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Abstract

La actividad docente ha sido replanteada al encontrarse con una serie de cambios entre los

cuales la tecnologia informdtica nos obliga a buscar nuevos métodos y entornos de
ensefianza que faciliten en el alumno el proceso de aprendizaje. Se presentan dos trabajos
de investigacion sobre Realidad Virtual Inmersiva (RVI) aplicada a la ensefanza de las
asignaturas de Elaboracion de Productos Turisticos e Idioma Extranjero. Estos parten de la
conexion del nuevo conocimiento mediante la implementacion del aprendizaje
significativo, rompiendo paradigmas en el alumno permitiéndole el logro metacognitivo
mediado por el uso de objetos de RVI como un recurso pedagdgico a su alcance. Esta
estrategia transforma el proceso ensefanza-aprendizaje provocando cambios en la forma
como el docente percibe el uso de recursos didacticos digitales, asi mismo motiva v
estimula al alumno a conocer, desarrollar v usar aplicaciones de RVI en el aprendizaje de
las materias que integran al programa educativo.

8 Introduccion

Las TI es un factor relevante que estructura, redefine y confligura las relaciones sociales,
educativas, econdmicas y culturales, su impacto es tal que condiciona el futuro desarrollo
de la sociedad (Aerea, 2001). Las TI desempeinian hoy en dia un papel cada vez mds activo
en nuestra vida cotidiana vy la educacion  una de las dreas donde estin  influyendo
enormemente  con miltiples experiencias de trabajo con resultados prometedores que
demuestran que su uso resulta favorable en el proceso de ensenanza-aprendizaje.

De la diversidad de especialidades de las TI, se encuentra la Realidad Virtal (RV)
que se puede definir como un medio tecnoldgico compuesto por una simulacion 3D
denominada “ambiente o mundo virtual® (Sherman vy Craig, 2003). Las imdgenes
producidas por la RV pretenden ser una analogia de espacios y escenarios reales o
imaginarios que permiten contextualizar los objetos de un entorno y su intencion
comunicativa, donde el usuario utiliza miltiples sentidos sensoriales para interactuar con
los objetos de la simulacion, dindole la sensacion de estar mentalmente inmerso.

El potencial de la RV posibilita el desarrollo de actividades educativas en las dreas
de recoleccion de datos y visualizacion, planificacion y disefo de proyectos, disefio de los
sistemas de formacion interactivos, visitas de campo virtuales y disefio de ambientes de
aprendizaje experimentales (AET.2012). En nuestro caso como institucion educativa de
nivel superior, el disponer de herramientas que permitan mejorar la calidad en la formacion
de recursos humanos profesionales en distintas disciplinas, hace cada vez mas necesaria la
creacion de recursos diddcticos con RVI que favorezcan la prictica y vivencia de
experiencias simuladas guiadas por la supervisidn del docente en contextos controlados.
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8.1 Método

En ambos proyectos desarrollados en el Laboratorio de Investigacion e Innovacion
Multimedia de la Universidad Tecnolégica de Morelia (UTM), sobre el uso de la RVI
como recurso didictico se empleo la técnica cualitativa con un formato de estudio
metodologico  de  investigacidn  cuasi-experimental(Sampieri, 1997) apoyvados en
prototipos de software para el manejo de los objetos de aprendizaje de RVI. Consistente en
la aplicacion del mismo a un grupo “experimental” vy contrastado con un grupo de
“control”, las variables dependientes fueron la ensenanza y el aprendizaje, mientras que las
independientes se basaron en los recursos diddcticos de RVI y TIC's. En la tabla 2 se
muestran las etapas principales de la metodologia de elaboracion del proyecto.

Tabla 8 Etapas principales de la metodologia de elaboracion del proyvecto

. 5e realizé una investigacion de campo con eéntrevistas a los actores principales del proceso educativo
conformadoe por un grupo de alumnos al coal se aplico la misma secuencia diddctica con uso del
prototipe vsin el uso del mismo.

2. 5e selecciond la corriente psicopedagdgica v comunicativa que sirvid de fundamento para la produccion
de los objetos de aprendizaye

3. Se definieron los contenidos temidticos adecnados a la experimentacion, estableciendo como temdtica
para explorar. Andlisis v evaluacion de recursos tristicos.

