainformacién entregadaatravés de las Muy de Muy de
narrativas auditivas fue facil de comprender Deacuerdo De acuerdo Deacuerdo acuerdo Deacuerdo acuerdo B
6-. Lainformacion disponible en las narrafivas Muy en Muy de Muy de Muy de
auditivas es suficiente para abordarlas preguntas  Desacuerdo desacyuerdo acuerdo acuerdo acuerdo Desacuerdo -
7-.Laimpl taciondelaRVIenlaactividad

aimpiementacion de a on'aactiviaa Engranparte  Parcialmente  Engran parte Totalmente Totalmente Totalmente -

confribuyo en el enfendimiento del material
didactico
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. Evaluacion sobre laorganizacion

Participante 1 Part. 2 Part. 3 Part. 4 Part. 5 Part. 6 Promedio
1-. Sobrg!a selecctoqdel mqfeljlal tecnoldgicoyla 6 7 7 7 7 7 6.8
produccion del material audiovisual.
2-.El hempo estimado pararealizarla actividad 7 7 7 6 6 6 6.3
ensu fofalidad.
3-.Laclaridad delas instrucciones. 6 7 7 7 7 7 6.8
4-.Eldesarrollo delaactividad fue... Favorable Muy favorable Favorable Muy favorable  Muy favorable  Muy favorable -
5-.El disefio dela aplicacién mévil, como Muy de Muy de Muy de Muy de
las secuencias y recorridos, fue facil de De acuerdo acuerdo acuerdo acuerdo De acuerdo acuerdo -

comprender

Observaciones

- Con notas promediadas sobre 6.0 con respecto a lo temas seleccionados, su desarrollo vy profundidad, la
actividad fue bien recibida y evaluada de manera positiva. Tambien se afirma que las instrucciones fueron
clarasy que la aplicacion fue facil de comprender. Sin embargo, la percepcion hacia la informacion disponi-
ble en las narrativas auditivas es mixfa.

- Los 6 estudiantes fras realizar la actividad se evaluaron con nota promedio 4.3 sobre su conocimiento
previo a la maferia expuesta,

-.Sobre |los femas trabajos en la actividad, 4 participantes valoraron el hecho arquitectonico del patio como
fema central senalando su papel en la relacion obra-confexto v su desarrollo en el periodo hisforico selec-
cionado. Mientras, un partficipante valoro la oporfunidad de vivir la iluminacion vy espacialidad de un lugar
virtual. Por Ultimo, un participante valoro especificamente el estudio de casos y referentes mediante la RV|.

- Entre los temas no fratados, se senalo: la necesidad de contfar con modelos mas abstractos como para
estudiantes de primer ano de arquitectura; de contar con otro fipos de obras, esfructuras o parques que se
encuentren lejos geograficamente para ser estudiadas; observar el contexto urbano y social de las obras
visitadas; y por ultimo, un participante senalo el inferés sobre la acustica del lugar, senalando que mejoraria
la inmersion de la experiencia. !
- Finalmente, se recibieron sugerencias con respecto a la confeccion de los materiales didacticos y del
desarrollo de |a experiencia, como es la materialidad del contexto virtual de las obras y contar con planime- 3
iria de los escenarios a mano mientras se prestaba atencion a las narrafivas auditivas.

‘ T

Figura 4.36. Fotografia desarrollo actividad oficial. (Fuente: Registro personal).
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4.3. RESULTADOS GLOBALES

Para la lecturay analisis de los resulfados globales, esfos seran expuestas a confinuacion
de acuerdo con el diseno de los cuestionarios.

4.3.1. item I: Informacidn participantes

El primer item de informacion permitio idenfificar los 10 perfiles de los estudiantes que
parficiparon entre las dos sesiones de la actividad. Los dafos fueron obfenidos por una breve
enfrevisfa esfrucfurada realizada al inicio de la acfividad (cuestfionario de enfrada).

Observacion 1. Denfro del fotal de participantes, existe una proporcion 50-50 enfre
hombres y mujeres.

Obs. 2. Tambien se observa que los parficipantes mas inferesados corresponden a es-
fudianftes que se encuentran en anos superiores de la carrera, sobre el fercer ano. Del fofal de
participantes, el 40% (4) se encontraban realizando sus proyectos de fitulo, mientras el 50% (5)
se enconfraban cursando el ciclo avanzado de faller, y el ultimo 10% (1) se enconfraba en el ciclo
formativo (Fig. 4.37).

Taller

I Titulacion B cicloavanzado [] ciclo formativo

Figura 4.37. Nivel educativo participantes (Fuente: Elaboracion propia).

El Ultimo dafo adquiere relevancia si se considera el conftexto universitario y sanitario en
gue fueron desarrolladas las sesiones. Por un lado, ambas actividades fueron realizadas duran-
te noviembre, a cerca de un mes de ferminar el semestre universifario, periodo de evaluaciones
como de enfregas finales. Se presumia que la disposicion y con ello el numero de participantes se
viera afectado, debido a las obligaciones académicas de cada esfudianfe.

