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Resumen

En este articulo se presenta informacién que busca establecer una base sobre la cual discutir el
desarrollo de un software de ensefianza basado en simulacién de ambientes virtuales, para su uso
por parte de administradores y estudiantes del area técnica de manufactura en Chile. El objetivo
general fue revisar la potencialidad y problemas de uso de software de simulaciébn en nuestra
sociedad digital. Se estudia criticamente el uso real de las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacion (TIC) en la educacion actual y se analiza la problematica en el uso pedagégico de
los ambientes virtuales. Se concluye que el uso de las TIC debe tomar en consideracion que las
instituciones educativas han de desarrollar estrategias de apoyo al docente para que el uso de las
TIC sea realmente un elemento positivo en el proceso formativo de los alumnos.

Palabras clave: cibercultura, TIC, software de simulacién, ambientes virtuales

Potential and Problems of Simulation in Virtual
Learning Environments

Abstract

This article provides information to establish a basis for discussing the development of teaching
software based on virtual environments, to be used by administrators and students of the technical
area of manufacture in Chile. The main objective was to analyze the potentiality and the problems
that the use of simulation software implies in our digital society. The real use of Information and
Communication Technologies (ICT) in the present educational system is critically discussed and
the problem of the use of virtual environments in teaching is analyzed. It is concluded that the use
of ICT must consider that educational institutions in Chile must develop supporting strategies for
the teachers so the use of ICT really represents a positive element in the formation process of the
students.

Keywords: cyberculture, ICT, simulation software, virtual environments
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INTRODUCCION

En la cibercultura, las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) tienen un rol clave
para mejorar las destrezas cognitivas, motivar el andlisis cooperativo de problemas y contribuir
con la labor docente (Diaz-Anton, 2002; Lépez, 2011). Especificamente, los software educativos
son las herramientas educativas en la nueva sociedad del aprendizaje (Bustos y Coll, 2010). Sin
embargo, su potencial pedagdgico esta siendo desaprovechado por los profesores (Proto, 2010),
sobretodo en paises subdesarrollados donde, la llamada brecha digital segrega a una parte
importante de los alumnos y dificulta el pleno uso de este tipo de herramientas tecnolégicas
(Serrano y Martinez, 2003; Quinche y Gonzalez, 2011).

El uso extensivo de TIC ha tenido un impacto creciente en las instituciones de educacion superior,
con impactos no solo hacia el interior de la institucion, sino también en su vinculacion para el
trabajo conjunto con otras instituciones (UNESCO, 2009). No obstante, su uso podria ser
inconsistente y variable entre cursos e instituciones analizando causas institucionales y
estructurales, atribuyendo responsabilidades a docentes, administrativos y proveedores de TIC
(Selwin, 2007). Adicionalmente, diversos autores sefialan que la simple insercion de las TIC en
instituciones educativas, no garantiza su eficacia (Kreinjs et al., 2003; Proto, 2010; Hernandez y
Romero, 2010; Fernandez, 2005).

Cuando se han adoptado estrategias a nivel institucional y de aula para que los alumnos usen
adecuadamente software educativos; la simulacidbn en ambientes virtuales puede ser una
poderosa herramienta para situar a los estudiantes en escenarios “practicos” a los que dificilmente
podrian acceder en la realidad. Existen, en este sentido, dos categorias de software que recrean
ambientes virtuales y que pueden usarse en el aprendizaje: los simuladores y los videojuegos.
Dentro de los simuladores, hay un grupo de restringido acceso, que precisan de hardware
especializados para simular acciones fisicas y otro grupo, que usando los hardware comunes,
sitlan al usuario en escenarios virtuales para aprender a realizar tareas “practicas” (Pan et al.,
2006). Por otro lado los videojuegos en primera persona, poseen tres caracteristicas que pueden
potenciar el aprendizaje en los Ambientes Virtuales (AV) donde se desarrollan: a) un objetivo
claramente definido, que es necesario alcanzar para ganar el juego; b) una serie de obstaculos
(mientras mas obstaculos mas desafiante es el juego, pocos obstaculos lo tornan aburrido), que
son necesarios superar para alcanzar el objetivo; y c) la colaboracion o la competencia con o
contra otros jugadores (sean estos reales o virtuales) en orden a alcanzar el objetivo (Smith —
Robbins, 2011).

