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Usos Educacionales
de la Tecnología de Realidad Virtual

Resumen
En los últimos años, la tecnología de la Realidad Vir-

tual (VR, Virtual Reality) se ha manifestado como un

avance tecnológico significativo que puede proporcio-

nar gran apoyo a la educación; algunas de sus caracte-

rísticas son: la capacidad de permitir a los estudiantes

visualizar conceptos abstractos, observar eventos a es-

calas planetarias o atómicas, visitar ambientes e inte-

ractuar con eventos a distancia y tiempo, de una manera

segura. Al generar una aplicación normal combinando

a la VR y a la computadora personal (PC, Personal Com-

puter), surge lo que se conoce como Ambiente Virtual1,

el cual pretende explotar la tridimensionalidad y la in-

teractividad de los mundos virtuales. Este trabajo2 pre-

senta una recopilación de la tecnología de la Realidad

Virtual, abarca algunas de las aplicaciones que se han

desarrollado y justifica la importancia de su uso en el

ámbito educacional.

1. Introducción
La VR es una tecnología mediante la cual los seres

humanos visualizan, manipulan e interactúan con com-

putadoras y datos extremadamente complejos, brindan-

do una experiencia inmersiva generada por la

computadora, esto quiere decir, que el usuario “sien-

te” como si realmente estuviera sumergido en el am-

biente generado. Hay quienes sostienen que la VR es

cuando se está en un ambiente de red y varias gentes

aportan sus realidades entre sí, tal es el caso de las co-

munidades virtuales (BBS) y los esquemas MUD (Mul-

tiUser Dungeon). Las características principales de la

Realidad Virtual son:

• Es Inmersiva: coloca al usuario en el interior del

mundo creado por la computadora y éste se puede

mover (ver hacia arriba, abajo, derecha o izquier-

da) como en el mundo real.

• Es Interactiva: permite al usuario manipular los ob-

jetos del universo virtual e interactuar con sus habi-

tantes.

La Realidad Virtual es una tecnología complicada, pues

para su desarrollo se necesitan conocimientos especializa-

dos en distintas áreas como: computación gráfica, física, ani-

mación, psicología, etc., por lo que un sistema completo de

VR puede llegar a ser muy costoso.

2. Historia de la Realidad Virtual
La tecnología que posibilita a la VR (gráficas tridi-

mensionales generadas por computadora y despliegues

montados sobre la cabeza3 entre otros) existía mucho

antes de que se acuñase el término como tal. Algunos

eventos importantes en la historia de la VR[1] se mues-

tran en la tabla 1:

Fecha Evento 

 

 

1940 

La compañía Link Aviation fabrica los primeros simuladores de vuelo en los Estados 

Unidos y aunque no utilizaban las computadoras en sus comienzos, siempre han 

sumergido al usuario en un ambiente artificial que responde a sus acciones. Se puede 

decir entonces que desde sus primeras versiones eran ya una aproximación a la RV. 

 

 

 

1956 

Morton Heilig inventa el SENSORAMA, simulador cuyo objetivo era permitir realizar al 

usuario un paseo virtual en motocicleta por la ciudad de Nueva York. El usuario se 

sentaba frente a varias pantallas que describían el paisaje virtual y modificaba la 

velocidad del paseo utilizando el manubrio. La experiencia incluía pasar sobre baches 

del camino (retroalimentación táctil) e incluso el olor característico al pasar por una 

pescadería.  

1957 Morton Heilig patenta gafas con televisores. 

1 A lo largo del escrito se denotará a las palabras ambiente
y mundo virtual en el mismo contexto de la Realidad Vir-
tual.

2 Realizado como parte de la materia de Metodología de la
Investigación. Maestría en Electrónica y Computación.

3 Head Mounted Display, HMD por sus siglas en inglés.
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1971 La compañía Redifon comienza a utilizar gráficas por computadora en sus simuladores 

de vuelo. 

1982 Thomas Zimmerman patenta un guante para digitalizar el movimiento de los dedos de 

un usuario. 