Por el ofro lado, debido al confexfo de la pandemia del coronavirus, el aforo denfro de la
universidad es limitado y varias asignatfuras se vieron obligadas a emigrar a un formato de clase
en linea o hibrido. Esto significo para muchos esfudiantes la opcion permanecer en sus hogares y
con ello la reduccion de potenciales parficipantes.

Por ultimo, la mayoria de los participantes, con la excepcion de uno, ya habian cursados
los 4 ramos de Teoria e Historia de la Arquitectura, y por ultimo, el 30% (3) senalo sufrir vertigo o
mareo con facilidad.
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4.3.2. item II: Conocimiento y experiencias previas con RVI

El segundo ifem de informacion permitio profundizar en los perfiles de los 10 participan-
fes identificados en el punto anterior, obfeniendo datos sobre las experiencias previas con la
Realidad Virfual Inmersiva (RVI) y los videojuegos. Los datos fueron obfenidos por una enfrevista
estructurada realizada al inicio de la actividad, dentro del cuestionario de enfrada.

Obs. 3. La RVl esreconocida por el 80% (8) los parficipantes. El 60% (6) senalo haber ex-
perimenfado experiencias ludicas y/o educativas con RVI. Solo el 10% (1) ha cursado un ramo que
utilizo RVI, mientfras un 40% (4) senalo haber utilizado aplicaciones RVI en feléfonos infeligentes.

Obs. 4. Del fotal, el 100% (10) consume de una forma u ofros videojuegos y el 90% (9) ha
jugado, aunque sea una vez, videojuegos con algun componente multijugador.

Obs. 5. Del fotal de usuarios, el 80% (8) de los estudiantes le dedica enfre 1a 3 horas a
la semana consumir videojuegos.

Obs. 6. Por ultimo, el 40% (4) senalo conocer los programas de motores graficos como
Unity o Unreal.

Analisis. 1. Esfos dafos permiten senalar que la RVI no es un término desconocido para
el 80% (8) de los usuarios, aunque quienes senalaron haber ufilizado la RVI de manera educafiva
y/0 ludica fue el 60% (6) de los usuarios (Fig. 4.38).

Andlisis. 2. Estos resultados permiten afirmar que la tofalidad de los partficipanfes se en-
cuentran familiarizados, con una perspectiva de consumidor, con la industria de los videojuegos.
En cambio, solo el 40% (4) senalo conocer los motores graficos, observandose una incipienfe
aproximacion al mundo de la produccion de videojuegos vy de la animacion 3D.

207% 207%

[ Ludicas [ | Educativas ] Ambas

. Ninguno

Figura 4.38.Usos RVI participantes (Fuente: Elaboracion propia).
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4.3.3. item I11: Conocimiento sobre la materia

Los datos recabados por el siguiente item permitieron observar el conocimiento previo de
los estudiantes con respecto a los femas didacticos que se desarrollaron en la actividad, fambien
permitio evaluar el desarrollo de los procesos cognitivos ‘recordar” y “evaluar” a fraves de dos
fipos de pruebas disenadas en base a parametros obfenidos de la faxonomia de Bloom.

4.3.3.1. Prueba de diagnostico

Los datos fueron obtenidos por un prueba de diagnostico realizada dentro del cuestfiona-
rio de enfrada. Los resultados obfenidos son los siguientes.

Obs. 7. La "Casa de Vidrio" fue reconocida ampliamente por los participantes con el 70%
(7) del total, mientfras su arquitecta Lina Bo Bardi era conocida por el 60% (6) de los estudiantes.
(Fig. 4.39y Fig. 4.40).

Obs. 8. El caso "Domus Trebius Valens” es reconocida por el 10% (1) de los usuarios,
mienfras que la anfiguedad clasica es conocida para el 50% (5) (Fig. 4.41).

Obs. 9. La Casa Sert como su arquitecto, Josep LLuis Sert, fueron desconocidos para la
fotalidad de los esfudiantes (Fig. 4.42).

Obs. 10. Por ulfimo, el 40% (4) senalo la definicion fradicional del patio, la de un ferreno

exterior rodeado de muros o edificios.

¢Conoce algunade las siguientes obras?
| | | | | |
70%
I I I I I I

[ Casade Vidrio B DomusT valens [] Casa Sert

[ Ninguno

Figura 4.39. Conocimiento previo de casos (Fuente: Elaboracion propia).

¢Sabeloqueeslaantigiliedad clasica?

Figura 4.41. Conocimiento general (Fuente: Elaboracion propia).

¢ConocealaarquitectalLina Bo Bardi?
| | | | |
607%
I I I I I

0 Si [ | No

Figura 4.40. Conocimiento sobre arquitecto (Fuente: Elaboracidn propia).