En este articulo se presenta informacion que busca establecer una base sobre la cual discutir el
desarrollo de un software instruccional, basado en simulaciéon de AV, para su uso por parte de
trabajadores, certificadores de competencias y estudiantes del area técnica de manufactura en
Chile. El objetivo general fue revisar la potencialidad y problemas de uso de software de
simulacién en nuestra sociedad digital. Especificamente, pretendimos estudiar criticamente el uso
real de las TIC en la educacién actual y analizar la problematica en el uso pedagogico de los AV.
Para abordar el problema de investigacion del presente articulo, fue necesario desarrollar una
aproximacion a los diversos elementos relacionados con herramientas de instruccién basadas en
AV. La busqueda de informacién considerd los motores de blsqueda cientifica “Science Direct”
(Elsevier), CAB Abstract, ISI Thompon Reuters y el motor general de blusqueda académica
“Google Scholar”. Los antecedentes presentan las caracteristicas que ha adoptado la educacién
en la cibercultura, la condicién de los estudiantes en este contexto y la situacion de los profesores.
Luego se presenta una discusién que recoge las limitaciones actuales de uso de TIC en los
alumnos, las posibilidades que entregan los AV y el rol de los profesores en este escenario
emergente.

LA CIBERCULTURA
En la era de la digitalizacién, la tecnologia informatica ha ido creciendo exponencialmente,

aparece la “red” como el nuevo medio de comunicacién con interconexién mundial con cientos de
millones de usuarios (Lévy, 2007), perfilando una nueva cultura que replantea cdmo relacionarnos,
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es asi que ahora la distancia no es una limitante para comunicarnos (Escobar, 2005). Este es el
escenario de la “cibercultura”, definida como el conjunto de técnicas, actitudes, valores y modos
de pensamiento que confluyen en el ciberespacio. El término cibercultura fue acufiado por Pierre
Lévy (op.cit.). El citado libro analiza como la tecnologia digital construye nuevos aspectos
culturales, reformulandolos desde la cultura actual (Escobar, 2005). Este mismo autor sefiala que
la cibercultura transforma las relaciones sociales y la forma de hacer ciencia, vale decir, una
ciencia més electrénica que exige replantearse las bases epistemoldgicas de ella; de esta forma
ha nacido el término e-epistemologia para entender mejor cémo generar y adquirir conocimiento
en la cibercultura (Vallverdd, 2008). En esta sociedad, las tecnologias digitales aparecen como las
formas dominantes para comunicarse, compartir conocimiento, investigar, producir, organizarse y
administrar. Tecnologia, cultura y sociedad estan intimamente relacionadas en la cibercultura. Es
asi como las nuevas generaciones de estudiantes gastan mas de 12 veces de su tiempo frente a
un aparato tecnolégico que leyendo un libro (Beastall, 2006), de tal modo que, segun sugiere Gros
(2006), la escuela deberia formar parte de la sociedad informacional y deberia ser el espacio
social en que se re-construye y se interpreta la cultura mediatica.

La educacion en la cibercultura

En la cibercultura, la educacién utiliza las tecnologias digitales para generar una mejor gestion del
conocimiento, quienes poseen plataformas tecnoldgicas tienen mejor acceso econdémico, cultural y
social, accediendo a trabajos “inteligentes”. Por otro lado, quienes carecen de informacion se
sitlan a gran brecha de distancia, poseen trabajos de baja productividad y salario, estan privados
del didlogo y de gran parte del intercambio cultural, por ende, tienen mucho menos oportunidades
de movilidad social (Hopenhayn, 2003). Esta brecha digital es la segmentacién y distanciamiento
entre aquellos que tienen y utilizan las TIC y aquellos que no saben usarlas o no las poseen.
Superar esta brecha es un importante eje de las politicas publicas de paises subdesarrollados y
en vias de desarrollo. Se ha visto que ello no es sélo la falta de acceso a Internet e infraestructura
computacional, sino que también el déficit socioeconémico y cultural para usar adecuadamente
estas tecnologias (Serrano y Martinez, 2003).

