Simbiosis de

realidad virtual
y educacion

Resumen

Actualmente las universidades estan obliga-
das a hacer uso de innovaciones pedagogi-
cas y tecnoldgicas que permitan incorporar
ambientes virtuales para aseqgurar la calidad
en la educacion, sin importar la modalidad
(blended learning, e-learning) de las carreras
profesionales; sin embargo, se han detectado
falencias en la implementacion de las plata-
formas que soportan el aprendizaje virtual,
ya gue los contenidos van orientados hacia la
fundamentacion tedrica, dejando lo practico
en segundo plano; porlo tanto, los docentes
deben adquirir las competencias necesarias
para desarrollar aplicaciones que proporcio-
nen al estudiante otras alternativas, como las
que ofrece la realidad virtual, complemento
ideal para dinamizar su aprendizaje.

La realidad virtual propone a los educadores
una nueva manera de estimular a los estu-
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diantes hadia el aprendizaje de una tematica
dada, en cualquier area del conocimiento,
a través de entornos visuales en tercera di-
mension (3D), altamente inmersivos, para
experimentar heuristicamente los escena-
rios virtuales que simulan lugares reales e
inalcanzables en tiempo y espacio.

Para la construccion de los mundos vir-
tuales se menciona el Lenguaje Modelado
de Realidad Virtual (VRML), por las venta-
jas que presenta en contraste con otras
herramientas; ademas se exponen las
experiencias de la autora en el desarrollo y
orientacion de proyectos con VRML.

Palabras clave: Tecnologias de la Informa-
con y la Comunicacion, E-learing, Realidad
virtual, Inmersion, VRML (Lenguaje Modelado
de Realidad Virtual), Mundos virtuales, Apren-
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Abstract

Now days the universities are forced to use
pedagogical and technological innovations,
that allow the incorporation of virtual envi-
ronments, to assure the quality in the educa-
tion, regardless the modality (blended learn-
ing, e-learning) of the professional courses.
Nevertheless there has been detected faults
in the implementation of the platforms that
support the e-learning, since the contents are
oriented towards the theoretical foundations,
leaving the practices in the background.

Therefore, the teachers must acquire the nec-
essary skills to develop the applications that
provide other alternatives to the student, like
the ones which offer the virtual reality; ideal
complement to make dynamic e-learning.
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The virtual reality proposes to the educators a
new way to stimulate the students towards
learning a given subject, in any area of the
knowledge through visual surroundings in
third dimension (3D), highly intrusive, in
order to experiment freely and heuristically
the virtual scenery that simulate real and
unattainable places in time and space. For the
construction of virtual worlds it is mentioned
VRML (Virtual Reality Modeled Language), due
to the advantages that present in contrast to
othertools. In addition the author’s experiences
are presented in the project’s development and
orientation with VRML.

Key words: Information and Communica-
tion Technologies, E-learning, Virtual Reality,
Immersion, VRML (Virtual Reality Modeled
language) Simulated Environments, Col-
laborative Learning.



Las tendencias pedagogi-
cas actuales promueven el
uso de las Tecnologias
de la Informacion y
la  Comunicacion
(TIC) para dinami-
zar el proceso de
~._ aprendizaje,
\ por medio
\T de ambien-
%«J tes cola-
borativos vy
cooperativos
en donde los estu-
diantes estan en condiciones
de ser crfticos y generadores de su propio
conodimiento.

Es asi como las universidades estan obligadas
ahacer uso de aguellos medios que ahonden
en el mejoramiento del ambiente ensenan-
za-aprendizaje, donde inclusive el docente
no hace presencia fisica ante el estudiante y
el sitio fisico del aula de clase rompe con los
esquemas tradicionales, entendiendo que os
medios didacticos no se limitan a una tiza y
un tablero.