¢Conoce al arquitecto Josep Lluis Sert?

e

I Si [ No

Figura 4.42. Conocimiento sobre arquitecto(Fuente: Elaboracién propia).
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4.3.3.2. Prueba para el proceso cognitivo de “evaluar”

Para observar y analizar el desarrollo del proceso cognifivo “evaluar”, los dafos fueron
obfenidos a traves de dos pruebas similares en contenido, pero diferentes en insfrucciones.

El confenido fue una serie de 5 preguntas sobre las caracteristicas maferiales e inmate-
riales de la casa con patio fradicional, mienfras los enunciados de las respuestfas eran 5y cada
uno con diferenfe grado de veracidad.

Sobre las insfrucciones, una fue realizada en primer lugar dentro del cuestionario de en-
frada al inicio de la actividad, mientras la segunda fue denfro del cuestionario de salida al cierre
de la sesion. Las instrucciones de la primera prueba son seleccionar un enunciado por pregunfay
enfregar, en cambio, las indicaciones de la segunda prueba eran responder con un enunciado por
pregunta vy justificar(apoyar) con escrifos y/o dibujos.

->Primera prueba
Desarrollada durante el cuestionario de entrada, se obtuvo la siguienfe informacion.

Obs. 11. Durante la sesion pilofo de la actividad, del 100% (20) de respuestas regisfra-
das, el 60% (12) son correctas, mienfras que las incorrectas corresponden al 40% (8) (Fig. 4. 43).

Obs. 12. Mienftras, durante la sesion oficial, del 100% (30) de las respuestas registradas,
el 70% (21) de las respuestas son correctas mienfras que las incorrectas corresponden a un 30%
(9) (Fig. 4.44).

Obs. 13. En ambas sesiones, la primera parfe no registro pregunfas omifidas.
-> Segunda prueba

Desarrollada durante el cuestionario de salida y fras realizar el recorrido virtual, se obtuvo
la siguiente informacion.,

Obs. 14. Durante la sesion pilofo, del 100% (20) de respuestas registradas, el 60% (12)
son correctas, mienfras que las incorrectas corresponden al 40% (8) (Fig. 4.46). Solo al 65% (13)
de las respuestas se les desarrollo escritos y/o dibujos por 3 de los 4 estudiantes de la sesion
pilofo.

Obs. 15. En la sesion oficial, del 100% (30) de respuestas registradas, el 60% (20) son
correctas, mienfras el 40% (10) corresponden a las incorrectas (Fig. 4.46). Solo al 10% (3) de las
respuestas se les desarrollo escrifos y/o dibujos por solo 1de los 6 estudianfes de la sesion oficial

Obs. 16. £En ambas sesiones, la segunda prueba no registro pregunfas omifidas.
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-> Variacionen las respuestas correctas entre pruebas

Tras el recorrido virtual y sobre la variacion de preguntas entre las dos parfes de la prueba
se advierfe lo siguiente.

Obs. 17. Dentro de la sesion pilofo, se observa que dos parficipantfes realizaron avances,
mienfras ofros dos refroceden. Los participantes numero 1y 4 aumentaron la cantidad de res-
puestas correctas, mientras los participantes numero 2 y 4 aumentaron con las incorrectas.

Obs. 18. Dentro de la sesion oficial, los parficipanfes numero 1y 5 lograron obtener una
mejoria, sin embargo, retrocedieron cuatro, los esfudianfes numero 2, 3, 4 y 6. El parficipante
numero 1 obfuvo fodas las respuestas correctas tras la segunda parte de la prueba, mienfras el
parficipante 6 fuvo un imporfante descenso en la canfidad de correctas, pasando de fener 4 a
solo 2.

Obs. 19. Del tofal de rectificaciones realizadas duranfe la segunda prueba y enfre ambas
sesiones fueron 23. Del fofal, el 43% (10) fueron modificados de manera exitosa, mienfras el 57%
(13) se transformaron o permanecieron incorrectas. La variacion de las preguntas correctas es
negativa (-3).

Obs. 20. Sobre la indicacion extra de realizar escrifos y/o dibujos, solo cuafro personas
los realizaron.

Respuesta sesion piloto - Antes del recorrido virtual Respuesta sesion oficial - Antes del recorrido virtual
| | | | | | | | | |
607% 70%
I I I f I f I I I I
0 Correcta [ Incorrecta [] Nose/Ninguno [ | Correcta [ | Incorrecta [] Nose/Ninguno
Figura 4.43. Registro prueba Tra parte, sesion piloto, Figura 4.44. Registro prueba 1ra parte, sesion oficial,
total muestra= 4. (Fuente: Elaboracion propia). total muestra= 6. (Fuente: Elaboracién propia).
Respuesta sesion piloto - Posterioro al recorrido virtual Respuesta sesion oficial - Posterioro al recorrido virtual
| | | | | | | | |
607% 607%
I I I I I I I I I
0 Correcta B Incorrecta [] Nose/Ninguno B Correcta [ | Incorrecta [] Nose/Ninguno
Figura 4.45. Registro prueba 2da parte, sesion piloto, Figura 4.46. Registro prueba 2da parte, sesion oficial,

total muestra= 4. (Fuente: Elaboracion propia). total muestra= 6.(Fuente: Elaboracién propia).
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Sesién