En términos de las caracteristicas generales de este tipo de herramientas, se sefiala que los
software educativos deben ser flexibles y modulares para diversos usuarios, colaborativos,
estimular la comunicacion interpersonal y la evaluacion grupal (Calzadilla, 2001), permitir la
autoevaluacion formativa y generar feedback inmediato para evaluacion auténoma (Cebrian,
2003). Fisicamente, la nueva aula que piden las TIC debe ser diferente y estar des-
contextualizada del entorno clasico (Adell, 1997) y en cuanto a su ambiente Hernandez y Romero
(2010) recomiendan un entorno de aprendizaje abierto para generar una verdadera comunidad de
aprendizaje. Tecnologias de informacién para la educacion como los videojuegos y simuladores
de escenarios, pueden servir para transmitir contenidos complejos o de poco interés para los
jovenes, potenciar la motivacion y el interés de los alumnos. Especificamente, los videojuegos
atraen a los estudiantes con representaciones multi-sensoriales compuestas de imagenes,
sonidos y modalidades kinectésicas, ayudan a enfrentar frustraciones, fomentar la sociabilidad,
posibilitar la reflexion, el discurso y el andlisis colectivo en el aula (Rosas et al., 2003).

Estudiantes y su relacién con la realidad virtual

En educacion, los alumnos experimentan a través de manipulaciones fisicas en tiempo real (Pan
et al., 2006) y la Realidad Virtual (RV) es la interaccion multisensorial e intuitiva y la inmersién en
un ambiente virtual. Helsel (1992) describe los ambientes virtuales como un espacio que permite a
los usuarios convertirse en participantes de un mundo abstracto, donde la posicion fisica del
objeto no existe. La RV puede ser inmersiva, definida como aquellos sistemas donde el usuario se
siente dentro del mundo virtual que estd explorando por causa de diferentes dispositivos
denominados accesorios; RV semi-inmersiva, que se caracteriza por disponer de cuatro pantallas
en forma de cubo (tres pantallas forman las paredes y una el piso), las cuales rodean al
observador, el usuario usa lentes y existe un dispositivo de seguimiento de movimientos de la
cabeza; finalmente los sistemas no inmersivos o de escritorio, son aguellos donde el monitor es la
ventana hacia el mundo virtual y la interaccion es por medio del teclado, micr6fono, mouse o
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joystick. Otra categorizacion de la RV corresponde a la de Cronin (2000), quien las organiza por el
grado de inmersién - concepto que se trabajarA mas adelante - que el sistema provee: no
inmersiva, en ella las imagenes se observan por una pantalla 0 monitor, aunque sean imagenes
en tres dimensiones, es la mas comin y menos costosa de la RV. Semi inmersiva; donde las
imagenes y los efectos son proyectados en una pantalla, la inmersion es alta pero la interaccién
se ve afectada. Totalmente Inmersiva: esta es la mas costosa de las RV, requiere de interfases
especiales como guantes electronicos, pantallas estereoscoOpicas, trajes virtuales, rampas,
sistemas de audio de alta fidelidad, cascos, entre otros.

