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RESUMEN

Las tecnologias avanzadas, como los mundos vistuale
3D vy videojuegos, empleadas en el proceso educativo

requieren de un enfoque multidisciplinar, analitico
creativo y orientado al logro de resultados. Bpiteh
humano, la especializacion y la infraestructura

tecnologica genera que la formacion universitaga s
convierta en el espacio ideal para integrar esibsrss,
realizar investigaciones y realizar aportes sélidos
respecto a estos temas.

Como universidad, nos interesa aportar en la regwiu

de preguntas tales como ¢ de qué manera esta deetan
uso de estas tecnologias a las universidadestgrta

es posible realizar productos e innovaciones
multidisciplinares?, ¢qué nuevas metodologias atmajo
estan surgiendo gracias a la aplicacion de estas
tecnologias en la educaciéon superior? Para ello, la
Pontificia Universidad Catdlica del Perd (PUCP) ha
impulsado un proyecto de intervencion multidiscipti
para el desarrollo e investigacion de mundos J&gja
videojuegos y otras tecnologias avanzadas en la
educacion superior. A lo largo del informe se dégén

dos experiencias concretas, una para la formacén d
artistas y otra para la de ingenieros informaticos.

Palabras Claves formacién multidisciplinar, trabajo en
equipos, videojuegos, mundos virtuales, Second, Life
innovacion educativa, ingenieria, arte, educacion,
psicologia.

1. EL CONTEXTO MULTIDISCIPLINAR

La Pontificia Universidad Catdlica del Perd (PUCP)
integrando  multidisciplinarmente  los  mundos
virtuales y videojuegos dentro del espacio formativ.

La Pontificia Universidad Catélica del Perd (PUCP),
desde el afio 2008, ha conformado un proyecto adedém
multidisciplinar que se propone explorar, investiga

desarrollar y transferir los aprendizajes y lasppestas
referidas al empleo de los mundos virtuales y \jitkgos
para la educacion. Este proyecto es denominadooGrup
AVATAR PUCP.

Este proyecto se centra en mundos virtuales 3D y
videojuegos, debido a que estos se estadn conddien
tecnologias de alto impacto a futuro. Ademas, $& es
consolidando un mercado en crecimiento de desayroll
aplicacién e investigacion; y, a pesar de los lomtizs
tecnolégicos en la misma universidad, no se lebasta
dando un “espacio” dentro de las unidades formalas.
otro lado, los creadores del proyecto estaban cmies
gue estos temas requerian un enfoque multidisaiplin
gue no bastaba con ser un experto en un temagsata
articulacion y el trabajo en equipo con otras
especialidades se reflejaria en productos e imagstines
de alta calidad.

El punto de partida del proyecto multidisciplinare f
realizar una convocatoria abierta a alumnos, desent
egresados, profesionales dentro de la misma uideers
que, independientemente de su especialidad o rol,
tuvieran interés de investigar, desarrollar y tfabaobre
videojuegos y mundos virtuales. El resultado d& es
convocatoria fue positivo: por primera vez ingevse
comunicadores, educadores, artistas, psicélogos,
disefiadores sintieron que compartian un interés en
comun, y lo que en algin momento sofiaron o pensaron
investigar o desarrollar no era un absurdo, alreciotera
algo compartido por muchas otras personas.

Luego de meses de exploraciéon inicial sobre las
tecnologias en si mismas o de los procesos delrdiésa

de videojuegos y mundos virtuales, se realizaron
reuniones grupales que permitieron a los parti¢cgsan
aprender a escuchar otros puntos de vista, cuastsus
propias verdades, analizar sus propuestas a petir
diferentes enfoques. Cabe sefialar que todos los
miembros del grupo tenian diferentes ocupacionegiey



destinaba algunas horas a la semana al proyectanaor
motivacion personal.

A los seis meses de investigacién, pruebas y exgiliom
(junio 2008), el equipo multidisciplinar orientada
mundos virtuales 3D estaba preparado para aplstar e
tecnologia en un proceso concreto: se pudo contgcta
sensibilizar a un docente de Arte para realizgsrigher
piloto del empleo defecond Life (SL) en una clase de
Dibujo Geométrico 2 de su facultad. Esta actividad
requiri6 la participacion de artistas plasticos,
comunicadores, educadores, ingenieros y psicoldges.

la pionera en el Perq, ya que fue la primera vez spi
desarroll6 una sesion de aprendizaje con alumnos de
pregrado a través de la plataforma SL.