Participante

Iraparte
Prueba
“Evaluar”

Variacion

2da parte
Prueba
“Evaluar”

O Correcta

Analisis. 3. Sobre los casos perfenecientes al movimiento moderno desarrollados en la
actividad, la “Casa De Vidrio" junfo a su arquitecta Lina Bo Bardi fueron los unicos reconocidos.
Mientras tanfo, la mitad de la muestra senalo conocer que es la antiguedad clasica pero solo un
parficipante senalo conocer la Domus. Lo anferior invita a inferir que los esfudiantes conocen
sobre la arquifectura del movimiento moderno por casos y nombres de arquitectos de manera
punfual, distinto de si se fratase de periodos historicos mas extensos donde el conocimiento se
vuelve mas general como fue en el caso de la anfiguedad clasica y el caso de la casa romana

(Domus).

Andlisis. 4. Se observa que fodos los parficipantes modificaron aungue sea una de sus
respuestas previas. Con los dafos obfenidos, se afirma que los parficipantes de ambas sesiones
inician la acfividad con un conocimiento relativo sobre la materia (primera prueba). Sin embargo,
se observa un detferioro y/o nulo avance dentro de la canfidad de respuestas correctas (segunda

prueba) (Fig4.47).

Analisis. 5. Se observa dentro de la sesion pilofo un infercambio equitafivo enfre res-
puestas correctas e incorrectasy con ello una nula variacion del numero de aciertos. Sin embargo,
dentro de la sesion oficial se advirtio un descenso en el numero de respuestas correctas disminu-
yendo enun 3,3 % (1), pero con un infercambio de respuestas mas dinamico.

Andlisis. 6. Conrespecto a los argumenfos escritos-dibujados, se observa que los estu-
diantes en las preguntas sobre las cualidades-caracteristicas del patio tradicional, parafrasearon
el confenido de las narrativas y en algunos casos fueron apoyadas por dibujos y esquemas que
aludian a propiedades visfas en los casos de esfudio.

Piloto Oficial
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Figura 4.47. Resume resultados prueba proceso cognitivo “evaluar”, total muestra = 10 estudiantes, resultados fotales regitrado = 100 (Fuente: Elaboracion propia).
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4.3.3.3. Prueba para el proceso cognitivo de “recordar”

Para observar y analizar el desarrollo del proceso cognitivo “recordar”, los datos fueron
obfenidos a fraves de una Unica prueba realizada denfro del cuestionario de ejercicios, durante la
experiencia virtual de la actividad.

El contenido fue una serie de 6 preguntas con relacion a propiedades maferiales e in-
materiales de la casa con patio fradicional, mienfras los enunciados de las respuestas eran los
nombres de los casos de esfudio (Casa Sert, Casa de Vidrio y Domus Trebius Valens) individuales
o en parejas. Los dafos obfenidos son los siguientes.

Obs. 21. Dentro de la sesion piloto se registro un tofal de 24 preguntas, el 54% (13) fue-
ron confestados de manera posifiva, mientras el 29%. (7) corresponden a respuestas parciales.
Por ultimo, el 17% (4) del fotal son incorrectas (Fig. 4.48).

Obs. 22. Por su parte, duranfe la sesion oficial se regisfro un fofal de 36 preguntas, el
50% (18) fueron confestados de manera positiva, mienfras el 30%. (10) corresponden a respues-
tas parciales. Por ultimo, el 20% (8) del total son incorrectas (Fig. 4.49).

Obs. 23. Por lo tanto, el 100% (60) de respuestas regisfradas enfre las dos sesiones de
la actividad, el 51% (31) corresponde a las correctas, mienfras que el 30% (17) son aciertos par-
ciales, y por ultimo, las incorrectas corresponden al 19% (12) del registro.

Obs. 24. Se observa que las preguntas numero 4 y 6 poseen la mayor concentracion de
correctas en confraste con la numero 1 que concentra las incorrectas. Por ultimo, las incorrectas
corresponden al 18% del registro.

Respuesta sesién piloto Respuesta sesidn oficial
| | | | | | | | |
547 17% 507% 20%
I I I I I I I I I
O Correcta [ Parcial ] Incorrecta O Correcta [ | Parcial O Incorrecta
. Ninguno . Ninguno
Figura 4.48. Registro respuestas ejercicios, sesion piloto, Figura 4.49. Registro respuestas ejercicios, sesion piloto,
total muestra= 4. (Fuente: Elaboracion propia). total muestra= 6. (Fuente: Elaboracion propia).