4. Se aphwcaron “test” de deteccion de formas de aprendizaje mediante cuestionarios de la prueba Visuoal,
Kinestésico v Anditive (VARK ). al grupo ex perimental v se realizo el andlisis de los resultados de las
pruebas aplicadas al gropo clasificando los canales de aprendizaje por alumno.

5. 5e establecieron estrategias de enseflanza basados en los resultados de la prueba VARK mavormente
preponderantes  elaborando una secuencia diddctica.

6. Se Investigd el equipamiento v software requer ido para la construccion de objetos multumedia, RVL

7. Se plmuﬁm el desarrollo del sistema, v la construccion del prototipo con las etapas de creacion de
guidn ¢ historia, estableciniento de requerimientos para la elaboracion del prototpo.

B. Se disefiaron objetos de aprendizaje con base en la corriente psicopedagogica conformados por:
elementos de andio, imagen, animacion, Modelos 310

9. Se acondiciond el espacio fisico en el laboratorio de investigacion e innovacion multimedia (LIM), para
la evaluacion de prototipo.

10, 5e ejecutaron las proebas, liberacion, de integracidn v funcionamiento del sistema, finalmente las
pruebas de usabilidad, en base a la secuencia didictica establecida.

11, 5e realizd el ratamiento estadistico mostrando los datos por medio de estadistica descriptiva
12, 5¢ peneraron conclusiones en base a los resultados obtenidos.

Prototipos desarrollados:

En particular las dos experiencias que se han desarrollado y aplicado al intenor de la
UTM, orientadas a mejorar el proceso de ensenanza — aprendizaje donde el alumno es el
actor principal el cual conoce, desarrolla y usa aplicacidnes de realidad virtual en su
aprendizaje, son el prototipo *Visitando Morelia™ que consiste en el desarrollo de objetos
de Realidad Virtual Inmersiva (RVI) aplicado a la materia “Evaluacion de Recursos
Turisticos 17, cuyo objetivo es proporcionar al alumno una herramienta de RVI acorde a
sus  habilidades de aprendizaje wvisuales, auditivas , de lectura y kinestesicas
(Flemming,2006), que le permitan comprender, entender y clasificar los atractivos
turisticos de la ciudad de Morelia | a través de la vinculacidn de conceptos tedricos,
aplicados a la elaboracion de la ficha de inventario de atractivos, a fin de que adquiera los
conocimientos planteados en el objetivo de la materia.
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El sistema RVI desarrollado estd conformado por un grupo de modelos 3D,
construidos en Maya 3D, de monumentos, plazas y lugares de atraccion ubicados en el
centro historico de la ciudad de Morelia, ver Figura 1, en donde por medio de la interaccion
con este, a través de un visor , y el control del Wii, el usuvario puede navegar v desplazarse
libremente por las calles, visitando dichos atractivos y conociendo informacion historica y
de relevancia de estos, se proporciona informacion textual y audible, que complementa la
informacion visual del producto.

8.2 Resultados

Estado del arte: Un sistema de RV es un sistema interactivo que permite sintetizar un
mundo tridimensional ficticio creando en el vsuvario una 1lusion de realidad. Se puede
especiflicar por cuatro caracteristicas:

« La Capacidad Sintética: el mundo virtual se genera en tiempo real segin la posicidn del
USUArio.

* La Interactividad: El entorno responde a las acciones y movimientos del usuario.

» La Tridimensionalidad: El mundo se genera sobre una pantalla plana de una sala, de un
ordenador o de una visio-casco imitando un mundo en tres dimensiones.

* La [lusion de Realidad: No se trata solo de los sistemas gue imitan mundos reales
(simuladores), sino también de aguellos realizados de forma que el vsuario se crea esta
ilusion. El sistema generado no es real, sino fictcio, y definido de tal modo que al ser
humano le parezca real.

Los mecanismos bdsicos utilizados en entornos virtuales son: las técnicas
estereoscopicas, los grificos tridimensionales, la simulacion del comportamiento, las
facilidades para la navegacion, y las técnicas de inmersion.

