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Resumen: El estudio disruptivo sobre el pensamiento complejo, la transdisciplinariedad se aplico
como metodologia para abordar la complejidad, implementandose la realidad aumentada, virtual y la
gamificacion, a través del Merge Cube y las salas de escape. El objetivo y la problematica trataron sobre
como integrar estas herramientas tecnoldgicas en el estudio del pensamiento complejo; la metodologia
es mixta, el nivel descriptivo, la técnica la encuesta y el instrumento el cuestionario. La poblacién fueron
docentes cursantes de una maestria en educacion. Los resultados permitieron sustentar que el abordaje
del pensamiento complejo a través de las herramientas gamificacion, realidad aumentada y virtual,
fueron de gran aceptacion, en el estudio fue posible generar espacios de discusion desde perspectivas
multireferenciales, interdisciplinares y transdisciplinares.

Abstract: The disruptive study on complex thinking, transdisciplinarity was applied as a methodology to
address complexity, implementing augmented and virtual reality and gamification, through the Merge
Cube and escape rooms. The objective and the problem dealt with how to integrate these technological
tools in the study of complex thought; the methodology is mixed, the descriptive level, the technique the
survey and the instrument the questionnaire. The population were teachers attending a master's degree in
education. The results allowed us to support that the approach to complex thinking through gamification
tools, augmented and virtual reality, were widely accepted, in the study it was possible to generate
discussion spaces from multireferential, interdisciplinary and transdisciplinary perspectives.
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INTRODUCCION

La complejidad causa confusidn, al no poder simplificar los fendmenos que estan alrededor, la incertidumbre y el desorden
son inherentes a la complejidad. El pensamiento simplificante, no puede reducir la realidad; con ella se debe dialogar y
negociar, lo complejo no elimina lo simple, no mutila, no reduce o desintegra; para conocer la parte es necesario conocer el
todo y el contexto. La complejidad aspira a la multidimensionalidad y esta vinculada a la teoria de sistemas, la cibernética,
la teoria de la informacidn y la autoorganizacién; donde coinciden la légica, lo racional y lo empirico (Morin y Pakman,
1994).

Como lo seiiala Carrizo (2017), la complejidad desde el sentido dialdgico y multidimensional se debe referenciar desde la
transdisciplinariedad; complejidad y transdisciplinariedad estan relacionadas, los dos términos refieren y estan en funcion
del contexto, combinan las realidades y fendémenos que son imposibles de simplificarse a una dimensién singular,
complejidad y transdisciplinariedad conviven en modelos contextualizados que retroaccionan en bucles.

Segln Brage y Caiielas (2017), la teoria de sistemas, en el contexto de la complejidad no se sustenta en la eliminacion del
sujeto por el objeto o del objeto por el sujeto, se fundamenta en la construccion y alteridad entre ambos. El sistema desde la

complejidad integra a la organizacion - ecologia — existencia, como una terna, que complementa la apertura a la energia y el
cierre a la informacidn. La teoria de sistemas y la complejidad desde la multidisciplina, se integran y relacionan en el campo
cientifico, destacandose las ciencias sociales como el dmbito adecuado por la naturaleza de su aplicacion. Mientras que el
positivismo no brinda respuesta para una complementacion en el contexto, ni para la emergencia del par dialégico accién-
estructura.

Como lo sefiala Pefia (2019), en la teoria de la informacidn y la comunicacién con sustento en la teoria matematica, se mejora
la transmision y almacenamiento de |a informacién, ademas el concepto fundamental de la entropia, como elemento parte
del sistema, que permite cuantificar su grado de complejidad. La entropia guia hacia la incertidumbre, reflejada en el
contenido desconocido de los mensajes que se van a recibir.