Pantelidis (1993) destaca que en la RV se generaria aprendizaje debido a la participacion activa y
protagonista del alumno en un sistema de alta individualizacion que se adapta a su ritmo de
aprendizaje. Estos sistemas educativos, basados en la experiencia en primera persona y en la
interaccion con otros, son modelos basados en el constructivismo (Bricken, 1990). Winn y
Windschitl (2000) reportan que el sentido de presencia en primera persona en los ambientes
virtuales genera aprendizajes, porque ampliaria las formas de adquirir conocimiento en la
interaccion. Otras ventajas serian promover la colaboracién y ayudar al profesor a ser facilitador
de un aprendizaje autbnomo de los alumnos (Hamada, 2008). Winn (1993) ha propuesto
“tamafno”, “transduccion” y “reificacion” como las caracteristicas pedagdgicas de los entornos
basados en RV; tamafo porque los usuarios del AV pueden cambiar su estructura fisica, pudiendo
interactuar en mundos macro y micro, tal como dentro de un &tomo (Kontogeorgiou et al., 2008),
en una célula o en el sistema solar (Bakas y Mikropoulos, 2003); transduccion referido a la
capacidad para apropiarse una informacion que supera el rango de las experiencias posibles del
mundo real; reificacion porque implica la transformacion de ideas abstractas en representaciones
perceptibles a través de objetos virtuales.

AMBIENTES VIRTUALES

Los Ambientes Virtuales son mundos autbnomos comunicados que interactian con un usuario
gue esta situado simultaneamente dentro del computador como fuera de éste. Aparece una
importante cualidad psicolégica: la presencia, descrita como “la sensacién de estar realmente alli”,
la cual juega un rol clave en los AV (Mikropoulos y Strouboulis, 2004). Segun Traphagan et al.
(2010) hay tres tipos de presencia; social, cognitiva y de ensefianza. La presencia social es la
forma en que los estudiantes se enfrentan social y emocionalmente a una comunidad de
aprendizaje virtual. La presencia cognitiva, en cambio, es la forma de construccién de su
conocimiento, mediante procesos de reflexibn y comunicacién. La presencia de ensefianza,
finalmente, es aquella que facilita directa o indirectamente la interaccion social y la simulacion en
el proceso cognitivo. La presencia habilita la coordinacion de actividades para generar
aprendizajes en los AV (Rourke et al., 2001).

La interaccion social en AV, tanto con otros alumnos como con el profesor, ejerce una marcada
influencia sobre el comportamiento de los estudiantes. Hrastinski (2006) y Kreijns et al. (2003)
sefialan que la interaccion social fluye cuando el AV permite interaccion especifica informal, tal
como se da naturalmente en los campus reales. Uno de los desafios de la educacion en linea
seria posibilitar la interaccion natural estudiante-estudiante en el mundo virtual (Guri-Rosenblit,
1999; Palloff y Pratt, 1999). La comunicacion en AV respecto a su momento de uso puede ser
sincronizada como asincronizada, y respecto a la cantidad de usuarios puede ser de un solo
usuario o multiusuario. La comunicacion sincronizada permite los comentarios inmediatos y hace
gue los estudiantes se sientan mas a gusto de participar que como individuos aislados. Sin
embargo, la comunicacién asincronizada proporciona a los estudiantes un mayor control y
flexibilidad durante el proceso formativo (Hrastinski, 2007). Los AV multi-usuarios poseen ventajas
respecto a los de un solo usuario por la colaboracion que se produciria (Traphagan et al., 2010).
Los mundos virtuales 3D multi-usuarios donde cada usuario tiene su avatar, representacion
gréfica, tales como Second Life o Virtual Spain han tenido un explosivo crecimiento, como
espacios donde compartir experiencias y conocer gente en espacios que poseen una atractiva
estética modelada en tercera dimension.
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La representacion de los usuarios puede ser por avatares o agentes. Los primeros son una
representacion digital perceptible del usuario cuya posibilidad de interactuar dentro del AV esta
sujeta a las acciones ejecutadas en tiempo real por el ser humano (Galanxhi y Nah, 2007). Los
agentes, en cambio, estan sujetos a algoritmos computacionales disefiados para cumplir ciertos
objetivos (Bailenson y Blascovich, 2004). Los disefiadores de sistemas sociales digitales
reconocen la importancia de los avatares como aporte a la sensacion de presencia y expresion de
identidad de los usuarios. Este aporte puede potenciarse agregando aplicaciones en linea, como
juegos de rol, blogs y acceso a diferentes ambientes virtuales (Vasalou y Joinson, 2009).