Se ha visto que grandes centros educativos
del mundo ofrecen sus conocimientos a
personas gue nunca los conocieron pre-
sencialmente y probablemente nunca los
conoceran. Conjugando estos ideales, el
gurd de la multimedia, Nicholas Negroponte,
actual director del laboratorio de multimedia
del Instituto Tecnoldgico de Massachussets
(MIT), menciona que la formacion académica
debe promover el conocimiento haciendo
uso de recursos multimediales y herramientas
de realidad virtual que faciliten el acceso a la
informacion de manera precisa y compren-
sible (Negroponte, 1995).

Los docentes y estudiantes no pueden ig-
norar la realidad de la incursion de los entor-
nos virtuales en la educacion, ya que es un
cambio de paradigma frente a la modalidad
tradicional. Es asf como las universidades han
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tenido gue hacer uso de las innovaciones
tecnoldgicas para ofrecer a la comunidad
estudiantil otras posibilidades de obtener for-
macion profesional, semipresencial (blended
learning) o aprendizaje virtual (e-learning), a
traves del uso de plataformas como Moodle,
Claroline, Web CT, Blackboard, ClassRoom,
TopClass y Manhattan, entre otras.

Plataformas que estan siendo implementadas
como solucion a las exigencias y necesidades
educativas, pero en ello se estan detectando
falencias, especialmente en la parte practica
de las materias, ya gue los contenidos van
dirigidos hacia la fundamentacion tedrica,
generando un ambiente mondtono y de
poca interactividad, y, como es sabido, los tu-
tores, mMas que ser expertos en los contenidos
del curso, deben ser expertos en pedagogia
a distancia, que les permita mantener 1a
motivacion a los participantes y lograr que
terminen el curso exitosamente, alcanzando
el dominio de los conceptos, técnicas o ha-
bilidades objeto del aprendizaje.

Por ello es importante que se involucren en
desarrollar aplicaciones que permitan al estu-
diante otras alternativas, como las que ofrece
la realidad virtual, que serfa un complemento
ideal para la calidad de su aprendizaje.

La realidad virtual (Roussou) ofrece a los
educadores una nueva e innovadora manera
de estimular a los estudiantes hacia el apren-
dizaje de una temdtica dada, en cualquier
area del conocimiento, a traves de entornos
visuales en tercera dimension (3D) altamente
inmersivos, es decir, que el estudiante tenga
la sensacion de estar realmente dentro del
mundo virtual, y para lograrlo puede utilizar
dispositivos como cascos, guantes o lentes
para visualizar e interactuar con la aplica-
cén y no simplemente limitarse a consultar
paginas web.

Ademas puede hacer uso de herramientas
multimediales 0 apoyarse con software edu-
cativo y experimentar heurfsticamente los es-

Los docerntes
y estudiantes
no pueden
lgnorar ia
realiaad de la
incursion de
los entornos
virtuales en

/a educacion,
yaque es un
cambio de pa-
radigma frente
a la modalidad
tradicional.

Epucacion Y Ciencia - Nom 9, 11 SeMESTRE DE 2006



Simbiosis de realidad virtual y educacion
Luz Hermencia Santamaria Granados

La realigad vir-
tual (Roussou)
ofrece a los
eaucadores una
nueva e inno-
vadora manera
de estimular a
los estudiantes
hacia e/ aprendy-
zdfe de una te-
madtica dada, en
cualguier drea
ael cornocimien-
to, a través de
entornos visua-
/es en tercera
daimension

cenarios virtuales gue simulan lugares reales
e inalcanzables en tiempo (hechos historicos
en el desarrollo de la humanidad) y espacio
(museos, laboratorios), que por condiciones
econoémicas, sociales, polfticas y culturales
no se encuentran al alcance de todas las
personas, pero que hoy se logran conocer
aunque sea de manera virtual. Con estos
atenuantes, cada vez los mismos estudiantes
estan convencidos de que el conodimiento
esta al alcance de sus manos.