En la linea de pensamiento de Becerra (2016), la cibernética, es base de la complejidad y aborda el problema comunicacional
entre seres vivos y no vivos, partio de una visién del cerebro como maquina, hasta ser el fundamento de la inteligencia
artificial y la robética. Los términos medulares proceso, producto y retroalimentacion, intervienen de forma directa en el
modelo de un sistema; la cibernética de primer orden investiga sobre los sistemas observados y la cibernética de segundo
orden, sobre los sistemas observadores, estos sistemas son los que se autorreferencian y efectian cambios en el entorno y
sobre ellos mismos, la retroalimentacidn positiva o negativa, es el centro de las interacciones de la complejidad de los
sistemas vivos, que organizacionalmente son cerrados e informacionalmente abiertos.

Precisamente, en este articulo se aborda el tratamiento del pensamiento complejo y la transdisciplinariedad en una maestria
en educacion, a partir de una propuesta en la que fueron implementadas la realidad aumentada, virtual y la gamificacion, a
través del Merge Cube y las salas de escape.

CONSIDERACIONES GENERALES ACERCA DEL MARCO TEORICO

Con respecto al pensamiento complejo en el campo de la educacidn, las instituciones educativas, se pueden considerar como
un sistema que sufre continuas auto organizaciones y que sus componentes interaccionan interior y exteriormente; su
estructura permanece inalterable, cuando todos sus elementos entran en resonancia se da una autorregulacion y se estabiliza
todo el conjunto, hay un continuo intercambio de momentos de orden y desorden, que se provocan por las interrelaciones
no lineales de los actores (Avilés et al., 2019).

La concepcion basica del aprendizaje y del conocimiento se funda en la reduccién y la simplificacidn, en lugar de unir mas
bien se desarticula y fracciona; el pensamiento complejo no jerarquiza, no distingue lo principal de lo secundario; es
multidimensionalidad y permite tomar conciencia del entorno y de la mutilacion del conocimiento; el tejido de lo complejo
es heterogéneo donde el desorden y la incertidumbre, son parte del sistema y no se pretende aislarse ni evitarlas (Burgos et
al., 2016).

En el contexto de la sociedad del conocimiento y de los avances tecnoldgicos los estudiantes necesitan escenarios que
motiven su aprendizaje, la gamificacion como estrategia motivadora e inmersiva, se conforma por: la dinamica, la
metodologia y los componentes; la dinamica propone la estructura del juego, la metodologia es el proceso de desarrollo del
juego y los componentes se implementan de forma conjunta con la dinamica y la metodologia (Ortiz et al., 2018).




Las ideas expuestas por Contreras (2016), en relacidn con la sociedad digital y su contexto sefialan que, la gamificacion

promueve la mejora de la experiencia de aprendizaje de una forma divertida, eficiente y rapida; los videojuegos por ejemplo,
cautivan a millones de personas y definen acciones para lograr un alto nivel de motivacidn en los participantes, tienen como
base el conocimiento de la tecnologia a utilizarse y los procesos cognitivos que se dan dentro del aula; lo relevante son los
procesos cognitivos y su influencia en el cerebro, la gamificacidn, tiene principios: el tipo de competicidn, la novedad, los
niveles de progreso y el trabajo en equipo; se destaca la bidireccionalidad, entendida como la interaccion entre estudiantes
y el profesor, esta bidireccionalidad maximiza la potencialidad de la gamificacidn.

En particular, las salas de escape, propias del aprendizaje movil, son un tipo de gamificacion; en ellas existen diferentes retos,
preguntas, interrogantes, enigmas y pistas; todos inmersos en un escenario virtual, la resolucion de las actividades
propuestas en la sala, tiene como finalidad salir de ella; se pueden implementar como estrategias de ensefianza aprendizaje
para motivar y lograr involucrar al estudiante, generar mayor compromiso y motivacion por aprender; los contenidos
incluidos en la sala de escape, deben estar en funcidn y concordancia con la planificacién curricular (Sierra y Fernandez,
2019).

