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Resumen

Esta investigacion abordara el uso de dispositivos y tecnologias de realidad virtual en la
concienciacion medioambiental. Se consulta a tres expertos: uno en comunicacion, otro en medio
ambiente y otro en entorno, y se realiza un analisis del contenido del juego Minecraft con el objetivo
de evaluar y demostrar que la realidad virtual puede mejorar la conciencia medioambiental. Se destaca
la experiencia inmersiva, sensorial y vivencial, ademas de facilitar la transmision de mensajes y
contenidos relacionados con el medio ambiente, promoviendo la comprensién y la adopcién de
comportamientos responsables. En resumen, la realidad virtual inmersiva se presenta como una
valiosa herramienta tecnoldgica para promover la concienciacion medioambiental y fomentar la
conservacion del medio ambiente.

Palabras clave: realidad virtual inmersiva; educomunicacion; medio ambiente.

Abstract

This research will address the use of virtual reality devices and technologies in environmental
awareness. Three experts are consulted: one in communication, another in the environment and
another in the environment, and an analysis of the content of the Minecraft game is carried out with
the aim of evaluating and demonstrating that virtual reality can improve environmental awareness.
The immersive, sensory and experiential experience stands out, in addition to facilitating the
transmission of messages and content related to the environment, promoting understanding and the
adoption of responsible behaviors. In summary, immersive virtual reality is presented as a valuable
technological tool to promote environmental awareness and promote environmental conservation.

Keywords: immersive virtual reality; educommunication; environment.

Resumo

Esta pesquisa abordara o uso de dispositivos e tecnologias de realidade virtual na conscientizacao
ambiental. Sdo consultados trés especialistas: um em comunicagdo, outro em meio ambiente e outro
em meio ambiente, e € realizada uma analise do contetldo do jogo Minecraft com o objetivo de avaliar
e demonstrar que a realidade virtual pode melhorar a consciéncia ambiental. Destaca-se a experiéncia
imersiva, sensorial e experiencial, além de facilitar a transmissdo de mensagens e conteudos

relacionados ao meio ambiente, promovendo a compreensdo e a adogdo de comportamentos
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responsaveis. Em resumo, a realidade virtual imersiva apresenta-se como uma valiosa ferramenta
tecnoldgica para promover a consciéncia ambiental e promover a conservagdo ambiental.

Palavras-chave: realidade virtual imersiva; educomunicacao; meio Ambiente.

Introduccion

Realidad virtual inmersiva

La realidad virtual inmersiva es una tecnologia que ha cobrado relevancia en los Gltimos afios debido
a que cada vez mas plataformas y aplicaciones la incluyen en sus procesos. Sin embargo, lo que
denominamos interfaces de Realidad Virtual Inmersiva; es decir, los primeros disefios de interfaces
de interaccion con computadores datan de 1965. No obstante, en aquel entonces no se podian producir
mundos virtuales y la evolucion de esta tecnologia ha sido lenta a comparacion con el crecimiento de
la potencia de los ordenadores (Roda-Segarra et al., 2022, p.2).

Segun Roda-Segarra et al., (2022) La realidad virtual se diferencia de la realidad virtual
inmersiva porque la primera crea un mundo tridimensional pero no existe un dispositivo que conecte
y haga sentir inmerso al usuario en ese mundo virtual como si lo hace la segunda (p.3). La realidad
virtual inmersiva es multimodal con estimulacién auditiva y utiliza dispositivos tales como:
auriculares, teclado, mouse, lentes de realidad, entre otros (Cajamarca Criollo et al., 2022, p.7). Esto
quiere decir que existe un ambiente y recursos que deben establecerse antes de la experimentacion de
la realidad virtual inmersiva. De esta manera, se asegura una experiencia exitosa.

Este concepto de realidad virtual inmersiva es similar al que propone Martinez (2011) citado
por Cajamarca Criollo et al., (2022, p.4) en donde especifica que la realidad virtual (RV) “comprende
la interfaz hombre-méaquina, donde el usuario se sumerge en una simulacion grafica en tres
dimensiones creada por computador, navegando y actuando en tiempo real, instaurando asi la
sensacion de estar dentro de é1”.

La realidad virtual es, ademas, “una tecnologia prometedora que puede ayudar a trasformar y
perfeccionar los modelos educativos.” (Cajamarca Criollo et al., 2022, p.8). Por ello, es importante
reconocerla como una herramienta educativa “para desarrollar competencias del siglo XXI e innovar

en los ambientes de aprendizaje” (Lozano-Abad et al., 2019 citado por Menjivar Valencia et al., 2021,
p.4).
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Recientemente los videojuegos se han convertido en un recurso didactico y su relevancia se
debe a que muchos incluyen a la realidad virtual inmersiva en su ejecucion. Se los reconoce como
“programas que combinan actividades cognitivas, tareas ludicas, contenidos, competencias y una
estrategia didactica estructurada (Menjivar Valencia et al., 2021, p.4). La importancia de los
videojuegos en el proceso de ensefianza-aprendizaje segun Starks (2014) citado por Menjivar
Valencia et al., (2021) radica en que “aporta al desarrollo de competencias, habilidades sociales,

cognitivas y socioemocionales” (p.4).