Existe evidencia videografica de diversas experiencias educativas que se han desarrollado en AV,
como la simulaciéon en ambientes de areas militares donde se simula una instruccion de disparo;
fabricas de automoviles que muestran la linea de proceso de fabricacion e induccién en manejo de
magquinaria pesada; clinicas y hospitales; fabricas elaboradoras de acido fosforico; museos de
obras de arte o agroindustrias virtuales. Este ultimo trabajo, del grupo Ingenio Colombiano
(IngCo), supuso el desarrollo de un software educativo y de aprendizaje virtual modelado en 3D
denominado Virtual Plant. Otros proyectos con mayor tecnologia son la simulacién de un vuelo
espacial de la NASA y el proyecto PRESENCCIA. Este ultimo utiliza la dltima tecnologia de RV
disponible para generar un ambiente virtual modelado en 3D controlable mediante impulsos
eléctricos cerebrales, el cual contribuiria al desenvolvimiento e insercion de personas
discapacitadas en la sociedad.

Ahora bien, cuando en estos ambientes virtuales se agrega la capacidad de simular, el resultado
sobre el aprendizaje se incrementa. Se entiende la simulacion como el proceso de disefiar una
abstraccién de un sistema real para poder experimentar y explicar un objeto, idea o sistema
mediante un modelo, que es una simplificacion de un sistema con entradas (atributos para ajustar
el modelo) y salidas (comportamiento de las variables), que dependen de la observacion de los
fendmenos de éste sistema. Mientras mas fendmenos se representen en el sistema, mas preciso
sera el modelo. Los modelos de simulacion computacional se pueden clasificar en estocasticos o
deterministas, en funcién del comportamiento del sistema; en estaticos o dindmicos en funcién del
tiempo; y en continuos o discretos segun su permanencia. La simulacion en AV son modelos
dindmicos y deterministas.

Lo mas avanzado en simulacién en AV son aquellos con dispositivos o hardware de interfase
extras al ambiente virtual. Estos dispositivos externos proporcionan un especial efecto de
inmersion en un ambiente interactivo tridimensional (Pan et al., 2006). La industria de video juegos
ha llevado esta tecnologias a los hogares. Es el caso de la consola de videojuegos Xbox KINECT
® de la compafiia Microsoft. Otros modelos de RV logran incluir elementos del mundo real en un
AV, lo que se conoce como virtualidad aumentada.

Profesores y sus problemas con las TIC

El valor social de la incorporacién de las TIC en educacion se revela cuando genera capacidad de
resolver problemas de la vida cotidiana (Fundacion Omar Dengo, 2006) y el facilitador de esta
capacidad es, sin duda, el profesor. Entonces el buen uso educativo de las TIC pasa por los
docentes. En la cibercultura, segin Prensky (2001) los alumnos son nativos digitales y los
profesores inmigrantes digitales. Asi, el inmigrante debe gastar mucho tiempo para ambientarse
en su nueva patria. Y muchos profesores no se han dado este tiempo. Es necesario su aporte
porque, como sefala Hernandez y Romero (2010), la simple insercién de las TIC en el aula no
garantiza su eficacia educativa. La real introduccidon pasa por una alfabetizacién digital de los
profesores y por tener una adecuada infraestructura tecnolégica (Proto, 2010).

Para asegurar que se inserten claramente las TIC en los contenidos curriculares y en la practica
docente diaria, deben plantearse estrategias de introduccion de herramientas digitales apropiadas
a la instituciéon educativa (Herndndez y Romero, 2010). Los profesores deben entender que estas
herramientas digitales se adaptan a un aprendizaje constructivista basado en la solucién de
problemas (Sosa et al.,, 2005). Para la construccion de aprendizajes significativos y socio
funcionales de los alumnos, se requiere de profesores mediadores y guias de la actividad de sus
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educandos, de esta forma se fomentard de manera fisica, simbdlica y social, la creacion de
entornos de aprendizaje y la interaccion con otros. Un estudio sefiala que existe una buena
alfabetizacion digital de los profesores chilenos, aunque su uso no incluye efectivamente a los
ultimos destinatarios, los alumnos y por ende, se desperdicia la real oportunidad de usar las TIC
en el aula (MINEDUC, 2009).