 

1984 

William Gibson es la primera persona en utilizar el término “ciberespacio” en su novela 

Neuromancer, el cual define como un espacio sin existencia material dentro del cual las 

personas podrían encontrarse e interactúar. En cierta forma fue la primera definición de 

un ambiente virtual colaborativo. 

1985 Jaron Lanier funda la compañía VPL, primera compañía dedicada exclusivamente a 

crear sistemas y aplicaciones de Realidad Virtual.  

 

1990 

Se funda Sense8, una de las compañías más exitosas en el ámbito de la VR. Su principal 

producto es el World Toolkit, conjunto de librerías que permiten crear mundos virtuales 

y programar las respuestas a los eventos que genere el usuario. 

1993 Silicon Graphics anuncia la "Reality Engine". Por su poder de desplegar gráficas 

complejas muy rápidamente esta máquina posibilita crear mundos virtuales bastante 

complejos y realistas y recorrerlos de manera interactiva. 

 

Como se muestra en la tabla 1, la historia de las in-

terfaces entre el usuario y la computadora ha sido diri-

gida con la intención de brindar cada vez más autonomía

al usuario, al pasar de interfaces tipo texto a interfaces

gráficas y ceder el control sobre la secuencia de accio-

nes a tomar por parte de la aplicación al usuario. Las

interfaces multimedia con hipertexto rompieron la se-

cuencia lineal de la lectura, brindando al usuario la ca-

pacidad de recorrer el documento en el orden más

apropiado para su conocimiento e interés.

La VR agrega una nueva dimensión de autonomía:

un usuario se puede desplazar virtualmente dentro del

mundo y observarlo desde la perspectiva que desee;

en algunas aplicaciones puede inclusive tomar objetos,

abrir puertas o realizar algún tipo de interacción con otro

usuario que habite el mundo virtual simultáneamente.

Otro factor a tratar es representar la información de la

manera más intuitiva posible, esta aspiración impulsa

la visualización, área que cobra cada vez más importan-

cia como una disciplina de investigación en sí misma,

"una imagen vale más que mil palabras".

Dentro de las aplicaciones gráficas también existe

una gran evolución en poder expresivo. Cuando se po-

pularizó el conocimiento de los algoritmos gráficos en

tres dimensiones y la existencia en el mercado de má-

quinas con mayor poder de cálculo, las aplicaciones

de diseño comenzaron a ofrecer la tercera dimensión.

El siguiente paso fue realizar animaciones que brinda-

ran al usuario la ilusión de moverse dentro de ese

mundo tridimensional. La VR lleva esta ilusión has-

ta sus últimas consecuencias y permite que el usua-

rio navegue con libertad dentro del mundo que se

le quiere mostrar.

En lugar de tener una secuencia predeterminada de

imágenes como en una animación, en un programa de

VR se calcula cada una de las imágenes "sobre la mar-

cha" teniendo en cuenta qué debe ver el usuario des-

de su posición en el mundo virtual y la dirección hacia

dónde dirige su "visión".

3. Equipo
Al sentido en que el usuario esté presente en un

ambiente virtual se denomina presencia y es una cuali-

dad usada en la visualización inmersiva de un mundo

virtual generado por la computadora. La presencia, con

frecuencia, mantiene una característica discriminatoria

de las aplicaciones de la VR. Los seres humanos cons-

truimos una imagen del universo que nos rodea a par-

tir de los impulsos que recibimos de nuestros sentidos

y si la VR pretende que el usuario se perciba sumergi-

TABLA 1: EVENTOS IMPORTANTES EN LA HISTORIA DE LA REALIDAD VIRTUAL
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do en un mundo que no tiene existencia material, es

necesario inundar sus sentidos con "sensaciones" sin-

téticas lo más realistas posibles. A continuación se nom-

bran algunos dispositivos para la obtención de dichas

sensaciones.