Educomunicacion

La educomunicacion, llamada antes comunicacion educativa, “designa, por lo menos, tres practicas
distintas, que van desde la militancia politica hasta diferentes concepciones epistemoldgicas (Alvarez,
2009), pasando, como es de esperar, por la tecnologia (Narvaez-Montoya, 2019, p.9).

La educomunicacién como es de suponer, relaciona educacién y comunicacién. Los estudios
de esta conexidn segun Narvaez Garzén & Castellanos Noda (2018):

se han interesado, por un lado, en el uso de las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (TICs) en la educacion, la alfabetizacion digital, el acceso a la informacion, los
nuevos entornos de aprendizaje y, por otro, en una valoracion més profunda del potencial cultural,
pedagdgico, humano y de construccion del conocimiento que se evidencia en distintos procesos,
entornos y actores educativos- comunicativos. (p.3)

En otras palabras, “no se podria concebir una educacién que no involucre la comunicacion,
aunque no todo en educacidén sea comunicacion, ni toda comunicacion sea educativa” (Narvdez
Garzon & Castellanos Noda, 2018, p.4). Por otro lado, se puede considerar a la educomunicacion
como una condicion antropoldgica-cultural que considera una version desde la cultura tanto de la
educacion como de la comunicacion. En este sentido, “la educacion y la comunicacion son un mismo
fendmeno, solo separable analiticamente, consistente en los procesos de transmision cultural”
(Narvéez-Montoya, 2019, p.15). (Narvéez Garzon & Castellanos Noda, 2018)

La importancia de la educomunicacion en que “la convivencia respetuosa y fructifera entre
los sujetos, se convierte en una preocupacion prioritaria para la institucion educativa” (Narvaez
Garzén & Castellanos Noda, 2018, p.2). Y esto, es lo que la educomunicacion contempla en sus
estudios.
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Medio ambiente

La definicion de medio ambiente es importante porque representa el primer paso para el cuidado
ambiental. La Conferencia de las Naciones Unidas sobre Medio Ambiente en Estocolmo (1972)
citado por (Merino, 2009) define al medio ambiente como “el conjunto de componentes fisicos,
quimicos, bioldgicos y sociales capaces de causar efectos directos o indirectos, en un plazo corto o
largo, sobre los seres vivos y las actividades humanas” (p.1). Ademas, anteriormente se consideraba
medio ambiente a la hidrdsfera, la atmdsfera, la gedsfera y la bidsfera; sin embargo, en una definicién
actualizada también se considera a la antroposfera que sitla a los seres humanos en la ecuacion
(Manahan, 2007 citado por Merino (2009, p.1).

De acuerdo con DiMento (2015) la crisis global se expresa en problematicas como “el
calentamiento global, la degradacién de los ecosistemas, la desaparicion de especies o la
contaminacion” (p.1). Ademas, desde hace tiempo la comunidad cientifica y organizaciones
ambientalistas “han insistido en que los factores que han producido la crisis ambiental no se limitan
a la ecologia, sino que guardan una estrecha relacion con la economia, la politica, el poder, las
relaciones sociales de pobreza y la desigualdad” (DiMento, 2015, p.1).

De este modo, la comprension de la crisis ambiental no se reduce a un problema de la
naturaleza, sino, a uno socioecondmico. Es decir, se reconoce “la injerencia humana en las
modificaciones al ambiente y las consecuencias que de ello se derivan” (DiMento, 2015, p.4). De
acuerdo con este autor:

Esto conlleva la necesidad de generar una concepcion diferente de la naturaleza, nuevas
actitudes hacia ella, la superacion de visiones antropocéntricas y la construccion de escenarios con
justicia social y posibilidades de desarrollo que hagan viable sobrepasar la l6gica econdmica
dominante.

No obstante, actualmente ya sea por la difusién de contenido relacionado a esta problematica
o0 el despertar y posterior interés de la ciudadana, el cuidado ambiental se ha posicionado en la
mentalidad de la mayoria. Barba & Morales-rubio (2021) menciona que afortunadamente el siglo
XXI presencia un cambio en la mentalidad colectiva a favor de la concientizacion medioambiental.

Esto es, que el pensamiento pro-cuidado ambiental ha pasado de las minorias a las mayorias. Se
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incluye asi a los medios de comunicacién en la elaboracion y difusion de productos periodisticos que

hacen referencia a los problemas medioambientales (p.13).