A la fecha, la PUCP es la universidad hispanohablan
mas visitada en SL y ha desarrollado sesiones de
aprendizaje tanto para el curso Dibujo Geométride fa
facultad de Arte, como para el curso Lenguaje de
Programacion de la facultad de Estudios Generales
Ciencias. Asi mismo, hemos integrado en el espacio
virtual no solo sesiones de aprendizaje formal sino
conciertos, conferencias, ferias  culturales vy
construcciones como galerias de arte, museos, @nbe

En el caso de videojuegos, el proceso desde la
exploracion inicial hasta concretar una primera
experiencia de desarrollo multidisciplinar fue uocg
mas largo.

El primer paso para la experiencia fue concretar la
participacion de la especialidad de Ingenieriarintttica

de la facultad de Ciencias e Ingenieria en el mtoyda
cual, desde el afio 2006, viene desarrollando viggojs

2D como producto de las sesiones practicas debcurs
Lenguaje de Programacion 2 (LP2). Estos trabajas er
para fines de aprendizaje de los lenguajes de
programacion Java y C#. El Grupo AVATAR PUCP
observé que el potencial del trabajo estaba siendo
desaprovechado y en el 2009 se invitd a un doabgite
curso Introduccion a la Arqueologia de la facultha
Estudios Generales Letras, quien solia emplear| pape
lapiz para simular una excavacién arqueolédgica, a
desarrollar un videojuego 2D para ensefar las désni
relacionadas con las excavaciones arqueoldgicase y
haria con la participacion del curso LP2 de Ingémie
Informatica.

De esta forma, en la linea de videojuegos educgtielo
proyecto se orientd a identificar cursos en lasrdiftes
especialidades de pregrado que podrian articulzase
desarrollar un videojuego educativo completo. Aas,
estudiantes, desde pregrado, desarrollan sus dedizs
aprendiendo a trabajar con otras especialidadesa A
fecha tenemos articulados cursos de Ingenieria
Informética y de Disefio Gréfico, con el apoyo de
alumnos y docentes de las especialidades de
Comunicaciones, Psicologia y Pintura. El desarrdé
esta experiencia multidisciplinar se encuentralgrueto

3.

A partir del proyecto GRUPO AVATAR se ha logrado

conformar un equipo humano multidisciplinar
conformado por artistas, disefiadores graficos,
comunicadores, pedagogos, psicologos e ingenieros

capaces de desarrollar propuestas educativas idomas
en mundos virtuales y videojuegos, asi como en
investigar y difundir los resultados de estas erperas.

2. SECOND LIFE EN LA FORMACION DE
ARTISTAS PUCP

Esta experiencia tuvo como finalidad involucrar al
estudiante en la experimentacion de objetos
tridimensionales y permitirle visualizar con mayor
certeza, mediante el registro en perspectiva,ifasedtes
posiciones del observador en el espacio.

Para el desarrollo de esta innovacion se requiti@leajo
articulado de los expertos de arte, con espeaalide
comunicacion, educacién y psicologia.

El curso de Dibujo Geométrico 2 pertenece al priaier

de estudios generales de la facultad de Arte. Esta
innovacion en el curso tiene tres afios aplicandose
enriqueciéndose en la facultad. La primera vez efu el
segundo semestre del afio 2008 y se continué en los
siguientes afios.

Los objetivos de aprendizaje de la actividad fueron

1) Aprender y dibujar la perspectiva de tres punts, s
ejes H/V de referencia - dinamica del espacio sin
gravedad — de objetos flotantes con uno o dos
personajes y la perspectiva aérea, variacién de la
altura del observador, proporciones observadas
(semestres 2008-2 y 2009-2).

2) Ejecutar las proporciones y perspectivas geométrica
de la cabeza humana (semestre 2010-2).

En la innovacién participaron:

- Dos grupos con 75 alumnos cada uno, de un detal
150 alumnos matriculados en el curso en el semestre
2008-2

- Cuatro grupos, cada uno conformado por 35 alumnos
aproximadamente, en los semestres 2009-2 y 2010-2.

- 07 docentes en el semestre 2008-2.

- 11 docentes en los semestres 2009-2 y 2010-2.

- 06 especialista en mundos virtuales: comunicador,
educadora, psicologa, ingeniero telecomunicaciones,
periodista y disefiador.