El dispositivo de visualización más sencillo es la pan-

talla normal. Básicamente, se puede reconocer como VR

a aplicaciones que despliegan información al usuario a

través de la pantalla de la computadora, en estos casos

se habla de "Realidad Virtual de ventana", ya que la pan-

talla se convierte en una ventana a través de la cual se

mira el mundo virtual (véase fig. 1a). Sin embargo, el dis-

positivo que más se relaciona a la VR es el casco o visor

(HMD). El visor cuenta, en general, con audífonos y con

un dispositivo que está enviando a la computadora la lo-

calización y la posición de la cabeza del usuario (véase

fig. 1b). La visibilidad del usuario se restringe a lo que

proyecte la escena virtual por medio del sistema óptico,

de tal manera que el usuario esté visualmente inmerso

en el mundo virtual que se le presente. La vista este-

reoscópica se logra presentando ligeras imágenes dife-

rentes sobre la pantalla de despliegue.

En la actualidad los dispositivos de proyección to-

man cada vez más fuerza. En este tipo de ambientes el

usuario se sitúa en medio de 4 pantallas, una adelante,

dos a los lados y una arriba. En cada pantalla se proyec-

ta lo que el usuario debe ver según su localización en

el mundo virtual (véase fig. 1c).

Estos ambientes superan los defectos ergonómicos

que presentan los visores actuales y permiten sesiones

virtuales compartidas por grupos de personas. Por ejem-

plo: supóngase que se desea que varios estudiantes in-

teractúen con un usuario inmerso en una aplicación, la

opción más viable puede ser el uso de una pantalla de

proyección y el uso de gafas polarizadas para el resto

de la clase, de tal manera que la audiencia pueda ver

el despliegue en 3D de lo que el estudiante inmerso

está viendo. La sensación de realismo se incrementa

cuando no sólo se ve el mundo sino que se escuchan

ruidos acordes a lo que está sucediendo.

Otra alternativa para el mundo inmersivo es el uso

de guantes táctiles o de datos (véase fig.2), sin embar-

go estos aún presentan problemas de resolución al mo-

mento de interpretar gestos.

El software de VR es el programa encargado en dar-

le vida al mundo virtual, ya que mediante su aplicación

podemos dar movimiento a los objetos, hacer que el

mundo aparezca ante nosotros desde una perspectiva

diferente cuando observamos alrededor, simular situa-

ciones tanto cotidianas como imposibles, y permitir que

una persona interactúe con los elementos que le ro-

dean. La Tabla 2 muestra algunos ejemplos de software

existente en el mercado para el desarrollo de ambien-

tes virtuales4.

FIGURA 1. EJEMPLOS DE AMBIENTES VIRTUALES: (A) TIPO ESCRITORIO O VENTANA; (B) GENERADO CON CASCO O

VISOR (HMD); (C) GENERADO POR DISPOSITIVOS DE PROYECCIÓN.

 

(a) (b) (c)

FIGURA 2: GUANTE DE DATOS

  

4 VRML (Virtual Reality Modeling Lenguage por sus siglas
en inglés) no participa en esta tabla dado que no es un
paquete de desarrollo que provea de un amplio rango de
herramientas como los demás, sino más bien, es un Len-
guaje de Programación para el Desarrollo de Ambientes
Virtuales, que hacen uso de navegadores en la WEB para
su visualización.
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S o f t w a r e  F a b r i c a n t e  D e s c r i p c i ó n  

 

W o r ld T o o lK i t  

 

S e n s e 8  

S i s te m a  p a r a  e l  D e s a r r o llo  d e  S o f tw a r e  d e  

r e p r e s e n ta c io n e s  e n  t ie m p o  r e a l ;  in te g r a  a p lic a c io n e s  

3 D  p a r a  u s o  c ie n t í f i c o  y  c o m e r c ia l.  D i s p o n ib le  p a r a  S G I ,  

N T ,  H P - U N IX ,  P C  

V R T  S u p e r s c a p e  O fr e c e  te c n o lo g ía  3 D  in te r a c t i v a .  U s a d o  p r in c ip a lm e n te  

e n  P C s .  