De igual forma, la realidad aumentada permite la coexistencia de lo virtual y lo real, comparten un mismo espacio e
interaccién con objetos de la vida real, se ha potenciado gracias a las tecnologias de la informacion y la comunicacién, donde
la combinacidn de la realidad percibida con la virtualidad, mejora la generacién de los objetos en tres dimensiones; la
integracion de la realidad y la virtualidad, se efectia de forma coherente, con la diversidad de capas del espacio digital;
ademas existen los elementos propios de la realidad aumentada que son, la interaccion, el enriquecimiento y la generacidn
de la informacion del contexto (Morales y Garcia, 2017).

El dispositivo de realidad aumentada Merge Cube, es un cubo, sus caras son imagenes de cddigos, para utilizarlo se necesita
instalar una aplicacion en el celular, tableta o también gafas de realidad virtual; permite mezclar la realidad con los
hologramas que se observan al fijar la cdmara con la aplicacidn, al momento de sujetarlo con la mano, se produce la
interaccién y el estudiante se motiva y emociona, sujeta el holograma con su mano; la visualizacién de los objetos
holograficos de 3 dimensiones genera una nueva realidad e inmersion en el estudiante (Fernandez, 2019; Rodriguez, 2019).

La realidad virtual (RV), logra inmersion en los estudiantes acompafiada de la emocion, no tiene un simil en la educacién,
la RV tiene como objetivo, potenciar el proceso ensefianza aprendizaje, con su caracteristica de infinitas posibilidades
creativas y motivadoras, la RV tiene como antecedentes a las tecnologias de la informacién y la comunicacidn, el aprendizaje
movil y la realidad aumentada. La RV permite que la realidad se pueda simular a lo virtual, de forma interactiva, utilizando
el computador en funcidn de la perspectiva del participante; es posible incluir componentes y eventos que permitan alcanzar
los objetivos propuestos para el aprendizaje (Muslares, 2018).

Por otra parte, CoSpaces es una herramienta de RV, que facilita la creacidn y edicion de realidad virtual y realidad aumentada
a un costo accesible; ademas de una adecuada compatibilidad con el hardware. CoSpaces presenta la posibilidad de ingresar
a la aplicacién con el rol de profesor o de estudiante, tiene un alto grado de interactividad y el acceso a la programacion es
mediante un lenguaje de bloques. Las caracteristicas que destacan de este recurso, es que esta al alcance de los docentes, su
facilidad de manejo, la posibilidad de crear los mundos virtuales y su amplia compatibilidad; ademds de la gran interaccion
que se puede lograr en el escenario, con los objetos en tres dimensiones, asi mismo se puede utilizar la herramienta en el
celular o la tableta, con una aplicacién, siendo compatible tanto para Android como iOS de Apple (Barahona, 2019).

CoSpaces permite generar y crear espacios de realidad virtual con la implementacion de objetos en tres dimensiones, esta
aplicacion en el campo educativo permite tener a la mano una valiosa herramienta, su facilidad de utilizacién, su sencillez y
lo intuitivo de su manejo, permiten desplazarse en sus escenarios e inclusive, generar bloques de programacion con relativa
simplicidad; los escenarios que se crean con esta herramienta, logran que el aprendizaje sea motivador y atractivo, mediante
la implementacién de CoSpaces se motiva a los estudiantes, en la creacién y edicion de escenarios y objetos virtuales en tres
dimensiones (Ayuso, 2018).

METODOLOGIA

Durante el desarrollo del médulo de teoria del conocimiento y pensamiento complejo, se facilitan a los maestrantes material
diverso: textual y multimedial, por medio del entorno virtual de enseiianza aprendizaje, el médulo por motivos de la
pandemia del Covid, ha tenido que cursarse de forma totalmente virtual; a la par se aplica una variedad de herramientas
tecnoldgicas, entre las que constan el Merge Cube y CoSpaces, la implementacion de estos recursos de realidad aumentada
y virtual, se las efectiia mediante la gamificacion por medio de la sala de escape.