Andlisis. 7. Si se considera el acierto parcial como media respuesta correcta, el porcen-
taje de aciertos enfre enunciado y caso aumentfa a 80% (48). Lo anferior invita inferir que 4 de
cada 5 preguntas fueron correlacionados correctamente con al menos un caso correcto. El dafo
antferior permite inferir que la herramienta virtual logra influir positivamente en la memoria, por lo
que respecta al corfo fiempo.
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4.3.4. item IV: Expectativas, actitudes y satisfaccion participantes.

El cuarto item de informacion tiene como objetivo recabar informacion cuantitativa y cua-
litativa con respecto a la organizacion, desarrollo y esfrucfura de la actfividad, a traves de una
enfrevista estructurada por femas realizados por los usuarios.

Los dafos de ambas sesiones, la pilofoy la oficial, fueron agrupadas. Las respuestas junto
a sus observaciones y analisis son los siguientes.

->Primera prueba

Obs. 25. Del fotal de participantes, el 60% (6) senalo fener expectativas “muy favora-
bles” sobre la actividad, mientras el 40% (4) indico “favorables”. (Fig. 4.50).

Obs. 26. Del tofal de parficipantes, el 60% (6) afirmo que la presencia de RVI en la acti-
vidad aumento su motivacion de una manera “muy favorable”, mientras el 20% (2) indico que fue
de manera “favorable”. A final, el ultimo 20% (2) de los usuarios “no saben”.

Obs. 27. Del fotal de parficipantes, el 407% (4) senalo tener expectativas “muy favora-
bles" conrespecto a la dificultad técnica, mientras el 30% (3) indico “favorables”. Al final, el ulfimo
30% (3) de los usuarios “‘no saben”.

Obs. 28. Del fofal de participantes, el 40% (4) senalo fener expectativas “muy favora-
bles” con respecto a la dificultad del material didactico, mientras el 40% (4) indico “favorables”.
Al final, el ultimo 20% (2) de los usuarios “no saben”.

Obs. 29. Del fotal de participantes, el 30% (3) senalo estar de acuerdo (muy favorable)
con el tiempo estimado para el desarrollo de la actividad, mienfras el 20% (2) esta en parte de
acuerdo (favorables), el 40% (4) indico no estar de acuerdo (desfavorable) y el ultimo 10% (1) de
los usuarios ‘no sabe” (Fig. 4.517).

I Muyfavorable [ | Favorable [[] Desfavorable I Muyfavorable [ | Favorable [[] Desfavorable
B Muydesfavorable  [ll] Nose/no responde B Muydesfavorable  [ll] Nose/no responde
Figura 4.50. Expectativas antes derealizarla actividad.(Fuente: Elabo- Figura 4.51. Valorizacion tiempo estimado . (Fuente: Elaboracion propia).

racion propia).
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->Segunda prueba

Obs. 30. Del tofal de participantes, el 100% (10) afirma que la RVI es Util para estudiar la
Hisforia de la Arquifectura y que su uso fue bien implementado en la actfividad, por Ultimo, nueva-
mente el 100% (10) afirmo que la actividad fue facil de entender.

Obs. 31. Enrelacion con las expectativas de los usuarios, el 60% (6) senalo que esfas se
cumplieron “tofalmente”, mientras el 40% (4) indico “en gran parte” cumplidas (Fig. 4.52).

Obs. 32. Sobre |a satisfaccion de los parficipantes, el 70% (7) senalaron estar “totalmen-
te" safisfecho tras realizar la actividad, mientras el 20% (2) estan en "gran parte”. Por ultimo, solo
un partficipante senalo estar "parcialmente” satisfecho (Fig. 4.53).

[  Totalmente B cngrnparte []  Parcialmente [  Totalmente B cngrnparte []  Parcialmente
= Indiferente [ Nose/noresponde = Indiferente [ Nose/noresponde
Figura4.52. ;Se cumplieron sus expectativas?.(Fuente: Elabo- Figura 4.53. Satisfaccion participantes . (Fuente: Elaboracion propia).

racion propia).

-> Evaluacioén sobre tema didactico

Obs. 33. La evaluacion por parfe de los participanfes sobre la seleccion de los temas, dio
como notfa promedio 6.9, con nueve nofas 7.0y un 6.0,

Obs. 34. £l desarrollo de los confenidos obfuvo por parte de los usuarios una calificacion
promedio de 6.5, con seis notfas 7.0, fres notas 6.0 y por ultimo, una notfa 5.0,

Obs. 35. Sobre la complejidad de las narrativas, esfas obfuvieron una calificacion prome-
dio de 6.5, con siefe notas 7.0, dos nofas 6.0 y por ultimo, una notfa 5.0.

Obs. 36. La profundidad de los femas obtfuvieron una calificacion promedio de 6.5, con
seis notfas 7.0, una nofa 6.0 y por ulfimo, unas dos nofas 5.0.