V i r tu s ,  V R E A M  V R D S ,  V i r tu a l R e a li t y  

D e v e lo p m e n t  

S y s te m  

O fr e c e  te c n o lo g ía  3 D  in te r a c t i v a .  U s a d o  p r in c ip a lm e n te  

e n  P C s .  

 

R e n d 3 8 6 ,  B r e n d e r  

 

B e r n ie  R o h e l 

B r in d a  u n  a m b ie n te  d e  m o d e la d o  e n  3 D .  D i s p o n ib le  d e  

fo r m a  g r a tu i ta  e n  I n te r n e t .  E s c r i to  e n  B o r la n d  C  y  

e n s a m b la d o r .  U s u a le s  p a r a  s i s te m a s  3 8 6  

D v i s e   P a q u e te  d e  d e s a r r o llo  in c lu id o  e n  e s ta c io n e s  d e  

t r a b a jo .  

A li c e  C a r n a g ie  M e l lo n  

U n iv e r s i t y  

A m b ie n te  d e  p r o g r a m a c ió n  g r á f ic a  in te r a c t i v a ,  u s a d o  

p r in c ip a lm e n te  e n  P C s  b a jo  w in d o w s 9 5 / 9 8 / N T  

R e n d e r w a r e  

G r a p h ic s  

C a n o n  In c .  A m b ie n te  g r á f ic o  2 D / 3 D .  M u l t ip la ta fo r m a .  P r o v e e  

m o d e la d o  d in á m ic o  y  e s tá t ic o .  V e c to r  d e  m a tr ic e s  p a r a  

u n a  a l ta  e je c u c ió n .  U s a d o  p r in c ip a lm e n te  e n  P C s  

Q u ic k T im e  V R  A p p le  C o m p u te r  I n c .  U s a d o  p a r a  la  c r e a c ió n  ta n to  d e  f o to g r á f ic a s  c o m o  d e  

e s c e n a s  y  o b je to s  d e  V R  g e n e r a d a  p o r  la  c o m p u ta d o r a .  

D e s ig n  i t 3 D  S o t f K e y  P a q u e te  g r á f ic o  q u e  p e r m i te  e l m o d e la d o  d e  e s c e n a s  

e n  3 D .  

 

A u to C A D 2 0 0 0  

C D I  

C o m m u n ic a t io n s  

I n c .  

P e r m i te  c o n t r o l d e  v i s ta s ,  v i s u a l i z a c ió n  d e  m o d e lo s  e n  

3 D ,  ó r b i ta s ,  e s c e n a r io s ,  p e r s p e c t i v a s ,  o b je to s  d in á m ic o s  

e n  3 D  

 

H y p e r S tu d io  

 

H y p e r S tu d io  

H e r r a m ie n ta  m u l t im e d ia  q u e  p e r m i te  la  fá c i l  

in c o r p o r a c ió n  d e  te x to ,  g r á f ic o s ,  s o n id o ,  v id e o ,  e n la c e s  

y  U R L  a c t i v o s .  S e  p u e d e n  c r e a r  m u n d o s  v i r tu a le s  

s e n c i l lo s  a  t r a v é s  d e  e lla .  

 

4. Clasificación
Las aplicaciones de Realidad Virtual se clasifican:

a) Según la finalidad que se persigue:
• Visualización: Se pretende mostrar al usuario un gran

volumen de información de manera intuitiva. El

usuario se mueve dentro del ambiente, lo observa

desde distintas perspectivas pero no lo modifica.

• Entrenamiento: El objetivo es que el usuario adquie-

ra o practique una destreza manipulando elemen-

tos reales o virtuales dentro del ambiente.

• Telepresencia: En este tipo de aplicaciones el usua-

rio tiene una presencia virtual en un sitio físico o

virtual diferente del que habita.

• Entretenimiento: Se busca la diversión.

b) Dependiendo del número de personas que
pueden habitar simultáneamente el mundo
virtual.
• Aplicaciones individuales: Un solo usuario habita el

mundo virtual en cada instante.