Minecraft

Minecraft es uno de los juegos mas representativos en cuanto a aquellos que estimulan la creatividad
de sus jugadores. Es perfecto para todas las edades y cuenta con diferentes versiones que se van
actualizando. Tan es asi, que desde 2013 los estudiantes del colegio Viktor Rydberg de Estocolmo,
en Suecia, reciben clases obligatorias de Minecraft con el objetivo de que desarrollen habilidades
tales como: construir objetos creativamente, practicas seguras en internet, habilidades informaticas,
interactividad, organizacion de tareas, planificacién urbanistica y cuestiones medioambientales
(O’Brien, 2015, p.12). Este pensamiento coincide con el de Knorr (2021) que manifiesta que el juego
ensefia a los nifios “pensamiento creativo, geometria, e incluso, un poco de geologia e ingenieria,
mientras construyen y exploran mundos de creativas estructuras de bloques” (p.2).

La dinamica del juego se basa en colocar bloques para conformar elementos en el mundo
dentro del juego. De acuerdo con Gonzalez et al. (2021), el juego fue creado el “17 de mayo de 2009
por el sueco Markus Persson, conocido como “Notch”, en un principio y luego por su empresa indie
Mojang AB” (p.3). Ademas, el autor menciona que:

Persson manifestd el 30 de octubre de 2009 en su blog personal en “Tumblr” que se inspird
en el videojuego multijugador basado en bloques “Infiniminer”, desarrollado y distribuido por
Zachtronics Industries y disefiado por Zachary Barth, en el cual el jugador es un minero que debe
conseguir minerales al cavar en la superficie del mapa.

El estilo del juego es llamado “sandbox”; es decir, libre. Se le denomina asi porque
proporciona un entorno creativo sin limitaciones y, por ende, con infinitas posibilidades. Asimismo,
su disefio infantil en bloques aplicado incluso en las personitas asemeja una construccién de legos y
muestra un entorno amigable para el aprendizaje de la dindmica del juego que, de hecho, se basa en
la exploracion, tutoriales y comentarios de otros jugadores (Knorr, 2021, p.2).

Al iniciar el juego, el usuario tiene dos modos de juego. El primero es la supervivencia y el
segundo es el creativo. Segun Gonzalez et al. (2021), la dinAmica del primero consiste en el jugador

aparece en un entorno con planicies, montafias, valles, cuevas y con unos recursos limitados, en el
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que es primordial construir un refugio para poder protegerse de los enemigos por la noche y
aprovechar el dia para conseguir alimentos o materiales de construccion (p.4-5).

El segundo por otro lado permite que “cada jugador elija sus objetivos en el juego y, lo mas
importante, comparta sus creaciones con los demas. Algunos participan en grandes construcciones
realizadas por grandes equipos, creando réplicas digitales de edificios emblematicos, ciudades o
mundos imaginarios” (Gonzalez et al., 2021, p.5).

Knorr (2021) menciona otro modo de juego: el modo aventura. Este es parecido al modo de
supervivencia, con la diferencia de que el modo aventura esta “disefiado para que los jugadores
jueguen en mapas de juegos descargables creados por otros jugadores” (p.3). Knorr afiade también
que cada modo tiene cuatro niveles de dificultad: pacifico, facil, normal y dificil y sugiere el modo
creativo para principiantes.

De acuerdo con Albarracin (2015), Minecraft también posee también una version educativa
llamada “MinecraftEDU” (p.5). Sin embargo, cualquiera de las dos versiones es pagada. Si bien
existen anuncios de descarga gratuita del juego, la realidad es que las versiones para computadora
cuestan aproximadamente 30 ddlares, mientras que las versiones para consola ofrecen variedad de
precios. Ademas. Existe la posibilidad de la compra de accesorios a través de Minecraft Marketplace
y Minecoins (Knorr, 2021, p-3-4).

Metodologia
La investigacion sigue una metodologia cualitativa con las técnicas de andlisis de contenido y la
entrevista. El analisis de contenido corresponde al juego Minecraft y la herramienta es un cuadro para
su estudio en donde se detallan dimensiones e indicadores. La segunda técnica es la entrevista a tres
expertos en los temas de comunicacion, medio ambiente y juegos de realidad virtual inmersiva. La
herramienta es un cuestionario de 10 preguntas realizado en base a 6 dimensiones y 18 indicadores.
Para técnica de la entrevista se realizd un proceso de categorizacion e interpretacion de las
respuestas a la vez que se tomd en cuenta la dimension e indicador a los que respondia cada una de
las preguntas.
Dicho proceso de categorizacion respondio a cinco fases: 1) elaboracion de matrices; 2)

segmentacion del discurso; 3) asignacion de categorias, 4) y agrupamiento y clasificacion de estas y
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5) interpretacion de las categorias. Asi, en cuanto a las matrices se presenta una tabla de dos columnas.
Véase Tabla 1

Tabla 1 Elaboracion de matrices: formato de categorizacion

Discurso Categorias

Fuente: elaboracidn propia (2023).