Estructura de la innovacion pedagdgica:

Antes del desarrollo de la sesion con los alumses,
disefid y planificd el trabajo que era encabezadoupo
docente de arte. El trabajo requerido de otras
especialidades permiti6 programar las actividades
educativas en esta plataforma virtual, debido aegjada
primera vez que se realizaban clases en un munidalyi



por ello, se debio consultar cada aspecto de adisary
sobre todo, de estrategias educativas; ademas, la
elaboracién de los espacios virtuales tridimenseamaue
configurarian el aula y los talleres de construtdieron
coordinados con disefladores con conocimientos de
herramientas de construccion virtual 3D.

Los docentes, al ser nuevos en el manejo del SL,
asistieron al taller de inmersion “Introduccion l& $03
horas presenciales).

Los alumnos para desarrollar la experiencia paspoon
las siguientes sesiones:

a) Taller de inmersion “Introduccion a SL” en un
laboratorio de informética (03 horas), donde lasyados
aprenden a comunicarse, moverse, configurar su
apariencia y construcciones basicas en el entarild

b) Clase de perspectiva de tres puntos, sin efésdd
referencia - dindmica del espacio sin gravedad - de
objetos flotantes con uno o dos personajes y la
perspectiva aérea, variacion de la altura del obser,
proporciones observadas, en la plataforma virtua{C&
horas), aqui todos los alumnos y docentes estan
conectados en SL, desarrollando la actividad prstaue

Cabe sefialar que durante las clases en SL, se@amta
presencia (en virtual y presencial) de miembros del
Grupo AVATAR PUCP para apoyar dudas que se
presenten con respecto al manejo del SL.

En el 2010 se incorpora, a esta experiencia, eldgso
Moodle y se adiciona un nuevo tema referido a la
construccion de una cabeza humana adicionandoas hor
mas de intervencion pedagégica en SL.

Resultados

La evaluacién de la experiencia educativa repan®Igs
estudiantes alcanzaron los resultados de apreadizaj
esperados, incluso elaborando una mayor cantidad de
productos (superando el minimo de laminas requ&rida
demostrando una alta motivacién por el tema y pase

de los instrumentos virtuales y herramientas deijdib
geomeétrico de precision.

Esta experiencia educativa fue registrada tanto por
alumnos como por docentes mediante graficos efdotua

en laminas, también por captura de imagenes que se
hicieron desde la misma pantalla del monitor,
demostrando conocimiento cabal de la herramienta y
materia que se estaba estudiando.

Se demostré que el trabajo con SL permiti6 que los
alumnos avanzaran segun su ritmo, que pudieran
autoevaluar sus productos y descubrir por su propia
cuenta otras potencialidades del mundo virtual.

Ademas, la evaluacién de la innovaciéon mostré gqse |
alumnos que participaron en la experiencia sintieroe
la interaccién entre pares y el docente es muchs ma

horizontal y fluida, mencionaron también que el Eap
SL para el trabajo grupal permite optimizar sumpes,
abaratar costos en el material para los prototjpesbre
todo, permite poder visualizar el proceso de deBarde
sus trabajos y el de sus comparieros para reajicdes y
mejoras. Los alumnos que participaron en la egpera
consideraron a SL como una herramienta muy utiey d
facil manejo en el trabajo del artista.

El contar con un soporte de especialistas de difese
disciplinas enriquecié la actividad y la experticial
docente responsable del curso. El trabajo con los
educadores y psicologos favoreci6 una correcta
planificacién de los tiempos para desarrollar las
estrategias inmersivas. Gracias a ellos, se ddigarm
material de auto instruccién en SL tanto para atsnn
como para docentes y sobre todo un material de
referencia de los temas tratados mediante la elalior

de encuestas y entrevistas que posteriormente se
realizaron sobre la experiencia dada. El sopédaito
brindado por los ingenieros mejor6 el desempefionde
plataforma que hacia uso de amplios recursos
informaticos. En cuanto al disefio de los espacios
virtuales, se integraron conceptos de funcionalieiacel
didlogo con los disefiadores y artistas. La impeitade
integrar conceptos de las diferentes especialidadedo

el conocimiento necesario en la planificacion de lo
temas a tratar con un medio virtual innovador para
ensefianza-aprendizaje.

3. VIDEOJUEGO EDUCATIVO DESDE LA
FORMACION PUCP

En la actualidad, uno de los medios més difundjzira

el entretenimiento es el uso de videojuegos, qusdim

se crean para recrear sino también para producir
aprendizajes.

Por otro lado, el desarrollo de videojuegos, como
desarrollo de software, es considerado en la adadhl
uno de los sectores mas atractivos por el crectmien
superior a la media en el rubro de entretenimieRtw.
consiguiente, la especializacion en informaticaaper
desarrollo de videojuegos tendrd una mayor aceptasi

los futuros afios. Todo esto se refleja en las g=mnd
compafiias consolidadas en la elaboracion de vidgosu
para diversas consolas.