• Aplicaciones de grupo: Se permite que el mundo vir-

tual sea habitado por varios usuarios de manera si-

multánea.

c) Dependiendo de la existencia de elementos
físicos reales dentro del mundo virtual:
• Mundos estrictamente virtuales: En este tipo de

mundos ningún objeto tiene existencia física. Todos

son generados por la computadora.

• Realidad Aumentada: En este tipo de aplicaciones

se combinan objetos del mundo real con objetos

virtuales.

TABLA 2: ALGUNOS EJEMPLOS DE SOFTWARE PARA EL DESARROLLO DE AMBIENTES VIRTUALES.
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5. Ambientes Virtuales en la
Educación

Gran parte del uso educacional de la VR tiene que

ver con aplicaciones que aún están en desarrollo. Los

usos educacionales actuales son exploratorios; y aún

cuando no se ha realizado una evaluación explícita de

ellos, investigadores y maestros están formando su pro-

pia opinión del valor de dicha tecnología.

El uso de aplicaciones en VR puede ser educacio-

nalmente efectivo dado que la tecnología VR propor-

ciona una herramienta más poderosa con respecto a

los métodos de enseñanza tradicionales en el salón de

clases. Estudios han demostrado que mientras las apli-

caciones inmersivas han sido más fructíferas que aque-

llas aplicaciones no-inmersivas, el factor clave parece

ser la interactividad de estas aplicaciones más que el

hecho de inmersión.

Los estudiantes disfrutan trabajando con ambientes

virtuales y su experiencia puede ser altamente motiva-

dora. Los maestros reportan que su papel en el salón

de clases cambia, en lugar de comenzar enseñando con

todas las respuestas, el maestro actúa como un “facili-

tador” de lo que los estudiantes deben descubrir en

dichos mundos y les ayuda a construir sus propias ideas

basadas en la información obtenida de estos mundos

[2]. En términos prácticos, con sólo unas cuantas com-

putadoras personales se puede tener un nivel básico

en esta tecnología.

6. Constructivismo Pedagógico
En los ambientes institucionales tradicionales los

estudiantes esperan aprender por asimilación, por ejem-

plo, poner atención a alguna lección del instructor acer-

ca de un objetivo. El pensamiento de la educación

actual es que los estudiantes mejoren sus capacidades

por materia, retención y a su vez vayan generando nue-

vos conocimientos al verse envueltos activamente en

la construcción los mismos (modelo de aprender-ha-

ciendo). Esta es una filosofía de la pedagogía denomi-

na constructivismo [2].

Como apunta D. H. Jonassen [3], la principal dife-

rencia entre el diseño institucional tradicional y el cons-

tructivismo es que, en la primer instancia, el formador

se enfoca al diseño de las instrucciones que tienen una

salida predecible e interviene durante la instrucción al

mapear una concepción predeterminada de la realidad

sobre el aprendizaje del estudiante, mientras que la se-

gunda instancia se basa en la instrucción que deriva en

el proceso de aprendizaje en lugar de controlarlo. Jo-

nassen recomienda hechos tales como:

• Proporcionar múltiples representaciones de la realidad;

• Enfocar el conocimiento en la construcción, no en

la reproducción;

• Presentar tareas auténticas (contextualizando más

que abstrayendo la instrucción);

• Fomentar la práctica reflexiva;

• Habilitar el contexto – y contenido – dependiente

de la construcción del conocimiento; y

• Apoyar la construcción colaborativa del conocimien-

to a través de la negociación social, no de la com-

petencia entre los aprendices por reconocimiento.

W. Winn [4] propone que la tecnología inmersiva

de la VR aporta tres tipos de conocimiento basados en

la experiencia que no están disponibles en el mundo

real; estos son: el tamaño (size), la transducción (trans-

duction) y la reificación (reification).