Obs. 37. Sobre la percepcion de la ufilidad de los temas y herramienta virfual por parte de
los esfudiantes fue valorizada posifivamente con una calificacion promedio 6.9, con nueve notas
7.0y una notfa 6.0.
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-> Evaluacién desarrollo actividad

Obs. 38. Con una calificacion promedio de 4.2, los estudiantes se aufoevaluaron con res-
pecfo al conocimiento previo sobre al maferial expuesto en la experiencia virtual. Con dos notfa
6.0, dos notfas 5.0, cuatfro notas 4.0, una nota 3.0, y una nota 2.0.

Obs. 39. Con una calificacion promedio de 6.4, los estudiantes evaluaron la metodologia
experiencial utilizada. Con cinco notas 7.0 y misma canfidad notas 6.0.

Obs. 40. El hecho que la actividad fue realizada de manera individual, los participantes
evaluaron esta caracteristica con una calificacion promedio 5.9. Con seis notas 7.0, dos nofas 5.0
y nuevamente dos notas 4.0.

Obs. 41. Del fofal de partficipantes, el 100% (10) afirma que la informacion entregada
en las narrativas auditivas fue facil de comprender. Donde el 40% afirma estar ‘'muy de acuerdo”,
mientras el 60% (6) esftan "de acuerdo”.

Obs. 42. Del fofal de participantes, el 80% (8) afirma que la informacion disponible en las
narrativas audifivas fue suficienfe para el desarrollo de los ejercicios, con cuatfro usuarios estar
‘muy de acuerdo” y seis estar “de acuerdo. Mientras el 20% (2) afirman que la informacion no fue
la suficiente.

Obs. 43. Del fofal de parficipantes, el 90% (9) afirma que la RVI confribuyo al entendi-
miento del material didactico, con seis estudiantes sefialando “fofalmente”, fres "en gran parte”, y
por ultimo, solo un participantes senalo “parcialmente”.

-> Evaluacién sobre la organizacion

Obs. 44. [ os estudiantes evaluaron la seleccion del material fecnologico y su produccion
con calificacion promedio de 6.9. Con nueve notas 7.0 y solo una nota 6.0.

Obs. 45. L os esfudiantes evaluaron el fiempo estimado para el desarrollo de la actividad
con calificacion promedio de 6.3. Con cuafro nofas 7.0, cinco nofas 6.0 y solo una nota 5.0.

Obs. 46. Los estudiantes evaluaron la claridad de las instrucciones recibidas con una
calificacion promedio de 6.5. Con seis notas /7.0 y cuatro nofas 6.0,

Obs. 47. a percepcion de los parficipantes ante el desarrollo de la actividad fue positiva,
con 5 usuarios senalando ‘muy favorable”’, mienfras los ultimos 5 “favorable”.
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Capitulo V

Discusion y conclusion

El proposito de esfe frabajo consistio en sumar una arista mas a la creciente cantidad de
investigaciones sobre la implementacion de la Realidad Virtual Inmersiva (RVI) en acfividades edu-
cafivas, mediante la investigacion de emplear mecanicas narrativas, vistas en videojuegos, en acfi-
vidades didacticas sobre la Historia de la Arquitecfura (HA).

La invesfigacion arrojo resultados sobre la implementacion de “un nivel de fuforial” para
ensenar a ufilizar la herramienta virfual como sustituto a una clase infroductoria. Tambien observa-
ciones sobre la factibilidad, diseno y produccion de la herramienta virtual, sobre el desarrollo del
fema didactico (la casa con patio), el uso de la RVI, la produccion de los cuestionarios, enfre ofros.
A contfinuacion se analizaran los resulfados obfenidos durante la elaboracion de la fesis.

5.1. Hipotesis
5.1.1. Hipotesis General

“Hipodtesis general: Las mecanicas vistas en los videojuegos Point and Click o de genero
narrativo, permitirian crear narrativas espaciales a través del movimiento del usuario y su transito
interrumpido entre modelos. Las narrativas auditivas facilitan que los usuarios, o bien jugadores,
puedan prestar atencion a su entorno mientras escuchan un relato relacionado a su entorno virtual.
Y en conjunto a la inmersion del RV y la experiencia inmersiva ininterrumpida, se crean situaciones
memorables que facilitan la asimilacion de la informacion, correlacion de datos y la reflexion, en
consecuencia se desarrollando las competencias del Pensamiento Historico.”

A pesar de |la buena recepcion de la actividad, el material y la herramienta, se observa que
fras realizar el recorrido virfual el numero de acierfos entre las pruebas del proceso cognitivo “eva-
luar” en la sesion piloto no se alfero, mientras que el numero de correctas duranfe la sesion oficial
disminuyo en uno. Ademas, solo el 40% (4) del fofal realizo la argumentacion escrita-dibujada y las
respuestas registradas son parafraseo del material didactico. Sin embargo, se observa resultados
favorables fras el desarrollo del cuestionario de ejercicios, prueba gue mide el proceso cognifivo de
‘recordar”, donde se observa que el 80% (48) del total de preguntas registradas (60) lograron ser
correlacionadas correctamente con al menos un caso de esfudio.