La metodologia de aplicacidn es transdisciplinar, ya que se camina, entre y por diversos espacios disciplinares, la misma
complejidad lo permite y facilita; resulta ser una propuesta metodoldgica disruptiva, donde la incertidumbre es parte
intrinseca de la naturaleza misma del mddulo. La investigacion se desarrollé con un total de 30 profesionales de la docencia,
participantes de la maestria en educacién con mencion en liderazgo e innovacion educativa, de la Universidad Tecnoldgica
Indoamérica, que cursan el médulo de teoria del conocimiento y pensamiento complejo. Un 7 % (2) son hombres y un 93
%(28) mujeres; la edad del 20 % estd entre 30 y 40 afios y el 63% tiene entre 40 y 50 afios, sus afios de experiencia docente,
mayoritariamente 91 % (27) estan entre los 0y 15 afios de ejercicio.

El enfoque metodoldgico seguido fue mixto: cualitativo y cualitativo, como lo sefiala Hernandez y Mendoza (2018), la ruta

mixta, antes que considerarse una sumatoria de las dos anteriores, es una via de investigacion donde convergen la
sistematizacion y los datos empiricos, todo esto, bajo un analisis critico, donde el objeto de estudio arroja, datos e
informacién, para su posterior proceso; sean estos cualitativos o cuantitativos; logrando asi, una mayor y mejor
comprension.

La investigacion se sustentd en la sistematizacion bibliografica y documental alrededor del objeto de estudio, el nivel fue
descriptivo y la investigacion aplicativa, al proponer dar respuesta al problema planteado. La técnica aplicada para la
recoleccidn de datos fue la encuesta y el instrumento fue un cuestionario con escala de Likert donde: 1 representa totalmente
en desacuerdo, 2 en desacuerdo, 3 ni de acuerdo ni en desacuerdo, 4 de acuerdoy 5 totalmente de acuerdo; el instrumento
consta de 14 items, donde se obtiene la informacidn que caracteriza a la poblacidn, ademas de preguntas relacionadas con el
tema de investigacion y las dimensiones: pensamiento complejo, la gamificacidn, realidad aumentada y realidad virtual.

La consistencia interna y validacidn del instrumento, se obtuvieron a partir del software Spss®, mediante la corrida del
estadigrafo Alfa de Cronbach, el resultado fue de 0,862. El valor obtenido de Alfa de Cronbach, que consta en la tabla 1, es
de 0,862, permite afirmar que la consistencia interna del instrumento es adecuada y garantiza la confiabilidad de los
resultados obtenidos.

Tabla 1
Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach Alfa de Cronbach basada en elementos N de elementos
estandarizados

862 ,888 14

La validacion del instrumento la efectuaron un grupo de especialistas universitarios, con nivel de maestria en las dreas de
lenguaje v literatura, entornos virtuales de ensefianza aprendizaje y comunicacion, los cambios sugeridos al instrumento se
los incluyd, antes de su aplicacidn a la poblacidon de interés.

La gamificacion como estrategia se muestra en la propuesta, en la cual:

= Se sefiala la estructura del juego y se busca fomentar la estrecha relacion entre el conocimiento, la ensefianza-
aprendizaje y los resultados esperados.

= Sedetalla el proceso para el desarrollo del juego.
=  Sepuntualiza las implementaciones a efectuarse durante el juego.

En el contexto de las salas de escape se puede pensar en que se forma una pirdamide donde los componentes estan en la base,
sobre estas se asientan las mecanicas del juego y en la cuspide las dinamicas de la gamificacidn. Se tiene como finalidad
escapar de una situacién de reto y en el confinamiento, en una sala delimitada, sera posible salir, solo cuando se tenga
resuelto el reto y se hayan resuelto los acertijos y se tenga el producto final. La narrativa de la sala de escape se basa en
indicaciones y en la construccion de un producto final para poder escapar del espacio virtual (Rodica, 2018).