El Lenguaje Modelado de Realidad Virtual,
VRML, (Jamsa, 1998; Pesce, 1996) es una
herramienta que permite construir mundos
virtuales que pueden ser visualizados facil-
mente desde Internet por cualquier usuario.
Enla actualidad, gran parte de los cibernau-
tas son jovenes que realizan sus estudios de
educacion media y superior, iNquietos por
conocer nuevas alternativas tecnolégicas
que los involucren de manera fascinante en
el desarrollo de aplicaciones arquitectonicas,
de entretenimiento, de publicidad o propias
de su carrera, ademas los motiva a imponerse
retos que los hace estar profundizando en las
tendencias de la realidad virtual.

Porlo tanto, los docentes deben asumir roles
que les permitan, ademas de tener solidos
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conceptos en su area disciplinar, estar ac-
tualizandose continuamente para obtener
conocimientos en el manejo de recursos
didacticos que les posibiliten ser disena-
dores de estrategias de aprendizaje v, por
supuesto, ser altamente competitivos, ya
que, como afirma Spencer Griffiths: “Es Ia
primera vez en la historia que la generacion
mas joven sabe mas acerca de los medios
de comunicacion que la generacion mdas
vigja” (2000: 319).

En la Escuela de Licenciatura en Informatica
Educativa, de la Universidad Pedagogica y
Tecnologica de Colombia (UPTC), la expe-
riencia con realidad virtual ha sido proponer
la herramienta de VRML a los estudiantes
como una alternativa para el desarrollo de
software educativo dirigido a los niveles de
basica primaria, que integra las estrategias
pedagogicas necesarias para orientar el pro-
ceso de aprendizaje.

La aceptacion de VRML por parte de los
estudiantes ha sido satisfactoria, por cuanto
les ha permitido crear aplicaciones dinamicas
e interactivas por medio de la integracion
de sonidos, imagenes, videos, animaciones
con programacion en Javascript y docu-
mentacion de los escenarios con Lenguaje
de Marcas de HiperTexto (HTML).

Teniendo en cuenta las tematicas tratadas
para el drea de geografia, matematicas e his-
toria, los estudiantes de octavo semestre han
disenando pequenos museos virtuales con
escenarios apropiados a las necesidades de
aprendizaje detectadas en los colegios donde
realizan sus practicas pedagogicas, y de los
cuales se pueden mencionar los siguientes
trabajos: “Conociendo a Colombia a través
de sus pisos térmicos”, elaborado por Sonia
Milena Méndez Zuluaga y Fabiola Garcia
Hernandez; “Los conjuntos matematicos
para basica primaria”, por Diana Marcela
Bautista Salcedo y otros; “Los medios de co-
municacion”, por Liseth Fuya y Luis Fernando
Fuentes; “Museo presidentes de la Republica
de Colombia”, por Amulfo Parada Hernandez



y otros; “Relieve colombiano”, por Fernando
Munoz Acuna y Carol Rodriguez. Cabe des-
tacar otros proyectos realizados con VRML
en tematicas que involucran la arquitectura
de un campus universitario y la estructura de
unared de datos, los cuales estan dispuestos
para la comunidad universitaria e investigati-
va (Santamaria, 2001).

Elmanejo de la tercera dimension que ofrece
VRML es bueno, teniendo en cuenta la faci-
lidad de programacion e independiente de
la plataforma software bajo la cual opere; se
considera como un estandar (ISO/IEC 14772-
1:1997) (Web3D Consortium).

Existen otras tecnologias que también se
encuentran en desarrollo, como es el caso
de OpenGL, DirectX y Java3D, que superan
el manejo de tercera dimension de VRML,
pero son muy exigentes, costosas y de pro-
gramacion espedcializada; no han logrado
llegar a Internet de la forma como VRML 1o ha
hechoy, para algunos casos, son plataformas
comerciales.

Ademas no cubren en su totalidad o nece-
sitan de terceros para ofrecer un mangjo de
Realidad Virtual. Aunque se han visto grandes
avances en Realidad Virtual con otras plata-
formas, VRML es uno de los pocos lenguajes
que esta soportado por un Consorcio de In-
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vestigacion Web3D (Web3D Consortium).