• Tamaño. La tecnología de la VR permite cambios

radicales en el tamaño relativo de los estudiantes y

los objetos virtuales. Por ejemplo, un estudiante

puede entrar en un átomo y examinarlo o ajustar

electrones en sus órbitas y por lo tanto, alterar la

valencia del átomo y su capacidad para combinar o

formar moléculas.

• Transducción. Se refiere al uso de dispositivos de

interfaz que presente información no disponible a

los sentidos humanos. Por ejemplo, las variaciones

de intensidad de algunos sonidos se pueden usar

para mostrar niveles de radiación, o el color se pue-

de usar para mostrar el movimiento del oxígeno a

través de un medio ambiente.

• Reificación. Juntos, la transducción y la capacidad

de manipular el tamaño dan lugar a la reificación, la

cual es el proceso de crear representaciones per-

ceptibles de objetos y eventos que carecen de for-

ma física, tales como las ecuaciones matemáticas.

7. Ventajas del Uso de Ambientes
Virtuales en la Educación

Los ambientes virtuales se pueden usar en eventos

con restricciones físicas de una manera segura y adap-

tado a cada escuela dependiendo del tipo de ambien-

te que se desee proveer. Por ejemplo, puede no resultar

práctico permitir que los estudiantes de ingeniería quí-

mica realicen experimentos con el equipo de una planta



TEMAS  | septiembre - diciembre 200236

Notas

de producción de operaciones. Sin embargo, este

tipo de actividades bien se pueden ejecutar en un am-

biente virtual (véase fig. 3a y 3b).

La tecnología VR también proporciona un modelo

diferente a la educación: la independencia de un salón

físico y sus restricciones con respecto a la capacidad

de los recursos educacionales en cualquier locación fí-

sica (véase apartado 5). En este contexto, el término

salón virtual se utiliza más como el uso de la tecnolo-

gía de las telecomunicaciones al proporcionar una si-

mulación electrónica de un salón de clases

convencional (véase fig. 3c).

El concepto de salón virtual incorpora un nuevo pa-

radigma de la educación centrada en la instrucción sus-

tituible por el aprendizaje a lo largo de la vida. En este

paradigma, estudiantes de todas las edades participan

en actividades educacionales desde su casa, lugar de

trabajo, o algún tipo de escuela casera creando su cu-

rrícula de acuerdo a sus propias necesidades. Las cla-

ses no se limitan a la disponibilidad de los maestros

apropiados en la región, sino en la introducción conve-

niente de todos los participantes independientemente

de su ubicación geográfica. El acceso a la biblioteca, la-

boratorios y otros recursos educacionales no se limitan

a ciertas horas, sino a la disponibilidad de tiempo.

8. Aplicaciones
A continuación se muestran algunas de las muchas

aplicaciones que se han desarrollado, o aún siguen en

desarrollo, con respecto a la Realidad Virtual y la Edu-

cación:

· Virtual Bicycle. Hace uso de una bicicleta adapta-

da a una plataforma de tal manera que se puedan

representar los diferentes tipos de superficie que

un participante pueda recorrer. Aún en desarrolla-

do por la Universidad Carnagie Mellon y SIMLAB,

Pittsburg, PA.

· Cell Biology. Consiste de un cuarto donde un niño

puede hacer preguntas acerca de las células (neu-

ronales, intestinales o musculares) de tal manera

que pueda pensar, mover e incluso comérsela. El

usuario construye la célula de diferentes tipos de

organismos auxiliándose de libros o bien, sólo de la

experimentación. Desarrollado en 1995 por ERG En-

gineering, Inc.

· Virtual Environment Science Laboratory (VESL).

Representación del sistema solar donde los estu-

diantes pueden visitar cualquier planeta, e incluso

el sol, manipulando variables tales como masa y ve-

locidad; el usuario aprende acerca de las caracterís-

ticas de los mundos. Desarrollado en 1994 por

Interface Tecnologies Corporation.