En la segunda fase que corresponde a la segmentacion del discurso se sintetizé las respuestas
de los expertos. Después, se dividio el discurso en las respuestas de los tres expertos en unidades de
significacién menores para de ese modo, pasar a la fase tres de asignacion de categorias. Dichos

procesos de segmentacidn y categorizacion se presentan en la siguiente tabla: VVeéase tabla 2.

Tabla 2 Categorizacion

Discursos Categorias
1. (En qué medida considera que la realidad
virtual inmersiva puede ser una herramienta Escenarios virtuales como experiencias
efectiva para la educacion ambiental? emocionalmente positivas

Los escenarios de realidad virtual inmersiva
son experiencias emocionalmente positivas.
Ademas, pueden ser herramientas educativas
medioambientales porque evitan consecuencias
ambientales nocivas.

2. ;(Cual es su opinion sobre la interaccion y Escenarios virtuales y la nula presencia de
colaboracion en entornos virtuales situaciones antrépicas
inmersivos COMO MINECRAFT; (ES
DECIR JUEGOS para promover la
concientizacion ambiental?

Los metaversos presentes en los juegos de
realidad virtual inmersiva traen consigo la
formacion de comunidades en linea que son el
publico objetivo a quien se le puede ensefar Las comunidades en linea en Minecraft no
comportamientos sostenibles. tienen restriccion de edad

3. ;Qué elementos considera importantes en El publico para quien se cree los mensajes
el disefio y la creacion de entornos virtuales debe estar segmentado debido a su amplitud
inmersivos centrados en la concientizacion
ambiental?

ENFOCANDONOS EN JUEGOS DE
REALIDAD VIRTUAL COMO
MINECRAFT
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Los metaversos replican cada vez con mas
exactitud los ecosistemas a través de la
digitalizacion de recursos y la investigacion
sobre el comportamiento de los ecosistemas y
situaciones antropicas.

4. ;Como cree que la utilizacion de
dispositivos y tecnologias de realidad virtual
contribuye a la experiencia inmersiva en la
concientizacion ambiental?

La experiencia sensorial que ofrece la realidad
virtual inmersiva es una herramienta esencial
para promover la conservacion ambiental.

5. (En qué medida la realidad virtual
inmersiva puede ayudar a comprender los
problemas ambientales?

La concientizacién ambiental es parte de un
cambio estructural que empieza con la
exposicion a escenarios virtuales. Por ello, las
estrategias de comunicacion dirigidas a las
comunidades en linea son muy importantes

6. ;Como considera que la realidad virtual
inmersiva puede influir en un cambio de
actitudes hacia el medio ambiente?

Las estrategias de comunicacion deben estar
orientadas correctamente hacia un publico
objetivo y segmentado. Ademas, se debe
realizar un diagnoéstico previo tomando en
cuenta los elementos emocionales y narrativos
del juego.

7. (Cual es su perspectiva sobre el
conocimiento de estrategias y soluciones
para la proteccion y conservacion del medio
ambiente mediante JUEGOS DE realidad
virtual inmersiva?

Los juegos son una herramienta educativa
porque estimulan la parte lateral del cerebro
mediante la estimulacion sensorial y de disefio
del juego.

8. (Qué beneficios ve en la adquisicion de
conocimientos ambientales a través de la
realidad virtual inmersiva?

La informacion; es decir, los mensajes crean
conciencia, pero la accion crea realidades. Asi,
la construccion de mensajes es el primer paso.
9. ;Cual es su opinién sobre la valoracion y
el aprecio por la naturaleza y la importancia
de la sostenibilidad generados por los juegos
de realidad virtual inmersiva? Y ;cree que

La experiencia sensorial es un factor
importante

Un cambio estructural que requiere de
estrategias de comunicacion

Minecraft es un escenario virtual que cuenta
con elementos emocionales y narrativos a
tomar en cuenta

El disefio de Minecraft esta pensado para
estimular la parte lateral del cerebro.

La construccion de mensajes es el primer paso
para la concientizacion

La segmentacion del pablico objetivo para los
mensajes debe estar basada en el hecho de que
aprender es més facil que desaprender.

El segundo paso después del cambio
actitudinal es el cambio conductual
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estos son mas efectivos que los generados
por medios tradicionales campaiias?

El aprendizaje es un proceso mucho mas fécil
que el desaprendizaje. Por ello, las estrategias
de comunicacion deben ser diferentes para
grandes y chicos. Considérese que Minecraft es
un juego para todo publico.

10. ;Considera que la concientizacion
ambiental mediante la realidad virtual
inmersiva puede llevar a la adopcién de
comportamientos sostenibles?

