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Introduccion

La fisica es una disciplina cientifica considerada por los estudiantes de secundaria como una
asignatura desafiante (Trumper, 2006). Esta nocion preconcebida de que la fisica es un curso
exigente ha afectado el rendimiento de los estudiantes en fisica, lo cual se aprecia por la falta

de entusiasmo hacia el aprendizaje de los conceptos de la materia (Guido, 2013).

Bozalek y colaboradores (2013) exploraron como utilizar las tecnologias emergentes en
practicas pedagogicas innovadoras para revolucionar la ensefianza y el aprendizaje en
Instituciones de educacion superior. Algunas de estas tecnologias emergentes son la cadena de
bloques o blockchain (Shah, 2021), el internet de las cosas (Suaad, 2023) y la realidad virtual
(Hamilton, 2021).



Introduccion

La tecnologia emergente “Realidad virtual (RV)” se ha recomendado ampliamente para apoyar el
proceso de ensenanza-aprendizaje, pues en ella los estudiantes pueden interactuar virtualmente
con el contenido proporcionado para llevar a cabo actividades de la vida real, y es posible
presentar escenarios dinamicos como en la realidad (Daniela & Lytras, 2019). De esta manera,
los estudiantes experimentan un evento de primera mano y mejoran sus conocimientos de manera

mas efectiva que en entornos no virtuales (Jeong, 2020).

La Universidad Tecnolégica Cadereyta desarrolld “Kaanbale”, un entorno de aprendizaje
Interactivo que utiliza realidad virtual, para inspirar a los estudiantes en su comprension de los

conceptos de fisica que no son facilmente alcanzables a través de métodos tradicionales.



Metodologia

Para la realizacion de este proyecto se recurrido a la Metodologia de Ingenieria de Software
Educativo "MelSE" y la metodologia Kanban. MelSE propone un ciclo de vida dividido en dos
etapas (Abud, 2009): La etapa inicial abarca la definicion de los requisitos, el analisis y disefo
preliminar, durante la cual se determinan las caracteristicas deseadas del producto, los requisitos
pedagogicos y de comunicacion, y la arquitectura general del software. En la segunda etapa se

desarrolla el producto.

Para el desarrollo de Kaanbale, la combinacion de la metodologia MelSE con Kanban permite
aprovechar los beneficios de ambas metodologias. MelSE proporciona un marco estructurado para
la definicidn de requisitos, analisis y disefio preliminares, mientras que Kanban ofrece una forma

flexible de gestionar la evolucion del producto (Leon & Checa, 2022).



Experimental

El Simulador Kaanbale ha sido creado de
acuerdo al diagrama de proceso mostrado en

la Figura 1.

Se trabajo con el software Autodesk Maya,
Unity y Visual Studio para lenguaje C# en el

desarrollo del simulador
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Resultados

Para lograr la fase del ambiente
virtual se implementa el sistema
Kaanbale en donde el alumno se
colocard los lentes de realidad
virtual fabricados por Oculus y 2
Touch controllers para después
correr la aplicacion desde el

equipo de computo

Simulation

Visualization

Sensors
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Experimental

Interfaz Movimiento Rectilineo Uniforme

El movimiento rectilineo uniforme
(I"MLR.U.) describe el desplazamiento de
un objeto en una sola direccién con
una velocidad y tiempo constante en
0 | una determinada distancia.
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Experimental

Se planearon las interfaces del proyecto y con ayuda del software de Photoshop
se crearon las imagenes que se agregarian. Dandole asi un disefio agradable y

unico para el proyecto.

En la herramienta de software Unity se programaron las interfaces previamente
disefladas, dandole funciones a los botones y a los cuadros de texto para que el

usuario pudiera interactuar.



Experimental

Se desarrollaron varios vehiculos con los cuales se
pretende enseflar al alumno los efectos de las
variaciones en las leyes fisicas teniendo como un
inicio el movimiento rectilineo uniforme, dichos
vehiculos fueron modelados en Autodesk Maya
por el equipo de desarrollo, asi como tambien
programados e implementados al entorno virtual, el

cual fue elaborado mediante el software de Unity.




Experimental




Experimental

Se desarrollé un terreno virtual mediante el
software de unity y con ayuda de Ila
herramienta Terrain Architect en el cual se

realizaron carreteras, ambientacion vy

estructuras en un entorno virtual donde se
Implementaron todo tipo de texturas,
vegetacion, ambientacion, edificios, objetos,
carreteras y demas tipos de afnadidos

realistas.




Experimental
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Experimental




Experimental

Los automoviles fueron programados para sus funciones, movimiento, sonidos y expulsion de particulas
en Unity, tanto por codigo como por funciones que ofrece dicho software. Asi también estos mismos
fueron modelados desde cero en Autodesk Maya mediante poligonos y texturas, utilizando imagenes de

la web como referencia, de la misma manera que se podria realizar cualquier otro objeto.




Experimental
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Conclusiones

Se observo que la experiencia inmersiva brindada por el simulador Kaanbale respecto al
Movimiento Rectilineo Uniforme, contribuyé al proceso de aprendizaje, mejorando la
comprension del alumnado, la retencion de la informacion y despertando el interés de los

estudiantes hacia la fisica, quedando atras la apatia que inicialmente tenian hacia la materia.

Como trabajo a futuro se pretende expandir los temas inmersivos en el simulador,
Incluyendo conceptos como caida libre, tiro parabolico y movimiento uniformemente

acelerado.
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