Actualmente se esta realizando la migracion
tecnoldgica de VRML a Extensible 3D (X3D)
(Web3D Consortium), caracterizado por im-
plementar aplicaciones interactivas 3D que
integran recursos multimediales, dispositivos
3Dy arquitectura basada en componentes,
esta Ultima puntualiza la diferencia con VRML
debido a que realiza un diseno modular
mas estructurado para definir perfiles, que
se utilizan como soporte para formatos de
mundos virtuales que pueden ser estaticos
0 dinamicos.

Contrario a lo que se piensa, los mundos de
realidad virtual se descargan muy rapidamen-
te de la Web, reduciendo enormemente el
tiempo de espera, comparado con su con-
traparte el HTML. Para los proyectos que rea-
licen los docentes o estudiantes les ofrecera
como gran ventaja la navegacion de un sitio
Internet con diseno en 3D y posibilidades de
aprovechar las ventajas de la realidad virtual
pOor un costo muy bajo.

Es decir, que, con todas estas ventajas, €l
mundo virtual construido exige muy poca
capacidad de almacenamiento, no exige
COStosos ni complicados dispositivos de
hardware, no espanta a usuarios inexper-
tos, el tiempo de conexion a la pagina de

Contrario a lo
que se piensa,
los mundos de
realiaad virtual
se descargan
muy rapida-
mente de /a
Web, reducien-
do enorme-
mente €/ tiem-
PO de espera,
comparado con
Su contraparte
e/ HTMIL.
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Internet de este mundo es reducido vy los  sitaria la posibilidad de participar en la sociedad
visores 0 plug-ins (CosmoPlayer, BS-Contact  del conocimiento y de la informacion, de hacer
VRML, Cortona, VRML Viewer, entre otros) se  parte de redes avanzadas de aprendizaje.
pueden descargar de Internet a Costos muy
bajos, incluso gratis. La pedagogia, al igual que la tecnologia,
debe satisfacer los requerimientos educativos
Se esta aprovechando también la tendencia  de una poblacion académica en cualquier
de aplicaciones via Web, donde las interfa-  area del saber, para lo cual el software edu-
ces cliente son mas livianas y basadas en un  cativo desarrollado con herramientas de
navegador (browser) para Internet (Internet  realidad virtual logra mantener motivados
Explorer, Nepscape, FireFox, entre muchos — a los estudiantes y les permite desarrollar
mas); esto es bueno porque puede funcionar las competencias comunicativas necesa-
sobre multiples sistemas operativos vy diver-  rias para trabajar en equipo y de manera
sidad de hardware (portabilidad), proporcio- autonoma.
nando una facilidad de uso para el usuario
porque se trata de la misma interfaz, la que  Teniendo en cuenta las ventajas expues-
ofrece la navegacion por Internet. tas, el grupo de investigacion “Ambientes
Virtuales Educativos”, perteneciente a 1a
De esta manera es como se evidencia el Escuela de Licenciatura en Informatica
gran desarrollo de las tecnologias de la in-  Educativa, busca integrar las ultimas ten-
formacion y la comunicacion, y es asi como  dencias pedagogicas con ciencias tecnolo-
las universidades estan generando diversos — gicas de Ultima generacion como realidad
requerimientos tanto de conocimiento como  virtual, para el desarrollo de software en
de aplicacion; por ende, se esta imponiendo  ambientes virtuales colaborativos, con o
el uso de las comunicaciones digitales, donde  cual pretende implementar soluciones de
se busca integrar medios masivos como latele-  alta calidad que respondan a las necesi-
vision digital, Intemet, la multimedia, el sonido  dades educativas propias del proceso de
digital, el entretenimiento v la realidad virtual — aprendizaje de los estudiantes de preesco-
para construir diversos ambientes interactivos y  lar, educacion basica y educacion media,
educativos, ofreciendole ala comunidad univer- — en cualquier area del conocimiento.
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