Como parte de la concientizaciéon ambiental
esta el aprecio por la naturaleza; es decir, un
cambio en las actitudes de los usuarios.

Fuente: elaboracion propia (2023).

En la siguiente fase de agrupamiento y clasificacion de las categorias se asociaron categorias

coincidentes. Este proceso se hizo de manera cromatica como se presenta en la siguiente tabla:

Tabla 3 Agrupamiento y clasificacion de categorias

Discurso Comunicacién

Medio ambiente

Gamer

1.- ;En qué medida
considera que la
realidad virtual
inmersiva puede ser
una herramienta
efectiva para la
educacién ambiental?

Experiencias
educativas inmersivas
Escenarios de realidad
virtual motivan a los

usuarios
Educacion ambiental

Nuevas
tecnologias
Recursos
ambientales
renovales y no
renovables
Simuladores de
escenarios de
realidad virtual
Educacion
ambiental en
escenarios virtuales
sin consecuencias
nocivas ambientales

Aprendizaje en los
escenarios de realidad
virtual
Herramienta
emocionalmente
positiva
Disfrute emocional

Metaversos
Motivacion con
propositos educativos
Sostenibilidad
Conservacion
Valorar la vida
Educacion ambiental

2.- ;Cual es su
opinién sobre la
interaccion y
colaboracién en
entornos virtuales
inmersivos COMO
MINECRAFT; (ES
DECIR JUEGOS para
promover la

Realidad virtual
inmersiva

Entornos
vulnerables que se
cuidan en
simulaciones de
escenarios
Explotacion de
recursos naturales y
consecuencias

Comunidades en linea
Cuidado al elegir
entornos virtuales

Diferentes servidores de
Minecraft
Educacion ambiental
Uso adecuado de la
herramienta

1835 | Vol 9, nim. 3. Julio-Septiembre, 2023, pp. 1826-1844
Astrid Arianna Aguagallo Suéarez, Miriam Elizabeth Erazo Rodriguez, Alejandra Maria Carpio Herrera, Luis René Avila

Solano



D0m. Cien., ISSN 2477'8818 REVISTA
Vol. 9, niim. 3. Julio-Septiembre, 2023, pp. 1826-1844 o

DOMINIO DE

e ——
TAS CTENCIAS

La Realidad Virtual Inmersiva como herramienta educomunicativa para la concientizacion ambiental, Caso

MineCraft
concientizacion medibles en
ambiental? escenarios virtuales
3.- ¢Qué elementos Estudios técnicos y
considera importantes naturales cientificos Recreacion detallada de
en el disefio y la Comportamiento de ciudades
creacion de entornos Interaccion los ecosistemas y
virtuales inmersivos Redes globales situaciones
centrados en la Cuidado ambiental | antrdpicas
concientizacion Conciencia ambiental
ambiental?
ENFOCANDONOS
EN JUEGOS DE
REALIDAD Proyectos piloto
VIRTUAL COMO
MINECRAFT
4.- ;Como cree que la | Sostenibilidad digital Realidad virtual y
utilizacion de Interaccion tecnologias
dispositivos y Reflexion Comunicacion
tecnologias de Conservacion
realidad virtual ambiental Usuarios
contribuye a la Ciencias
experiencia inmersiva ambientales
en la concientizacion
ambiental?

Realidad virtual
inmersiva

Analisis sensorial y
vivencial

5.- ¢En qué medida la
realidad virtual
inmersiva puede
ayudar a comprender

los problemas Simuladores Videos de realidad

ambientales? Produccién de Recursos naturales virtual
contenidos Conservacion del Minecraft
Cambios de ambiente

comportamiento Ahorro de recursos

6.- (Cémo considera Segmentacion como | Realidad virtual
que la realidad virtual estrategia inmersiva

inmersiva puede comunicativa Educaciony
influir en un cambio Mensajes para un entretenimiento
de actitudes hacia el publico objetivo Empatia y Informacion ambiental
medio ambiente? Diagnéstico comprensién como | Elementos emocionales
desafios ambientales y narrativos
Responsabilidad
ambiental
7.- ;Cual es su Realidad virtual Estimulacién del Pensamiento lateral,
perspectiva sobre el inmersiva como cerebro a través de destrezas y solucion de
conocimiento de herramienta juegos problemas
estrategias y Compensacion Entorno adecuado
soluciones para la inmediata y premios
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DE realidad virtual
inmersiva?

MineCraft
proteccion y Experiencia Consecuencias
conservacion del sensorial negativas como el
medio ambiente Recursos naturales sedentarismo
mediante JUEGOS Estimulacion

8.- ¢ Qué beneficios
ve en la adquisicion
de conocimientos
ambientales a través
de la realidad virtual
inmersiva?