A pesar del optimismo, son pocos los esfuerzos de
universidades de Latinoamérica en el desarrollo de
videojuegos que no solo estén orientados a la anzafi
de los fundamentos de informatica, sino de brindar
soluciones a otras especialidades o carreras de la
educacién superior para el aprendizaje de sus temas

Es por ello que la PUCP, mediante la coordinacittnee
algunas de sus especialidades, ha logrado quesvdgio
sSus cursos se articulen para participar en el pooce
desarrollo de videojuegos, que no soélo refuerzan el
aprendizaje de los fundamentos del paradigma de



programacion orientado a objetos y el trabajo anpeq

en los estudiantes de Ingenieria Informatica, sine
exige a los estudiantes de la facultad de Artee sus
trabajos sean parte de un videojuego, tambiéndasife

a los estudiantes de humanidades evaluar el uso de
videojuegos para el aprendizaje de materias de otra
especialidad que haya participado en la elaborad@n
guion tematico.

En la experiencia presentada, el videojuego setdri la
ensefianza de los fundamentos de la arqueologiantedi
un modulo de simulaciéon de excavaciones, a traeés d
cual se aplican las diversas técnicas que seautipara la
excavacién arqueoldgica.

Descripcién de la experiencia

En el séptimo semestre de la carrera de Ingenieria
Informatica, se dicta el curso de Lenguaje de
Programacion 2, cuyo objetivo es desarrollar hdddles
necesarias para afrontar la programacion de ajices
utilizando tecnologias orientadas a objetos.

La evaluacion del curso se desarrolla a partiresoses

de practica, laboratorio y examenes. En el labamt
cada grupo de cuatro integrantes, desarrolla un
videojuego utilizando la tecnologia Java, en ellcua
aplican los fundamentos de programacion orientado a
objetos.

Gracias al contacto y articulacidon del Grupo AVATAR
PUCP, se contdé con un docente de arquologia para
desarrollar una nueva forma de realizar la acti/ide
excavacién arqueoldgica mediante el uso de un athoul

que a la vez sea un videojuego educativo, acoadqnd,
durante la parte practica del curso de LP2 se ddlear
este videojuego a nivel inicial, para luego piloeae
investigar su impacto en los aprendizajes.

En el semestre académico 2009-1 se realizé la mime
experiencia de trabajo multidisciplinar donde
participaron los 76 alumnos matriculados en el @wyrs
diferentes especialistas. Hubo dos horarios, distgabr
los profesores Claudia Zapata y Johan Baldedn.

Para la elaboracion del guion del videojuego, eedte

de arqueologia y una psicoéloga educativa elaboranan
propuesta de disefio instruccional del videojuego,
identificaron los objetivos de aprendizaje, formaes
evaluacidn, y recolectaron sugerencias y opinialeekns
participantes, apoyandose también en alumnos de la
especialidad de comunicaciones.

Para la parte gréfica, los alumnos de Arte pasdicip en
la elaboracion del disefio grafico.

Para la construccién del videojuego, los alumnos de
ingenieria informatica participaron en la prograidaae

las reglas de programacién mediante la aplicaciéin d
lenguaje de programacion Java.

Como toda nueva experiencia, se tuvieron que eraliz
adaptaciones en las instrucciones para la reabizadel
videojuego con respecto a semestres anteriore&jadab
que los entregables periédicos del trabajo se iastar
validando con el experto tematico y asi determiglar
buen rumbo de los avances.

Al finalizar el semestre académico, de todas las
propuestas de videojuegos de los alumnos, se
seleccionaron a los dos mejores videojuegos, auakes

se les dio un afo para culminar el producto coroplet
contando con el apoyo de disefiadores expertosquera
realicen los ajustes necesarios a su videojuego y |
concreticen como un producto que pueda ser utdizemt
estudiantes interesados en aprender arqueologia.

A la fecha uno de los videojuegos esta listo para
emplearse y se espera a fines del 2011 contar a&on |
evaluacion de la aplicacion real de este videojueda
educacién superior.

Resultados

Los resultados de esta experiencia de articulacién
especialidades para desarrollar un videojuego ¢daca
se pueden resumen en estos puntos.