El proceso de simulacidon consiste en generar una imagen a partir de los datos
recogidos por los dispositivos de localizacion, el estado actual del mundo virtual y las leyes
que rigen dicho mundo. Deben existir al menos dos bases de datos en el procesamiento: una
estable que contiene los objetos del escenario con sus propiedades, normas y situacion
inicial, y una base variable que contiene el estado temporal de mundo representado.
Principalmente el desarrollo a nivel técnico se da con software de modelado como Maya
3D, 3D Stdio, programas de interaccion de modelos 3D como Unity 3Dy con periféricos
de mmmersidn como lo son: visor Z800 3D VISOR vy control de posicion por medio del
Nintendo Wii.
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Uso de la Realidad Virtual en la ensefanza:

Segin afirma Garcefa Ruiz (Ruiz, 2007) a partir de los experimentos llevados a cabo
por ( Sherman y Judkins, 1994) en la Universidad de Washington se puede llegar a la
conclusion de que con esta tecnologia los estudiantes "pueden aprender de manera mads
rapida y asimilar informacion de una manera mads consistente gque por medio del uso de
herramientas de ensefanza tradicionales (pizarra, libros, ete.), ya que utilizan casi todos sus
sentidos.

Los estudiantes no sdlo pueden leer textos y ver imdgenes dentro de un casco de
Realidad Virtual, sino que ademds pueden escuchar narraciones, electos de sonido y misica
relacionados con el tema que estdn aprendiendo.

Por medio del uso de los guantes de datos, los estudiantes pueden "sentir” la textura,

dimensiones e inclusive la temperatura de objetos virtuales que existen dentro del mundo
virtual” (Ruiz, 2007 .

Para Casey la RV extienden horizontes del campo de la educacion, mds alld de las
fronteras de una clase, proporcionando a los estudiantes y profesores un conjunto de
herramientas multisensoriales (Casey,1994).

Esto puede generar una transmision del conocimiento efectiva en las mentes de
nifos gue han crecido con el uso de tecnologia.

La habilidad para interaccionar en este entorno 3D permite estimular la curiosidad vy
los procesos de pensamiento necesarios para generar el aprendizaje, promoviendo nuevas
formas de pensar (Vera, 2003).

Entre las diversas teorias pedagogicas que sustentan el uso de la RVI en la
educacion se encuentran la teoria conductista, dado el control sistemitico en el uso de
dispositivos, el enfoque de la teoria de carga cognitiva como paradigma que refuerza el uso
de un sistema informdtico y sus procesos mentales, asi mismo podemos encontrar el uso de
la teoria constructivista , dado que los estudiantes utilizan ambientes virtuales de manera
presencial, en primera persona y manipulando directa y activamente los objetos virtuales,
esto se sitda dentro de la filosofia de aprendizaje del constructivismo, donde se pregona el
“aprender haciendo™(Garcia-Ruiz, 1998) originando un aprendizaje significativo.

Asi mismo, el Construccionismo soporta la creacion por parte de los estudiantes de
ambientes virtuales (Moore, 1995).

La experiencia de aplicacion:En particular las dos experiencias que se han
desarrollado y aplicado al interior de la UTM, orientadas a mejorar el proceso de ensefanza
— aprendizaje donde el alumno es el actor principal el cual conoce, desarrolla y usa
aplicaciones de realidad virtual en su aprendizaje.
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Son el prototipo *Visitando Morelia™ que consiste en el desarrollo de objetos de
Realidad Virtual Inmersiva (RVI) aplicado a la materia “Evaluacion de Recursos
Turisticos I, cuyo objetivo es proporcionar al alumno una herramienta de RVI acorde a
sus  habilidades de aprendizaje visuales, auditivas , de lectura y Kinestesicas
(flemming,2006), que le permitan comprender, entender y clasificar los atractivos turisticos

de la ciudad de Moreha.

A través de la vinculacion de conceptos tedricos, aplicados a la elaboracion de la
ficha de inventario de atractivos, a fin de gque adquiera los conocimientos planteados en el
objetivo de la materia.

El sistema RVI desarrollado esti conformado por un grupo de modelos 3D,
construidos en Maya 3D, de monumentos, plazas y lugares de atraccion ubicados en el
centro historico de la ciudad de Morelia.