El Merge Cube, sirve para construir el escenario a su alrededor, con avatares, pistas, personajes, videos, hipertexto y texto,
que permiten desarrollar |a sala de escape; es necesario que los maestrantes tengan un Merge Cube (ver figura 1), ademas de
la app CoSpaces.




Figural

Merge Cube en CoSpaces

El mundo virtual se construyd sobre Merge Cube, se debe instalar la aplicacién CoSpaces y escanearlo con un celular o una

tableta; es posible efectuar la inmersién a la sala de escape y resolver los retos mediante la navegacion por el escenario. Las

pistas y el registro de las frases, se obtienen luego de responder adecuadamente a las preguntas sobre los pilares y los

principios del pensamiento complejo, se relnen las frases y se estructura de forma légica y coherente la oracidn final para

salir de la sala de escape.

En las tablas 2 y 3, se detalla la dindmica, mecdnica y componentes de la gamificacion efectuada en la sala de escape, a través
del Merge Cube y de CoSpcaes, mientras que en la figura 2 se muestra la sala de escape en CoSpaces.

Tabla 2

Dinamicas y mecanicas de la gamificacion.

Dinamica

Definicion

Sala de escape/realidad virtual

Retroalimentacion

Retroalimentacion del
aprendizaje

proceso—enseﬁanza

La resolucion de los retos servirad para retroalimentar los
contenidos del mdédulo de pensamiento complejo.

Retribucion y
posicién

Se pretende que los estudiantes vayan en la
busqueda de la gratificacion o recompensa, para
definir las posiciones durante el desarrollo del juego,
mediante el puntaje.

Los maestrantes ingresan al espacio virtual a través de
CoSpaces y Merge Cube, donde recibiran, puntaje conforme
vayan desarrollando el juego.

Consolidacién

Bajo el aprendizaje consolidar la posicion en el
juego, en los distintos niveles.

La posicién se va consolidando con la mayor cantidad de
insignias (frases o palabras), que el maestrante vaya
recabando

Claridad y bienes

El logro debe estar bien enunciado para claridad de
los participantes, mediante sus posesiones de bienes
virtuales

Conforme se avanza en el juego se va recibiendo
indicaciones, que se combina de forma aleatoriay lineal, para

recabar las frases conforme resuelva los acertijos.

Competencia y
clasificaciones

Definir el modelo de competicion y posiciones,
durante el avance del juego, a través de las
clasificaciones.

El ganador respondié los acertijos y recabo las frases para
completar la oracién final, estructurada de forma ldgica,
coherente y Unica.

Transformacién y
estandarizacién

Existe transformacion del objetivo fundamental,
mediante la intervencion educativa ludificada y de
los desafios.

El objetivo fundamental es el aprendizaje del pensamiento
complejo, ademas es el contexto de la gamificacion, los retos
y desafios.

Cumplimiento

La busqueda de la recompensa y con claridad sobre
el objetivo del juego.

Con la acumulacion de puntos y la resolucién de los retos se
consigue descifrar la frase final.

Mecanica Definicion Sala de escape/realidad virtual
Motivacién Los estudiantes durante la gamificacion se motivan  Aprendizaje del pensamiento complejo de manera unificada,
para aprender motiva, empodera y compromete la lectura de los materiales
y enriquece las discusiones.
Puntos Se cuantifica la asignacién de puntos a las fases y el Los puntos obtenidos se van entregando conforme son

total

resueltos los cuestionamientos basados en pensamiento
complejo con sus principios y pilares.

Niveles y Avance

Durante el desarrollo del juego se van alcanzando
niveles que marcan el avance

El avance del juego se responda a las interrogantes, hasta
completar todas las frases y estructurar la oracion de forma
integra; existe un solo nivel en el juego




Bienes virtuales

Se  materializa, mediante las pertenencias
alcanzadas.

Son las respuestas correctas, se van obteniendo frases
correctas, en esta gamificacion, no existen bienes virtuales
materiales.

