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INTRODUCCION

La realidad virtual es una tecnologia que permite
sumergir al usuario en un entorno completamente
simulado, esto conlleva a que sea una herramienta
efectiva para el aprendizaje tanto de temas conceptuales
como de ensefianza procedimental (Morélot et al.,,
2021). El desarrollo de sistemas o aplicaciones de
realidad virtual para el aprendizaje representa varios
retos: primero, estos deben ser disefiados teniendo en
cuenta todos los factores que pueden afectar los
resultados de aprendizaje (Dengel & Magdefrau, 2020).
Existen una variedad de factores que afectan la
efectividad de un entorno de realidad virtual de
aprendizaje, Dengel & Mazdefrau (2019) mencionan
algunos, como la inmersidon y la carga cognitiva. El
primero, se define como la capacidad de un sistema de
realidad virtual de cumplir su objetivo, el segundo se
define como los procesos mentales que se ven
involucrados en el usuario durante la realizacién de una
tarea. El objeto de este estudio es indagar sobre la carga
cognitiva y su relacién con el realismo de la simulacién,
con el propédsito de identificar el estado actual de la
investigacion en este campo y proyectar oportunidades
para futuros estudios.
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OBIJETIVO

Identificar marco conceptual, herramientas de medida,
causas y consecuencias de la carga cognitiva en el
contexto del realismo de la simulacién en entornos de
realidad virtual para el aprendizaje.

METODOLOGIA

Se condujo una revision sistematica utilizando Ia
metodologia de Santos et al. (2014). Primero, Se realizé
una revisidn exploratoria con el objetivo de identificar
posibles términos relevantes para la ecuacién de
busqueda, se planted una ecuacién y se refind de
acuerdo con los criterios de busqueda. El protocolo de Ia
busqueda fue: Campos: Titulos, Abstractos y Palabras
clave; Ventana de observacién: Del 20 de enero del 2018
al 20 de enero del 2023; Base de datos: Scopus; Tipo de
documento: articulos y documentos de conferencia;
Idioma: inglés; Los criterios de inclusion y exclusion estan
relacionados al objetivo y a la necesidad de la
investigacion, del mismo modo se utilizé la técnica de
bola de nieve paraindagar en articulos mas antiguos que
puedan tener relevancia para la investigacion.
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RESULTADOS

De la revisién se obtuvieron factores importantes, causas
y consecuencias de una elevada carga cognitiva en el
usuario. Por ejemplo se observd que la carga cognitiva
elevada (también conocida como “sobrecarga
cognitiva”) puede disminuir de manera sustancial la
efectividad del aprendizaje (Dengel & Mazdefrau, 2019).
Por otro lado, en la literatura existen 2 conjuntos de
métodos para medir la carga cognitiva una objetiva y otra
subjetiva. Las mediciones objetivas se derivan de la
utilizacidon de sensores que se colocan en la cabeza del
usuario para observar el esfuerzo mental que se genera
de la realizacion de una tarea de aprendizaje. Las
mediciones  subjetivas se  realizan  mediante
cuestionarios de auto-reporte, generalmente escalas de
Likert, un ejemplo es el método utilizado en la
investigacion realizada por Huang et al., (2020) los cuales
adaptaron un cuestionario de medicidn de una escala de
Likert en 6 niveles. Los demas datos se encuentran
registrados en el estudio.

CONCLUSION

De esta investigacion se obtuvo un compendio de
conocimiento empirico relacionado con la carga
cognitiva. Se concluye que la carga cognitiva es un factor
importante para tener en cuenta en el desarrollo de
sistemas de realidad virtual, ya que afecta de manera
directa el aprendizaje, la motivacion y el confort que el
usuario experimenta, lo que en resumen afecta la
efectividad y los resultados de aprendizaje. En esta
investigacion hubo limitaciones tanto en la metodologia
como en los medios, no se revisaron otras bases de datos
ademas de Scopus, la ventana de observacion dejo
documentos posiblemente relevantes fuera de Ia
investigacion, no obstante, la mayoria de los conceptos y
herramientas mencionadas por las investigaciones de la
muestra tienen su origen en articulos mas antiguos que
se tuvieron en cuenta para la realizacidon del compendio.
Esta informacion es relevante para futuros estudios
donde su objetivo sea la generacidon de experiencias
inmersivas de aprendizaje, del mismo modo, puede ser
utilizada como punto de partida para futuro estudios
cuyos objetivos pueden enfocarse en maneras de
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disminuir la sobrecarga cognitiva o verificar la fidelidad
de los sistemas de medicién subjetivos.
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