Las TIC, como motor de formacion de personas en la cibercultura requieren cumplir con todos los
requisitos de usabilidad de cualquier software de calidad y, una vez cumplido ello, ser integrado en
todos los niveles de un pais. Muchos profesores no lo usan para sus clases, o lo hacen
deficientemente porque se ven enfrentados a estos problemas de usabilidad y acceso. Las causas
gue explican ello son una renuencia a desembolsar altos costos en tecnologias que rapidamente
guedan obsoletas; enfoque en aprendizajes superficiales anclados en la pura informacion y
analfabetismo digital del cuerpo docente incapaz de conducir los procesos de ensefianza, entre
otros (Marqués 2008). Cuando el profesor no guia adecuadamente a sus alumnos, las TIC pueden
generar distracciones en los alumnos que se ven sujetos a fuentes de informacion poco fiables.
Incluso se podria generar un trastorno adictivo debido a su uso excesivo, especialmente en
adolescentes hombres y con algin trastorno de personalidad y autoestima (Grusser, 2007),
podrian provocar ademas problemas de sociabilidad al desarrollar en forma individual y aislada su
proceso de aprendizaje (Fernandez, 2005).

DISCUSION

De los diversos temas relacionados con las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion se
discute en lo que sigue algunos aspectos sobre sus limitaciones y sobre el papel que deben jugar
los profesores en su utilizacion.

Limitaciones actuales para un uso activo de las TIC

La transformacién de la educacién (CEPAL/UNESCO, 1992) cumple un rol fundamental en las
sociedades humanas, al ser el motor de la generacién del conocimiento, toda vez que se inserte
de manera efectiva en la hueva sociedad del aprendizaje (Bustos y Coll, 2010) y en la cibercultura
definida para estos tiempos. Herramientas basadas en las TIC abarcan dicho desafio, al promover
el uso de tecnologias vinculadas al proceso formativo. Sin embargo, estas herramientas
tecnolégicas deben insertarse de manera efectiva dentro del aula, lo que implica una
alfabetizacion de los docentes y alumnos, sumado a estrategias pedagdgicas y organizativas
apropiadas (Lévy, 2007; Proto, 2010; Hernandez y Romero, 2010).

Este tipo de recursos tecnoldgicos, necesarios para el aprendizaje en el contexto actual, puede
estar siendo desaprovechado por parte de docentes y alumnos. Existiria, asi, un alto grado de
desigualdad educativa, debido principalmente a la escasa disponibilidad de equipos informaticos
en los establecimientos y a su uso basico o nulo, desaprovechandose la oportunidad de usar las
TIC para mejorar en los estudiantes las destrezas cognitivas, facilitar el aprendizaje por
descubrimiento, promover la resolucion de problemas y contribuir en los procesos de construccion
del conocimiento. La realidad es que los alumnos tienen mayor acceso a Internet y computadores
fuera del colegio, por lo que extender el proceso formativo fuera de la sala de clases es la
alternativa para los estudiantes de menores recursos (Diaz-Anton, 2002; Serrano y Martinez,
2003; Proto, 2010).

La propuesta de ambientes virtuales para el aprendizaje

Los AV son un atractivo tipo de software para fortalecer el aprendizaje, su uso ha ido pasando
desde usuarios de elite (medicina, biotecnologia, e ingenieria compleja) hasta usuarios comunes
(educacion basica y prebasica), en estos ultimos afios. Su uso plantea una serie de ventajas y
una oportunidad para superar las brechas tecnolégicas en educacién. El constructivismo, modelo
pedagdgico implicito en los AVA, estimula la adquisicion de conocimientos por descubrimiento,
esto es especialmente importante en sectores educacionales con menores recursos y con dificil
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acceso a equipamientos que podrian ser simulados en AV (Serrano y Martinez, 2003; Dalgarno et
al., 2009; Cheng y Wang, 2011).