En respuesta a la hipotesis general de la presenfe tesis, esfa se encuentra parcialmente
cumplida debido que las mecanicas narrativas examinadas como el movimiento espacial, fransicion
enfre escenas vy la interactividad "mantener mirada”, fienen el potencial de desarrollar el conoci-
mienfo a fravés de una acfividad inmersiva-inferactiva planificada. Sin embargo, observando los
resulfados de las pruebas que midieron los procesos cognitivos “recordar” y “evaluar”, se afirma
que la informacion fue adquirida mayoritariamente por un aprendizaje pasivo a fraves del desarrollo
la memoria, mientras que el conocimiento activo, como evaluar y argumentar, no se desarrollo. En
consecuencia, las competfencias del pensamiento historico no son desarrollados del todo.

226
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5.1.2. Hipotesis Especifica

“Hipdtesis especifica: Los videojuegos suelen incorporar niveles especiales conocidos
como “nivel de tutorial”, estos niveles son disefiados por los productores para ensenar al jugador
comoutilizarlas mecanicas del videojuego. El interés de incorporar estamecanica de aprendizaje es
que facilita la creacion de escenarios educativos donde el profesor no se encuentre presente, como
puede serenunaclase enlinea asincronica”.

En respuesta a la hipotesis especifica, es inconclusa debido a un error de planificacion al
momento de aplicar la modificacion al desarrollo de la actividad: Se debio haber reemplazado el
“nivel fuforial” en la herramienta virtual por la “infroduccion medianfe laminas” fisicas, en cambio, se
realizaron ambas.

Duranfe la sesion pilofo, fras realizar el cuestionario de enfrada por parfe de los partici-
panfes, ellos continuaron con el uso de la herramienta virfual sin recibir un tipo de infroduccion a la
herramientfa por parte del del investigador. Se desfaca que la sesion frascurrio sin confratiempos y
fodos los partficipantes complefaron sin apuro la experiencia virfual. Sin embargo, un parficipante
senalo la necesidad de contfar con una breve infroduccion a la herramienta y a la experiencia. Para
la sesion oficial, se realiza una breve infervencion al diseno de la actividad y se incluye una breve
infroduccion a la herramienta virfual y su contenido. Al igual que en la sesion piloto, el desarrollo de
la actividad finaliza sin problemas y todos los estudiantes ferminaron el recorrido virfual.

5.2. Objetivos
5.2.1. Generales

“Analizarelimpacto en el aprendizaje y desarrollo del Pensamiento Historico de la Realidad
Virtual Inmersiva, mediante el uso de mecanicas vistas en videojuegos, como movimiento, cambio
de escenas y narrativas auditivas”.

Tras el analisis de los resultados, se afirma que la RVI influye positivamente en la mofivacion
y expectativas de los estudiantes, sifuacion beneficiosa ya que los usuarios demuestran disposicion
en parficipar.

Por ofro lado, las mecanicas examinadas, en conjunto a una propuesta de ejercicios, demosfraron
ser efectivos para desarrollar el aprendizaje de manera pasiva en los esfudianfes, en cambio, son
ineficientes para desarrollar un proceso cognitivo superior o un aprendizaje activo. Se destaca que
la fofalidad de participantes, entre la dos sesiones de prueba, finalizaron el recorrido virfual en los
fiempo establecidos.
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5.2.2. Especificos

(1) “Definirunalinea de trabajo desde el programa de modelado Rhinoceros al motor grafico
Unity que permita la produccion de experiencias inmersivas con teléfonos moviles y visores.”

Gracias al maferial disponible infernet se pudo frazar un flujo de frabajo desde programa
de modelacion 3D Rinconeros, pasando por el programa de animacion Blender v finalizar en el mo-
for grafico Unity. Se observa que con conocimientos basicos de modelacion 3D y renderizado, se
puede realizar levantamientos fridimensionales y crear escenarios especificos en el mofor grafico
Unity. Sin embargo, para el desarrollo de inferacciones mas elaboradas denfro del motor grafico, se
requiere un mayor conocimiento relacionado al area de la programacion.

(I1) “Explorar el uso de lamecanicadel “nivel de tutorial” como método introductorio parala
herramienta virtual.”

Se diseno y monfo un nivel de tuforial denfro de la herramienta virfual del mismo modo que
los modelos 3D de los casos de estudio. Aungue su impacto no pudo ser registrado y analizado co-
rrectamente como para desarrollar conclusiones, se desfaca el hecho que 4 de los 10 esfudiantes
finalizaron la actividad sin necesidad de una infroduccion a la herramienta virfual.

(111) “Definirunatematicade laH.A para el disefo de una actividad que permitamedirel im-
pacto de la Realidad Virtual Inmersiva en el aprendizaje y desarrollo del Pensamiento Histdrico.”

En primer lugar se observa como la dinamica que ofrece el analisis fipologico para la pro-
duccion de conocimiento es muy versafil, permite definir los limites espacial-temporal en funcion
a caracferistica fangibles e intangibles. Cualidad que permite formar series fipologias donde sus
elementfos responden a cierfas caracteristicas generales, sorfeando eépocas historicas y las grandes
disfancias geograficas que los separan.