Figura 8 y fMgura 8.1, en donde por medio de la interaccidn con este, a través de un
visor , y el control del Wi, el usuario puede navegar y desplazarse libremente por las
calles, visitando dichos atractivos y conociendo informacion histdrica y de relevancia de
estos, se proporciona informacion textual y audible, que complementa la informacion visual
del producto.

Figura 8 Modelo 3D de catedral de Morelia
- o
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La segunda experiencia es un producto desarrollado por el alumno consistente en un
modelo 3D de una computadora personal que le permite realizar un recorrido en su interior,
proporcionindole informacién técnica —auditiva y visual- en idioma inglés, de sus
componentes.

Su aplicacion se llevd a cabo mediante un trabajo interdisciplinario en el cual se
integraron las asignaturas de idioma extranjero, multimedia y animacién 3D de un grupo de
alumnos de cuarto cuatrimestre de la carrera de TICs  interesados en colaborar en el
proyecto “TICs BY ME™. El prototipo permite conocer las partes internas de un equipo de
computo por medio de la interaceidn con sus componentes de manera inmersiva.

Como son: la tarjeta madre, procesador, memorias, fuente poder, ranuras de
memoria, procesador y circultos como se muestra en la figura 8.2,

Figura 8.2 Modelo 3D de las partes de una computadora

Con este producto se pone de manifiesto las  habilidades técnicas de desarrollo
multimedia y dominio del idioma inglés adguiridas por el alumno. Es este modelo es
empleado actualmente en la materias de Idioma Extranjero, Mantenimiento de Computo vy
Multimedia

8.3 Resultados

Para el prototipo “visitando Morelia™ la prueba consistio en la seleccion de un grupo de 17
alumnos a los cuales se les aplicd  la prueba VARK, para detectar sus habilidades de
aprendizaje, a los que posteriormente se les dio la secuencia didictica de evaluacion de las
tematicas de aprendizaje con y sin prototipo RVL

Se cuidd que secuencia didictica evidenciara el conjunto de actividades por
desarrollar, para lograr la ensenanza del tema: una de ellas utihizando el prototipo propuesto
y la otra con la forma tradicional utilizada hasta ahora por los maestros que imparten la
materia. Las actividades se evaluaron en tres etapas: apertura, “desarrollo™ y cierre de la
actividad, a continuacion solo se detallan las de desarrollo por ser esta las que reportan los
resultados significativos respecto al uso del prototipo.
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La secuencia de actividades es la misma para ambos, lo dnico que las diferencia es
la metodologia y los recursos didicticos a utilizados en cada una de ellas, como lo indica el

cuadro 8.1.

Cuadro 8.1 Secuencia didictica de la prueba

Sin uso de prototupo

Planteamiento de la necesidad
del estudio del tema a partir de la
visita a sibos turistcos de interés.

Exploracion de ks
conocimientos  iniciales de  los
alumnosfas v la reahizacion de
actividades de refuerzo  para
aquellos en los gue se detecte
alguna duda.

Explicacion del tema por parte
del profesor/a con la intervencion
y participacion de los alumnosfas
y la reahzacion de algunas
actividades  que  sirvan  para
desarrollar determinados aspectos
del tema.

Reahzacion de actividades de
consolidacion del tema.

Metodologia

Los alumnos harin uso de la
Secuencia didictica v acodirin
fisicamente al logar para realzar
el levantamiento de la
informacion.

MMedios de
ensefianza

Metodologia

MMedios de
ensenanza

Con uso de prototipo

Planteamiento de la
necesidad del estudio del tema a
partir de la visita virtual sitios
turisticos de interés.

Exploracidn de Lo
conocimientos 1mciales de los
alumnos/as v la realizacion de
actividades de refuerzo  para
aquellos en los que se detecte
alguna duda.

Exphcacion del tema por
parte  del profesorfa con la
mntervencion y participacion de
los alumnos/as vy la realizacion
de algunas actividades que
SIT VAN para desarrollar
determinados aspectos del tema.

Reahzacion de actividades
de consolidacion del tema.

Los alumnos harin vso de la
secuencia didictica v utilizarin
el prototipo de reahidad wvirtual
para el levantamiento de la
imformacién.