· 3D letter World. Muestra letras gigantes del alfabe-

to coloreadas y suspendidas en el aire sobre un muro

de fondo azul. Desarrollado en 1995 para niños de

primaria en la escuela de Educación de la James

Cook University, (NZ).

· Virtual Biplane. Biplano controlado con un joystick

e instrumentos funcionales (velocidad del aire, altí-

metro, combustible). Los participantes pueden ob-

servar el terreno enfrente, a los lados del plano, ver

lo que hay debajo o atrás para conocer el terreno

que han atravesado. Desarrollado en 1997 con fines

prácticos sobre apreciación de vuelo por la NASA/

Lewis Research Center.

· Safety World. Los estudiantes navegan a través de

una planta piloto para aprender a ejecutar evalua-

ciones peligrosas y de seguridad. Las características

de seguridad incluyen sistemas de riego, sistemas

de liberación de presión, paneles de quemado y re-

gaderas de emergencia. El ambiente de la planta in-

cluye un hospital y un río que provee a la ciudad

de agua. Desarrollado de 1995 a 1997 para usos prác-

ticos y evaluatorios por el Departamento de Inge-

niería Química de la Universidad de Michigan.

· Energy Conservation. Este mundo virtual presenta

a los estudiantes una sección de una ciudad, com-

puesta de diferentes tipos de edificios. Algunos edi-

FIGURA 3. EJEMPLOS DE APLICACIONES VIRTUALES: (A) PLANTA DE PRODUCCIÓN; (B) PLANTA QUÍMICA;  (C) SALÓN DE CLASES.

 

(a) (b) (c)
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ficios tienen asociados valores de energía que los

estudiantes pueden analizar con respecto a los edi-

ficios contiguos. Los estudiantes pueden ver el va-

lor de la energía para evaluar los costos del

mejoramiento bajo restricciones de tiempo/presu-

puesto. Desarrollado a partir de 1997 por la Univer-

sidad de Portsmouth (UK). (Ambiente de escritorio

o ventana.)

· VRRV Hors d’Oeuvre. Crea una selección de mun-

dos virtuales en investigación o desarrollo disponi-

bles comercialmente que muestran la tecnología de

la Realidad Virtual y sus aplicaciones. Desarrollado

de 1994 a 1997 con fines evaluatorios por la Univer-

sidad de Washington.

· Atom World. Área abierta con fuentes para elemen-

tos subatómicos, cargas de electrón cambiante y a

escalas, área de ensamblado del átomo, y tablero

informativo que identifica al elemento atómico a

construirse. Las capas del electrón se representan

como esferas que cambian de color cuando un ele-

mento se completa. Desarrollado en dos etapas de

1994 a 1997 por la Universidad de Washington.

9. Educación en el siglo XXI
Ante la revolución de la información se debe refor-

zar en la escuela la capacidad de “aprender a apren-

der”; dados los volúmenes crecientes de información

a la que hoy se puede tener acceso y a la obsolescen-

cia rápida del conocimiento, resultado de la vertigino-

sa dinámica de los descubrimientos científicos y

tecnológicos en todos los ámbitos del quehacer huma-

no, se está reorientando la formación de los docentes

y actualizando los métodos materiales didácticos de

modo que disminuya el tiempo destinado a transmitir

información y aumente el dedicado a la adquisición de

valores, actitudes y habilidades que permitan al edu-

cando aprender más por sí mismo. También se están

creando las bases para convertir a la educación en un

proceso continuo que facilite la actualización y partici-

pación de los individuos. Si la sociedad cambia acele-

rada y permanentemente, la educación debe

proporcionarse durante toda la vida [6].

La implantación y perfeccionamiento permanente

de nuevos modelos educativos obligará a transformar

y adecuar los componentes del proceso educativo, a

modernizar la infraestructura e innovar los recursos de

apoyo técnico, académico e inclusive administrativo.