Informacion y
mensajes para generar
conciencia
Acciones para
cambiar realidades
Cambio de actitudes

Disefio tecnolégico
y fundamentos
tedrico

Comunidad
ambientalista

Informacién y mensajes
para generar conciencia
Acciones para cambiar
realidades
Cambio de actitudes

9.- ;Cual es su
opinion sobre la
valoracién y el
aprecio por la
naturalezay la
importancia de la
sostenibilidad
generados por los
juegos de realidad
virtual inmersiva? Y
¢Cree que estos son
maés efectivos que los
generados por medios
tradicionales
campanas?

Establecimiento del
publico objetivo como
herramienta
Difusion de mensajes
Cambio de actitudes
como resultado

Fundamentos
tedricos y cientificos
Aprendizaje y
desaprendizaje
Recursos naturales y
sostenibilidad
ambiental

Videojuegos
Pensamiento y
soluciones a problemas
Entornos inmersivos y
vivencias
Aprecio a la naturaleza
y préacticas sostenibles

10.- ¢Considera que
la concientizacion
ambiental mediante la
realidad virtual
inmersiva puede
llevar a la adopcién
de comportamientos
sostenibles?

Informacion y
mensajes para generar
conciencia
Acciones para
cambiar realidades
Cambio de actitudes

Fundamentos
tedricos y cientificos
Aprendizaje y
desaprendizaje
Recursos naturales y
sostenibilidad
ambiental

Videojuegos
Pensamiento y
soluciones a problemas
Entornos inmersivos y
vivencias
Aprecio a la naturaleza
y précticas sostenibles

Fuente: elaboracidn propia (2023)

El quinto y ultimo paso es la interpretacion de los resultados. Esta interpretacion se realizo en
base a los siguientes indicadores establecidos para cada una de las preguntas de la entrevista: 1)
realidad virtual inmersiva como herramienta, 2) interaccion y colaboracidn en entornos virtuales
inmersivos para la concientizacién ambiental, 3) utilizacidn de dispositivos y tecnologias de realidad
virtual para la experiencia inmersiva, 4) disefio y creacion de entornos virtuales inmersivos centrados
en la concientizacion ambiental, 5) comprension de los problemas ambientales y su relacién con el

entorno virtual inmersivo, 6) cambio de actitudes hacia el medio ambiente a partir de la experiencia
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con la realidad virtual inmersiva, 7) conocimiento de estrategias y soluciones para la proteccion y
conservacion del medio ambiente, 8) adquisicion de conocimientos ambientales a través de la realidad
virtual inmersiva, 9) valoracion y aprecio por la naturaleza y la importancia de la sostenibilidad y 10)
adopcion de comportamientos sostenibles como resultado de la concientizacion ambiental mediante
la realidad virtual inmersiva.

En cuanto a la técnica de andlisis de contenido se realizd también un proceso de recogida de
informacion e interpretacion de estos datos. Dicha interpretacion se realizo en base a las siguientes

categorias que se presentan en la siguiente tabla:

Tabla 4 Categorias para el analisis de contenido

DIMENSIONES INDICADORES/CATEGORIAS

e Efectividad de la comunicacién y difusién de mensajes
ambientales a través del juego.

Educomunicacion e Incorporacion de estrategias de comunicacion interactiva que

promuevan la participacién activa del jugador en la

concientizacion ambiental.

e Interactividad y exploracion medioambiental: Examina las
caracteristicas del juego que permiten a los jugadores
interactuar y explorar entornos virtuales relacionados con el
medio ambiente.

e Disefio de entornos virtuales medioambientales: Analiza como
se representan y disefian los entornos virtuales en Minecraft
para crear una experiencia inmersiva.

e Simulacidon de escenarios medioambientales: Evalla la
capacidad del juego para simular situaciones relacionadas con
el medio ambiente y cOmo estas experiencias impactan en la
concientizacion ambiental.

e Adquisicion de conocimientos ambientales: Analiza como el

juego Minecraft facilita el aprendizaje de conceptos y
Aprendizaje y conocimientos relacionados con el medio ambiente.
concientizacion e Cambio de actitudes y comportamientos: Explora como la
ambiental experiencia de juego en Minecraft puede influir en las
actitudes y comportamientos de los jugadores hacia el medio
ambiente.