En el desarrollo de la prueba se anotaron observaciones relevantes respecto a las
reacciones del alumno frente al prototipo vy al finalizar  se realizé una entrevista sobre el
uso y experiencia con el producto. Asi mismo se evalud la calidad el producto solicitado en

la secuencia didactica.

Tabla 8.2 Indicadores evaluados en la fase de Desarrollo

Indicador Frecuencia Porcentaje Media Desviacion
(%) aritmaticalj) astandar

L b SDCP Sosp SDP CDsp LCP SOsSe L
Kazorre el 17 17 100.0 100.0 0.00 1,00 0,000 | 0000
lugar slesido.
Ragistrar 12 15 70.6 882 0.71 0.38 0470 0.33%
informacion.
Dhipti e 11 12 647 70.6 0.65 0.71 0.407 0.470
informacion.
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Grafico 8 Gralica de resultados del la fase de desarrollo
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En la interpretacion de resultados el 88% de los alumos participantes logrd retener
informacion significativa contra un 70.6% gue no usd el prototipo. Un 70%  de ellos logrd
una adecuada organizacion de la informacion contra un 64.7% | observando que la
ensefanza-aprendizaje mejoro con el uso del prototipo,

En la evaluacion del prototipo “Tic’s by me” se llevd a cabo con dos grupo de
alumnos de la especialidad de multimedia v comercio electrénico en la cual, uno de ellos
aplicd el cocimiento adquirido en clase de las tres asignaturas llevando a cabo el desarrollo
de wvarios productos de realidad virtual vy con el otro grupo se trabaj de la forma
tradicional. A continuacion en el cuadro 3, se muestra la rubrica que permitié evaluar los
productos multimedia de realidad virtual desarrollada por los alumnos.

Cuadro 8.3 Rubrica empleada en la evaluacion del proyecto
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En las pruebas realizadas se observo que la actividad de inmersion fue ejecutada al

100% por los alumnos.
8.4 Conclusiones

Basandonos en los resultados de los casos de estudio, concluimos que el uso de la RVI es
favorable como recurso didictico en la ensenanza, despertando el interés del alumno al
verse inmerso en un  ambiente virtual, facilitando su aprendizaje. La adopeion de la
tecnologia en las instituciones de educacion superior es una necesidad 1mperante que
implica cambios sustanciales en la actividad docente vy en sus politicas, a fin de mejorar sus
procesos de ensenanza-aprendizaje.

Los elementos de audio, visuales y textuales utilizados permiten retener lo
aprendido durante un periodo de tiempo, en el cual el joven relaciond lo aprendido en una
clase tradicional.

Segin los resultados de las entrevistas a los universitarios y los resultados arrojados
del test de habilidades, se corrobord que ellos mismos desconocen con exactitud sus propias
habilidades de aprendizaje y por ello no las aprovechan. El 20% de alumnos sometidos a la
prueba del prototipo repitid la ejecucion de €l hasta 2 veces, ya que en la primera se
observd un bajo nivel de comprension del proceso. Inicialmente se deduce que se
proporciona mucha informacion al mismo tiempo, 0 no se cuenta con los conocimientos
previos para entender el tema en la primera ejecucion, sin observarse diferencia
significativa por el género.

Existe evidencia que un ambiente de RV, en el aprendizaje, que utiliza componentes
tecnold gicos de inmersion: motiva y estimula al estudiante, le permite conocer o realirmar
procesos v conceptos abstractos que dificilmente comprende cuando no los ve, sin embargo
su desventaja estd en los costos que involucra su implantacion. Ademds, se visualiza la
necesidad de un trabajo complementario del conocimiento adguirido, como la discusion y
retroalimentacion entre el joven y sus companeros de clase, para que el compromiso de
comunicacion efectiva no recaiga en su mayor parte en la aplicacidn tecnoldgica

Enel prototipo “Tics by me” lejos de encontrar falta de interés y renuencia por parte
de los alumnos, echd a volar su imaginacion y los llevé a descubrir y redescubrir el
conocimiento de una mejor forma, “la forma que a ellos les interesa”, detectando una
amplicacion del vocabulario, mayor fluidez en su expresion oral y mejor uso de las
estructuras gramaticales, todo inferido por ellos mismos al verse involucrados en la
creacion del producto.
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