Debe considerarse la aplicación y el uso de medios elec-

trónicos, ya que permiten ampliar y flexibilizar las posi-

bilidades de atención y satisfacción de la demanda

mediante los programas de teleducación de acuerdo

con el nuevo concepto de educación virtual, a fin de

aproximarnos cada vez más a la “escuela del futuro”,

que será aquella que facilite el cambio y el aprendizaje

continuo y permanente.

En el escenario del siglo XXI las computadoras se-

rán más versátiles, poderosas y tan comunes como los

teléfonos de hoy. El índice de analfabetismo podría ex-

tenderse a la incompetencia computacional, sin que

esto se aplique, obviamente, a quienes no conocieron

este sistema de cómputo en el siglo XX. Pero la tarea

de la educación no es sencillamente entrenar futuros

usuarios de sistemas más o menos inteligentes, de la

misma manera que no es suficiente con enseñar a leer

y a escribir.

Hay que convertir la revolución que trajo consigo

las comunicaciones en una verdadera revolución del

entendimiento humano. Toda esa capacidad de hablar

instantáneamente con cualquier otra persona, debe ser-

vir para que nos conozcamos y respetemos más, por

encima de las diferencias nacionales, étnicas y socia-

les. Debe enriquecer al hombre, brindar la posibilidad

de seguir aprendiendo, seguir conociendo. El uso de la

electrónica en el sector educativo puede cambiar casi

todos los esquemas de la escuela tradicional, promo-

viendo una enseñanza personalizada, más flexible y uni-

versal.

Aunque no hay un consenso sobre el concepto de

calidad educativa, se puede decir que existe una con-

ciencia cada vez mayor de que los procesos de ense-

ñanza-aprendizaje logren resultados cada vez mejores,

no sólo en el sentido tradicional sino fundamentalmen-

te en cuanto a sus verdaderos objetivos de formación

integral de los educandos [7].

Esto conllevará a construir un nuevo perfil profesio-

nal mediante el diseño e implantación de nuevos mo-

delos de educación en atención a las demandas que la

sociedad plantea, como eje de la transformación edu-

cativa. Se trata de impulsar la adecuada relación entre

conocimientos, capacidades y actitudes que dotarán a

los estudiantes de capacidad emprendedora, respon-

sabilidad, creatividad y flexibilidad en su desempeño

laboral. El uso de las tecnologías de la información como
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medio para garantizar su actualización permanente será

también un componente fundamental.

10. Conclusiones
La educación no se puede limitar a transmitir los

conocimientos antes bien, tiene que propiciar una ac-

titud en los estudiantes frente a la naturaleza, significa-

do, valor y uso de esos conocimientos. El conocimiento

se adquiere a través de la localización, interpretación y

creación de información combinada, de tal manera que

ayude a definir, aislar y resolver problemas. La tecnolo-

gía de la Realidad Virtual permite a estudiantes inte-

ractuar con el problema e interpretarlo de tal forma que

la solución o el aprendizaje se adquieran de una ma-

nera más amena y activa lo que conlleva a mejorar la

educación.

Como se ha mostrado anteriormente, varios inves-

tigadores se han dado a la tarea de demostrar lo pro-

ductivo que puede resultar enseñar mediante la VR,

ya que permite sumergir a un usuario en un ambiente

tridimensional simulado por la computadora, de for-

ma interactiva y autónoma en tiempo real. De esta for-

ma, por medio de la VR se puede estar en lugares y

situaciones simuladas sin estar físicamente en ellos,

esto incrementa el desarrollo de nuevas metodologías

de aprendizaje (dinámicas e interactivas) donde el

alumno es su propio maestro; la implementación de

herramientas basadas en dicha tecnología está al al-

cance de todos (con sólo tener una computadora de

características aceptables se puede interactuar en un

ambiente virtual).

Finalmente, es evidente que la tarea de la educa-

ción es coadyuvar a la formación y la práctica del juicio

propio, a la toma razonada de una posición personal

frente a un desarrollo científico y, en general, de cara a

todos los fenómenos. La VR no sólo ayuda a la con-

ceptualización de nociones abstractas, sino que facilita

el aprendizaje de los mismos.
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