Fuente: elaboracidn propia (2023)

Experiencia
inmersiva

Resultados y discusion
Para el objetivo de la técnica de la entrevista "conocer la percepcion de expertos en comunicacion,

medio ambiente y juegos de realidad virtual inmersiva sobre la
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medioambiental en entornos de realidad virtual inmersiva". Los discursos (respuestas de los
tres expertos) presentan similares unidades semanticas (palabras o frases cortas) en cada pregunta.
Para la pregunta 1 que responde a la realidad virtual inmersiva como herramienta educativa, el experto
en comunicacion menciona que la realidad virtual inmersiva constituye una herramienta educativa
porque los escenarios de realidad virtual motivan a los usuarios. Del mismo modo, los expertos en
medio ambiente y el experto gamer afiaden que la educacion ambiental es necesaria en estos
escenarios ya que se digitalizan los recursos y, por ende, se evitan las consecuencias nocivas en el
medio ambiente. En cuanto a la segunda pregunta que responde a la interaccién y colaboracion en
entornos virtuales inmersivos para la concientizacion ambiental, los expertos en comunicacion y
medio ambiente mencionan que en metaversos es posible la explotacion de recursos naturales y la
medicion de estas consecuencias. Es decir, parte de lo que la educacién ambiental estudia. Del mismo
modo, el experto Gamer afirma que Minecraft y su comunidad en linea pueden inmiscuirse en la
educacion ambiental si se utiliza adecuadamente esta tecnologia. El punto 3 que refiere a la utilizacion
de dispositivos y tecnologias de realidad virtual para la experiencia inmersiva, lo tres expertos afirman
que los metaversos recrean cada vez con mas precision los ecosistemas. Sin embargo, debe existir
una investigacion previa y posteriormente, proyectos piloto. En lo que confiere al disefio y creacion
de entornos virtuales inmersivos centrados en la concientizacion ambiental, el experto en
comunicacion menciona a la sostenibilidad digital y a la comunicacién e interaccién entre los usuarios
como elementos para la promocion de la conservacion ambiental. Del mismo modo, la experiencia
sensorial contribuye a este objetivo. El siguiente punto que habla de la comprensién de los problemas
ambientales y su relacion con el entorno virtual inmersivo, el experto en comunicacion menciona la
importancia de la creacién de mensajes para un publico especifico como parte de las estrategias de
comunicacion necesarias en lo que el experto en medio ambiente y el experto Gamer afirman es la
exposicion virtual como primer paso para la concientizacion ambiental. El siguiente punto referente
al cambio de actitudes hacia el medio ambiente a partir de la experiencia con la realidad virtual
inmersiva, 7) conocimiento de estrategias y soluciones para la proteccion y conservacion del medio
ambiente, los tres expertos afirman que los escenarios de realidad virtual inmersiva es un entorno
adecuado para la educacion, pues se estimula el pensamiento lateral y la destreza de solucion de
problemas de los usuarios. El siguiente indicador que refiere a la adquisicion de conocimientos

ambientales a través de la realidad virtual inmersiva, el experto en comunicacion destaca la relevancia
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de la informacién y los mensajes para generar conciencia. A esto, el experto en medio ambiente afiade
que, en escenarios virtuales existen comunidades ambientalistas que, como menciona el experto
Gamer, pueden generar acciones para cambiar sus realidades. En cuanto a los dos Gltimos puntos
sobre la valoracion y aprecio por la naturaleza y la importancia de la sostenibilidad y la adopcion de
comportamientos sostenibles como resultado de la concientizacion ambiental mediante la realidad
virtual inmersiva, los tres expertos coinciden en que el cambio de actitudes y conducta hacia el medio
ambiente es el resultado objetivo. En cuanto a la dimensién actitudinal se destaca el aprecio a la
naturaleza y, en cuanto a la dimension conductual, las practicas sostenibles. Ademas, el experto en
comunicacion destaca el hecho de que, si el publico de Minecraft es demasiado grande, el primer paso
es segmentar el pablico y contemplar que es mas facil aprender que desaprender. En otras palabras,
los mensajes y estrategias dirigidas a menores son diferentes a las dirigidas a adultos.

Por otro lado, en cuanto al objetivo dos de la técnica de analisis de contenido: "analizar el
contenido del juego Minecraft en relacion con su potencial educativo para la concienciacion
medioambiental, identificando y categorizando los elementos que promueven el aprendizaje
medioambiental comunicacion eficaz de mensajes medioambientales creacion de entornos virtuales
inmersivos centrados en el medio ambiente y la sostenibilidad” se plantea un analisis que responde a
siete indicadores: 1) efectividad de la comunicacion y difusion de mensajes ambientales a traves del
juego, en donde se menciona la oportunidad de crear letreros con mensajes referentes al cuidado
ambiental. Por ejemplo, “no botar basura”; 2) utilizacién de recursos multimedia y narrativas que
fomenten la comprension y la reflexion sobre los problemas ambientales, en cuanto a esto los recursos
que se utilizaron fueron los materiales de construccion (tierra) para la construccion de un centro de
conservacion ambiental; 3) interactividad y exploracion medioambiental: Examina las caracteristicas
del juego que permiten a los jugadores interactuar y explorar entornos virtuales relacionados con el
medio ambiente, el juego cuenta con diferentes ecosistemas que, si bien son la minoria representan
lo que existe en la realidad y le permite al usuario explorar y a su vez, construir en base a lo que
aprende. Por ejemplo, la jungla o la playa; 4) disefio de entornos virtuales medioambientales: Analiza
como se representan y disefian los entornos virtuales en Minecraft para crear una experiencia
inmersiva, como se menciona anteriormente, la dindmica de Minecraft posibilita la construccion de
ecosistemas. Esto, sumado al hecho de que se promueven mensajes informativos, contribuye a