La propuesta curricular del curso LP2 se enriquecid
un proyecto de desarrollo de software para un yigemw
sobre excavaciones arqueolégicas dentro de la tddéma

En cuanto al proceso de aprendizaje de los temas
relacionados con la ingenieria informatica, lositaslos
fueron satisfactorios, cada alumno puso practica lo
conceptos presentados en el curso.

Los alumnos de ingenieria se sintieron motivada®ry
mayor responsabilidad al saber que los videojueges
estaban trabajando iban a llegar a un publico real.

Este proyecto requirid que los estudiantes delocus
s6lo aprendieran un lenguaje de programacion s (
pudieran disefiar, organizar y desarrollar un primyec
junto a comunicadores, psicélogos, disefiadorescggaf

y especialistas tematicos, interactuando con f@aitites

de otras especialidades para mejorar un productaiico
organizar tiempos con otras personas, establecer
acuerdos, etc. Desde cada especialidad se requities
habilidades propias de su carrera para aportar en
actividades concretas del proyecto. Habilidadesoctan
creatividad, comunicacion, colaboracién, investiga,
responsabilidad, proactividad, pensamiento critizo
solucion de problemas fueron potenciadas a lo layo
las interacciones.

Es muy importante seguir trabajando de manera
multidisciplinar, pues enriquece en todos los asyzeel
desarrollo profesional de nuestros estudiantesefmra
partir del 2009 se viene trabajando de manera ot

y sistematizada, mediante el Grupo AVATAR PUCP, con
las especialidades de Disefio Grafico, Comunicasione



Psicologia y Educacion para la elaboracién de los
videojuegos que son parte del proceso de ensefiinza
los temas de cursos articulados en cada semestre.

4. CONCLUSIONES

En general, el desarrollo de una innovacion edtecat
requiere de un trabajo donde se integran espeaikds]
pero especialmente si hablamos de tecnologias atasz
como videojuegos, mundos Vvirtuales y realidad
aumentada aplicadas en la educacién, obliga a los
participantes a tener encuentros multidisciplinares
dialogos, analisis entre diferentes especialidades.

El trabajo multidisciplinar no es una tarea fapiles la
educacion superior acostumbra a desarrollar edistasa
a trabajar con sus pares.

Las propuestas compartidas en este informe,
demuestran que no es suficiente ser un especidéstie
una rama del saber, sino que se requiere, por sothas
las cosas de habilidades para compartir nuestro
conocimiento, poder expresarlo y transmitirlo pecdsa

en un publico diverso, ser capaz de escuchar y
comprender diferentes posturas frente a algo qushasu
veces uno considera “cerrado” o “verdadero”, telaer
capacidad de apertura y flexibilidad cognitiva cdea
todo el proceso innovativo y, sobre todo, valotaperte

y la necesidad de cada especialista. Dentro deguipo
multidisciplinar eficiente se genera una interdefeecia
positiva entre sus miembros.

nos

Estas experiencias, ademas de haber tenido ressiltad
existosos en el aprendizaje y ensefianza, vistaedelsd
lado de cada especialidad que ha participado, han
mostrado que los alumnos e inclusive los docentes
muestran una mejor motivacion a su trabajo, adedeas
haber reforzado capacidades de trabajo en equigior m
interaccién entre pares, entre no pares y refuerzo
indirecto de valores como responsabilidad, apertura
nuevos aprendizajes, respeto y tolerancia.

Para nuestra universidad, la PUCP, la formaciohode
estudiantes requiere un trabajo multi e interdisgp,
puesto que deseamos formar estudiantes en la ptvspe
de que los problemas reales son cada vez mas gomple
e interrelacionados, enfrentarlos a la necesidad de
integrar distintos saberes.

Somos conscientes que la aplicacion o desarrollonde
tecnologia no siempre tienen la misma velocidad lgue
investigacion o sistematizaciéon de la experiengia;
nuestro proyecto busca que todo proceso de innm@mvaci
tecnologica sea evaluado, sistematizado y susterdaad
partir de investigaciones académicas y multidigtgoes
que permitan conocer como la tecnologia esta afdota
la efectividad de los procesos educativos y cénta es
impactando este fendémeno en las motivaciones,
aprendizajes, expectivas y percepciones de losiqwop
actores del proceso educativo, y cOmo se da esteso

de participacion e integracion de diferentes dis@g
para el impulso de la tecnologias a los procesos.

Finalmente, a lo largo de este tiempo hemos podido
aportar a la corriente académica mostrando que en
nuestras experiencias las tecnologias referidasiralos
virtuales 3D y videojuegos cuando son bien empleado
tienen un impacto positivo en la educacion y dedarr

de las presonas
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