Los AV, basados en tecnologias de Realidad Virtual (RV), pueden ser utilizados en los procesos
de aprendizaje debido a una serie de caracteristicas relacionadas con aspectos de interaccién con
el usuario, proveyendo espacios interactivos modelados en tres dimensiones (3D), los cuales
confluyen en el concepto de presencia, factor fundamental para la propuesta educativa de los AV
(Mikropoulos y Strouboulis, 2004; Pan et al., 2006); a medida que aumenta la sensacion de
presencia en el mundo virtual, se incrementa el rendimiento de los alumnos y consecuentemente
mejora el proceso de aprendizaje. Criterios de realismo y, consecuentemente, control del entorno,
favorecen la sensacion de presencia (De Lucia et al., 2009). La interaccion social juega un rol
clave en los procesos de ensefianza mediados por computador, aunque su incorporacién en los
AV no garantiza por si solo buenos resultados en el aprendizaje. No obstante, se ha visto que la
presencia de un tutor virtual fortalece el aprendizaje de sus alumnos, influyendo en un aspecto
animico también, dado por la posibilidad de interactuar con sus compafieros (Galvis, 1992; De
Lucia et al., 2009).

Las caracteristicas que designan a la RV como una prometedora y potente herramienta
educacional aun no estan claras (Mikropoulos y Natsis, 2011). Como sefala Salzman et al. (1999)
el aprendizaje es un proceso complejo y las caracteristicas de los ambientes de aprendizaje no
actian de forma aislada, todas ellas juegan un rol en el proceso y en los resultados. Diversos
estudios relacionados a la RV para aplicaciones educativas argumentan acerca de su uso como
una herramienta educacional. Aunque no existen aun evaluaciones exactas para los AV, se
propone evaluarlos segin su propio mérito, aunque siempre basados en los principios del
constructivismo (Bricken, 1990; Brown et al., 1998; Mikropoulos y Natsis, 2011).

Por sus ventajas, la RV estd popularizdndose, a través de software y hardware aplicados en
plataformas sociales, para educacién y en videojuegos en ambientes virtuales, como también en
investigacion de punta para situar discapacitados en AV. De este modo, nos acercamos a la
descripcion de William Gibson (1984), quien en su libro Neuromancer definio el ciberespacio como
un sitio donde la gente puede experimentar la realidad virtual, interactuando con computadores;
ciencia ficcion que se llevo al cine en la pelicula The Matrix (1999) y AVATAR (2009). AV basados
en tecnologias de RV tienen un potencial educativo, un ejemplo de estos son los videojuegos, o la
“gamification” de la educacion, la cual se fundamenta en la simpleza de sus caracteristicas, que se
pueden aplicar a la vida propia del estudiante; para quienes la graduacién es el objetivo final, los
obstéculos son las dificultades propias del avance de la carrera y la presencia de colaboradores
gue ayudan y competidores, que dificultan, es propio de las relaciones sociales de todo estudiante
en su comunidad educativa (Smith-Robbins, 2011).

La simulacién de AV constituye una alternativa viable de mejora de los procesos de ensefianza,
toda vez que su insercién en el aula sea acogida en forma satisfactoria por docentes y alumnos.
La adopcién de técnicas de aprendizaje extendido complementaria dicho proceso tomando en
cuenta la mayor accesibilidad de los estudiantes a estas tecnologias fuera de la sala de clases. La
implementacion de instrumentos tecnolégicos basados en RV, contribuye en el perfeccionamiento
de los procesos cognitivos de los estudiantes y apoya la labor docente, siempre y cuando su
insercion en el aula sea realizada de manera efectiva, lo que implica una reorganizacion de las
politicas educacionales, sumado a una constante capacitacion por parte de los usuarios y
beneficiarios, vale decir, profesores y alumnos.