Clasificacion

Los niveles se van alcanzando, lo que permite la
comparacion entre jugadores

En el presente juego solo existe un nivel principal.

Retos

Mediante la l6gica de la competencia se van
venciendo los obstaculos o desafios,

Los retos son las preguntas que cuando son respondidas de
manera inadecuada permiten un nuevo intento de
resolucion, estos desafios, evalian el conocimiento del
pensamiento complejo

Recompensas y
premios

Estimular para ganar el juego, alcanzando las
gratificaciones.

Hay un estimulo y apoyo continuo durante el desarrollo del
juego, que se pueden dar entre el equipo para la resolucién
del reto.

Nota: Fuente; Adaptacion de Oliva (2016)
Tabla 3

Componentes del juego.

Elemento Definicion Sala de escape/realidad Virtual
Avatares Los personajes de la gamificacién Existe variedad de personajes entre animales, cosas y personas.
Logros Son el cumplimiento de los objetivos Con base en el desarrollo del juego y los objetivos fundamentales
propuestos en el juego como la retroalimentacion y la consolidacién de los
conocimientos del pensamiento complejo.
Insignias Al alcanzar los logros, se les entrega las insignias ~ En la sala de escape no existen insignias.
Contenido Conforme se desarrolla el juego y acierten se El acceso a las palabras clave, se va dando conforme se resuelven

desbloqueado

desbloquea el contenido

las interrogantes de forma correcta.

Pistas

Se brindan pistas acerca de la resolucion de la
gamificacién

Las pistas estan en forma de texto, imagenes y avatares

Distractores

Existen distractores en el escenario de realidad
virtual

Solo en avatares seleccionados, se encuentran las pistas correctas.

Indicaciones Se brindan indicaciones para la resolucion Se incluye audio, videos y texto para las indicaciones de la
adecuada del reto gamificacién en la sala de escape.
Escenario Existe un escenario para el desarrollo de la Através del Merge Cube y de la realidad virtual se accede a la sala

gamificacién en el contexto de la realidad virtual

de escape, disefiada en CoSpaces.

Nota: Fuente; Adaptacién de Cobos (2021)
Figura2

Sala de escape en CoSpaces

b 3 (a4

targar Ambiente

RESULTADOS Y DISCUSION

El tema de investigacidn, con la finalidad de la aplicacion del instrumento se compone de: teoria del conocimiento y

pensamiento complejo, gamificacién y realidad aumentada-virtual.

En la figura 3, los resultados del componente teoria del conocimiento y pensamiento complejo, comprenden la importancia
del conocimiento y su construccion, relacionados con la tecnologia, realidad aumentada y virtual; el estudio de la teoria de
sistemas, cibernética y teoria de la informacion y comunicacion; el principio hologramatico y sus nexos con la realidad




aumentada gamificada y el Merge Cube; la dialdgica en conexidn con la gamificacion y realidad aumentada. Se observa que
el 55 % de los maestrantes estan totalmente de acuerdo y el 42 % de acuerdo, con los enunciados del componente.

Figura3

Resultados de la encuesta pensamiento complejo-gamificacion-realidad aumentada y virtual

Pensamiento complejo - gamificacion-realidad aumentada y virtual

100% 550, 68% 67% .
50% 12% 28% 33%
. . 1% 2% 0% 3% 3% 0% 0% 0% 0%
0%
Totalmente de De acuerdo Ni de acuerdo ni  En desacuerdo Totalmente en
acuerdo en desacuerdo desacuerdo

B TEORIA DEL CONOCIMIENTO Y PENSAMIENTO COMPLEJO
GAMIFICACION
REALIDAD AUMENTADA Y VIRTUAL

Analizando investigaciones anteriores, no se encontrd una referencia donde el pensamiento complejo sea abordado desde la
implementacion especifica de la tecnologia, aplicada en la presente investigacion, la metodologia transdisciplinar en el
estudio de la complejidad a través de |a realidad aumentada y virtual y con la utilizacién de CoSpaces y Merge Cube, existen
investigaciones que abordan de forma parcial, sea el pensamiento complejo o los recursos implementados en otras
disciplinas, dada la propuesta de la complejidad, el presente estudio integra de forma interdisciplinar las dreas de teoria del
conocimiento, complejidad y tecnologia educativa aplicada.