ecosistemas cada vez mas apegados a la realidad; 5) simulaciéon de escenarios medioambientales:
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Evalla la capacidad del juego para simular situaciones relacionadas con el medio ambiente y cémo
estas experiencias impactan en la concientizacién ambiental, una de las actividades que se realiz6 en
el juego fue la construccion del centro de conservacion. Este centro y los diferentes animales como
el 0so panda, el mas representativo, es una experiencia que sucede en el mundo real y es posible
dentro del juego; 6) adquisicion de conocimientos ambientales: Analiza como el juego Minecraft
facilita el aprendizaje de conceptos y conocimientos relacionados con el medio ambiente, Minecraft
facilita la asimilacién de estos mensajes porque es un juego. La dinamica basada en la creatividad
hace que los mensajes sean parte de este entorno amigable y no se sienta como ir a una escuela, y 7)
cambio de actitudes y comportamientos: Explora como la experiencia de juego en Minecraft puede
influir en las actitudes y comportamientos de los jugadores hacia el medio ambiente, es importante
mencionar que para brindar una dimension mas profunda de inmersion, desde 2016 Minecraft entr6
de manera oficial a la realidad virtual, de manera que las Gnicas versiones que cuentan con este soporte
son Minecraft: Gear VR Edition y Minecraft para Windows 10 con visores Oculus Rift y Windows
Mixed Reality. Esto es un factor importante cuando se trata de un cambio de actitudes y
comportamientos.

Como se observa en los resultados, los tres expertos y el andlisis de contenido sostienen la
propuesta de que Miencraft sea una herramienta educativa para promover y/o potenciar la
conservacion ambiental. Sin embargo, cada uno plantea diferentes factores a tomar en cuenta. En
cuanto al experto en medio ambiente se menciona que la realidad virtual es una herramienta eficiente
porque digitaliza los recursos renovables y no renovables de tal manera que se puedan explotar sin
consecuencias reales en el medio ambiente. Ademas, como explica el experto gamer, la realidad
virtual inmersiva es capaz de producir escenarios cada vez més realistas. Del mismo modo, existen
herramientas como visores y guantes de realidad inmseriva que contribuyen a una mejor experiencia.
De hecho, esa experiencia, como recalca el experto en comunicacién, es positiva y motivante
precisamente por los motivos antes mencionados.

Ahora bien, se sabe que Minecraft no s6lo informa sobre el medio ambiente a través de libros,
carteles y mensajes en el chat, sino también que a través de su dindmica de juego con posibilidad
inmersiva hace que exponer a los usuarios a situaciones que involucran al medio ambiente sea una

experiencia positiva. Sin embargo, resta preguntarse por qué los usuarios de juegos como Minecraft
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se interesarian, atn sin la intencién, en problemas medioambientales. Esto es importante a considerar
porgue de ese modo existirdn cambios actitudinales y, en el mejor de los casos, conductuales.

Para responder a esto, Barba y Morales mencionan que la poblacion del siglo XXI esta
presenciando un cambio en la mentalidad colectiva en favor de la conservacion ambiental. Es decir,
que ahora el cuidado del medio ambiente parece subir en la escala imaginarios de los problemas que
le importan a la mayoria. Sumado a esto, existen cada vez mas investigaciones que relacionan los

juegos de realidad virtual inmersiva con el cuidado ambiental.

Conclusiones

Se comprueba la hipotesis de que Minecraft, un juego inmersivo de realidad virtual, puede ser una
herramienta educativa en la concienciacion medioambiental. Es decir, que es potente debido a sus
caracteristicas inmersivas que permiten al usuario: 1) interactuar y colaborar con otros, construyendo
asi un entorno similar a la realidad; 2) que estos escenarios inmersivos de realidad virtual copian cada
vez con mas detalle biomas y ecosistemas del mundo real; 3) que estos mundos virtuales permiten al
usuario conocer y familiarizarse con lugares que puede no conocer en la vida real y 4) a través de la
agricultura y el cuidado de especies, los usuarios se relacionan con conceptos como la conservacion
de la flora y la fauna. Asi, se concluye que las realidades virtuales inmersivas como herramientas
educativo-comunicativas para la concienciacion medioambiental y la sostenibilidad son eficaces y

atiles para familiarizar a la poblacion con esta nueva tecnologia.
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