Rol del profesor y de las escuelas

La Octava Encuesta de Actores del Sistema Educativo en Chile (CIDE, 2010), sefiala que el 30%
de los alumnos le asigna un rol al profesor al establecer el impacto de las TIC en el aprendizaje,
visién que contrasta con el 70% de respuestas positivas por parte de los profesores ante la misma
pregunta. Pareciera ser que los profesores se visualizan en un rol que no es apreciado por los
alumnos, o que al menos no ven como decisivo para asegurar el aprendizaje mediante estas
tecnologias.
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Un desafio central al momento de desarrollar un programa computacional que pretende integrarse
a las practicas educativas, es visualizar que éste no solo debe incorporar al estudiante, sino
también al profesor. La funciéon docente de mediacién al aprendizaje opera en diversos niveles, y
en ese sentido es factible que estas funciones se transfieran al uso de un software (Garcia y
Benitez, 2011). Asi, al estar el docente capacitado no solo para detectar el error -funcién que un
software puede hacer perfectamente- sino también para comprender la fuente de tal error, contara
con mas informacion para iniciar acciones que eviten nuevos errores. Del mismo modo, la mirada
sobre las actitudes va mas alla que el enfoque en la ejecucidn, y se detiene en el modo en que se
logran los objetivos trazados. Por ejemplo, todas las teméaticas de seguridad industrial apuntan no
solo a la productividad, sino también a la seguridad personal, a la sustentabilidad del negocio y a
la continuidad de la operacion, por lo que el enfoque exclusivo en la tarea puede obviar estos
tépicos, comunicando en tal caso, y de modo erréneo, que lo Unico importante es la tarea y los
objetivos, independiente del modo en que sean alcanzados.

El desafio pendiente es que los docentes adquieran habilidades de manejo y gestién de este tipo
de herramientas. De modo que al momento de recibirlas logren hacerlas calzar con una
programacion logica de contenidos, y tales programas sean efectivamente una herramienta
instruccional mas, que viene a complementar las otras que pueda tener disponible en su oferta
didactica. En la medida que los docentes no planifiquen sus clases, o que no hagan seguimiento
de estas actividades, es altamente probable que los logros de aprendizaje no se alcancen en
todos los estudiantes, y que sean exitosos solo aquellos que por variables distintas al profesor
tengan motivacién por el aprendizaje. Los problemas descritos en USA para un adecuado uso de
las TIC (Selwin, 2007), son en mayor grado, aplicables a paises menos desarrollados como Chile;
¢ Estamos preparando a los profesores para que sean facilitadores de sus alumnos en el uso de
las TIC? Para un efectivo uso de las TIC, se hace necesario estructuras institucionales que
faciliten, profesores preparados y software de calidad y pertinentes, pues la mayor disposicién de
computadores, no garantiza su eficacia en términos educativos (Kreinjs et al., 2003; Proto, 2010;
Hernandez y Romero, 2010 y Fernandez, 2005).

CONCLUSIONES

1. El uso de las TIC constituye una oportunidad para poder insertar de manera efectiva y eficiente
herramientas tecnoldgicas en el aula ya que aportan al proceso de transformacion de la educacién
en la cibercultura. Ademas permiten establecer un mayor grado de equidad en el proceso de
ensefianza, aunque deben generarse estrategias educativas y administrativas que sirvan de base
para implementarlas, lo que incrementaria las posibilidades para su completo aprovechamiento
por parte de los profesores y los estudiantes.

2. Los AV son un atractivo tipo de software para facilitar el proceso formativo, contribuyendo a su
vez a superar la brecha digital existente en la educacion. Se encontré evidencia respecto a que los
AV basados en tecnologia de RV generarian un mayor efecto sobre el aprendizaje al poseer
caracteristicas de interaccién y presencia, factores fundamentales en el proceso de ensefianza y
aprendizaje.

3. En el desarrollo de un software educativo se debe contemplar las caracteristicas e intereses de
los estudiantes, como también los conocimientos y competencias de los profesores. Se debera
fijar objetivos en forma integradora y visualizar los problemas de disefio y estructura educativa
para que cumpla la funciéon de apoyo a la labor docente y facilite el proceso de ensefanza
aprendizaje.
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