La realidad aumentada y la realidad virtual, fueron el escenario adecuado para dialogar, sobre la teoria del conocimiento y
pensamiento complejo, la incertidumbre, propia de la complejidad y la inmersidn en espacios 3D, enriquecieron la discusion,
ya que se obtuvo resultados de alta aceptacion a la utilizacién de las herramientas, para ubicarse en una perspectiva
multirreferencial, tan necesaria de vivirla en la complejidad.

La gamificacion y las salas de escape, fueron el camino para generar espacios inter, multi y transdisciplinares, el estudio de
la complejidad demanda la inmersidn en espacios distintos, donde no se haya experimentado y a consecuencia de ello,
generar reflexiones y analisis de experiencias vivenciales inmersivas distintas, cuestionamientos de otras realidades y
perspectivas, que son las que el pensamiento complejo estudia y promueve, una limitante es la necesidad de adquirir una
licencia, pero la relacién costo beneficio, se justifica para su aplicacion en los procesos de ensefianza aprendizaje, en todos
los niveles educativos.

El Merge Cube, como herramienta de realidad aumentada, permitioé su aplicacién en la tematica propuesta, la creacion de la
sala de escape, resultd un limitante, ya que es necesario un acceso con licencia para disefiar los modelos de realidad virtual,
esto para el docente, por otro lado, para los maestrantes es posible descargar el Merge Cube y construirlo para su escaneo
con la app gratuita de CoSpaces; en este aspecto no se presentaron inconvenientes.

CONCLUSIONES

El objetivo y la problemdtica que traté sobre cdmo integrar las herramientas tecnoldgicas del CoSpaces y Merge Cube en el
estudio del pensamiento complejo, resultd altamente gratificante para los participantes, de por si de forma general, el
abordaje del pensamiento complejo demanda un esfuerzo adicional a los estudiantes, pero con los procesos de gamificacion
y de la utilizacién de la realidad virtual y aumentada, resulté mucho mas cercana la teoria y los principios de la complejidad,
la gamificacion toma un rol protagdnico por la motivacion que se puede alcanzar jugando, las actividades ludicas desarrollan
el interés por aprender.

La integracion disruptiva del Merge Cube y CoSpaces en el analisis y estudio del pensamiento complejo permitio
retroalimentar el proceso hermenéutico y de discusidn, en el didlogo de tematicas de los pilares y los principios del
pensamiento complejo en el marco de la incertidumbre y sobre la realidad aumentada con el Merge Cube, la realidad virtual
con el CoSpaces y la inmersion en espacios 3D; esto enriquecid la discusidn, ya que se obtuvo resultados de alta aceptacion




a la utilizacion de las herramientas, para ubicarse en una perspectiva multirreferencial, tan necesaria de vivirla en la
complejidad.

El CoSpaces es una herramienta de realidad virtual que permitié la inmersidn a la sala de escape, es suficiente que el docente
comparta el link para su acceso, si bien es cierto para manejar todos los recursos y potencialidades, es necesario que el
profesor adquiera una licencia, pero la relacidn costo beneficio, se justifica para su aplicacion en los procesos de ensefianza
aprendizaje, en todos los niveles educativos.

Finalmente es importante destacar la predisposicion de los participantes para acercarse a los caminos del pensamiento
complejo, el caos, orden, incertidumbre, dialdgica y otros se concluye que se logré superar los pensamientos lineales, es un
gran reto para el cerebro mirar la realidad a través de otra lente como es la virtualidad, realidad aumentada y la gamificacion.
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