Una segunda observacion sobre el analisis fipologico y la produccion de conocimiento es
que frabaja sobre las semejanzas vy diferencias denfro de la muestra de una serie fipologica. Una
consecuencia de esfa dicofomia es que surgen temas o ideas que de por si son inferesantes para
ser candidafas a un analisis tipologico propio, como puede ser la arquitectura en el continente afri-
cano o la oriental.

Enrespuesta al objefivo especifico, el analisis tipologico permitio definir el alcance del ob-
jeto de esfudio para la actividad, el patfio, a una serie tipoldgica a su variante “casa con patio occi-
dentfal”, permitiendo levantar una muestra inicial de 17 casos potfenciales. Donde finalmente fueron
seleccionados los 3 casos desarrollados en la actividad.
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(V) “Disenarunaactividad practica para testearuna experienciavirtual en base aun estudio
tipoldgico de latematica seleccionada.”

La actfividad se diseno de modo que permifiera reconocer sus partes, relaciones, material
didacfico, acfores, entre ofros, con el proposito de obtener refroalimentacion que apunte a mejorar
la actividad y fener confrol sobre los factores que influyen en el desarrollo del aprendizaje.

(V) “Disefiar una actividad practica para testear una experiencia virtual en base aun estudio
tipoldgico de latematica seleccionada.”

El resultado del objetivo especifico se materializo en la confeccion de los 4 items de in-
formacion de los cuales se basaron los 3 cuestionarios, ademas, se relaciona con el diseno de la
actividad de modo que facilita la planificacion de los momentfos para obfener refroalimentacion y
con ello la idenfificacion de aciertos y desacierfos.
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5.3. Discusioén y recomendaciones

Desde la planificacion, montaje, aplicacion y analisis de los resultados cuanfitativos, cua-
litativos y sobre el desarrollo del conocimiento en los usuarios, con motfivo de mejorar la presente
tesis de investigacion y la propuesta de actividad con RVI para el desarrollo de las competencias del
pensamiento historico en estudiantes de arquitectura, se recomienda lo siguiente:

(-) Explorar nuevas mecanicas vistas en videojuego de género narrativo: Uno de los mofi-
vos porque la hipotesis general no se cumplio del fodo fue por no estimular lo suficienfe un apren-
dizaje activo.

(-) Evaluar a un mayor numero de estudiantes de la carrera de Arquitectura de la UTFSM,
en especial a los que esten cursando el ciclo formativo de taller.

(-) Expandir el fipo de usuario objetfivo, se considera incluir a personas ajenas a la carrera
de Arquifectura.

(-) Se observo que la actividad puede realizarse en solitario, se recomienda evaluar un
componente multijugador o mulfiusuario para explorar nuevas dinamicas enfre los parficipantes,
con el fin de desarrollar un ambiente de aprendizaje colaborativo en un aula fisico-virfual.

(-) Evaluar el desarrollo de una version de la actividad que se realice de manera asincroni-
ca, es decir, fuera del horario de clases.

(-) Estudiar la manera de incorporar las evaluaciones denfro de las misma experiencia de
RV y que permitan obtener refroalimentacion de calidad.

Por ultimo, se reconocen los siguientes puntfos de discusion:

(-) Enrelacion con el desarrollo parcial del pensamiento hisforico (Hipotesis general). El
problema se presume que se ubica en el diseno de los ejercicios, facilita adquirir el conocimiento
de manera pasiva a fraves de la memoria, y dificulta el desarrollo de conocimiento de manera activa,
como la evaluacion y la argumentacion. Lo anterior debido que los enunciados de las preguntas
hacen alusion a descripciones materiales e inmateriales y no son preguntas que inicien un debate.
También se sospecha que la planificacion afecto en la motivaciony disposicion de los alumnos ante
los ejercicios, al considerar las 2 horas con 45 minufos (aproximadamente) confinuas que dura la
actividad.

(-) Las mecanicas narrafivas examinadas demostraron ser lo suficienfe para que fodos
los parficipantes finalizaran la experiencia virfual, sin embargo, solo desarrollan un conocimiento
pasivo. Es necesario investigar sobre metodologias o estrategias de aprendizaje activo, donde la
moftivacion sea el motor para el deseo de aprender. Se ha observado la posibilidad de modificar los
ejercicios con el fin de entregarles mas responsabilidad a los usuarios, como puede ser la enfrega
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de una nofta final, sin embargo, parar evitar mefodos tradicionales de la educacion se destfaca el
concepto de “gamificacion” que frabaja la idea de utilizar dinamicas y mecanicas de juegos en ofras
areas ademas de la ludica. De ese modo el estimulo de "obfener una nota” es reemplazado por una
“recompensa”’, que puede ser moral, de juicio o por el puro placer de complefar desafios.



