|.INTRODUCCION.

Con € pasx de los afios, profesores y dumnos se han encontrado con dgunos eementos
que interfieren en @ proceso de enseflanza - gorendizge, generando ad, d problema de
gue es dificl € asamilar y ensefiar cietas materias dentro de la educacion en genegd. La
computacion s ha convertido en un gran factor de influenca en la mayoria de las
actividades de nuestra vida cotidiana.  No cabe duda que la tecnologia nos sorprende cada
dia con avances que parecieran como una pelicula de cienda ficdon y no producto de la

redidad [www2)].

La introduccion de las Nuevas Tecnologias en d Sistema Educaivo pretenden potenciar
un gorendizge innovador mediante nuevos entornos, cagpecitar a los dumnos para usarlas
en forma critica y expresarse a través de dlas, de igua manera, desarrollar la capacidad
de acceder, organizar y tratar la informacion mediante los nuevos medios y ofrecer a los

profesores recursos didacticos como medio de renovacion metodol 0gica [www8].

En la actudidad, € meestro de educacion primaria ha adquirido una actitud necesaria en
nuestra sociedad para desenvolverse como td, la cud condste en encontrar nuevas
herramientas que le permitan gpoyar e incrementar € porcentge de eficacia y eiciencia
de su rol en d proceso de ensefianza - gorendizge. Debido a esto, d maestro recurre a
ciertas técnicas didacticas (como leer higtorietas con mufiecos, vidtas a museos, €c),

diversos materides didacticos (ya seen gises de colores, materid impreso, acetaos,



videos, etc.) y efoques pedagdgicos con la findidad de lograr despetar d interés dd

ediudiante, en este caso, dd nifio de 4to y 5to grado [www9).

La educacion de hoy ya no es lo que solia ser. No es més la educacion de los saberes, no
es mas la escuda que resolvia la demanda de la sociedad ensefiando "coses'.  El cambio
gue tenemos que enfrentar es d de la reforma educaiva, empezando a condruir un

modelo de paradigma nuevo paradlo [wwwi(Q].

Habria que preguntarse por qué en edtos Sglos de la sociedad indudrid, b Unica &ea que
no ha cambiado ni su modo de organizacion, ni su tecnologia de produccion, es d ssema
educativo. Las escudas que hoy tenemos son basicamente cas igudes a las de nuestros
padres, igudes a las de nuestros abuelos, igudes a las de dos o tres generaciones atrés

[www10).

Sguiendo eda ldégica, habria que patir de agui paa pensy en un nuevo ssema
educdtivo. Pero ee no es d objetivo de ede trabgo, silo nos importa que los chicos
tengan la poshbilidad de romper las estructuras rigides dd Sstema educativo tradiciond 'y
poder ir congruyendo interacciones diferentes para auir d camino a un agorendizge

congtructivo.

De acuerdo con eto, ponemos nuestro interés en andizar 9 la Redidad Virtud (RV en
addante) puede s un complemento en las moddidades convenciondes dd proceso
enseflanza-gorendizge y por lo tanto descubrir las nueves y concretas posbilidades de

eleccidn parad educando.



La RV es una tecnologia especidmente adecuada para la ensefianza, debido a su facilidad
paa captar la aencién de los edudiantes mediante su inmerson en mundos virtudes
relacionados con las diferentes ramas del saber, lo cud puede ayudar en € agorendizge de

los contenidos de cudquier materia[www1].

Una de las principdes caracteridticas de la RV es d poder de impacto que tiene paa
competir con edimulos actudes en la vida de los dumnos como la tdevidon y los
videojuegos, ya que a diferencia de los materides didécticos tradiciondes, la RV ofrece

interactividad y multimedia [www9].

Al igud que en d mundo red, la RV utiliza varios candes sensorides como d auditivo y
e visud. Los estudiantes no solo pueden leer textos y ver imégenes Sno que ademas
pueden escuchar narraciones, efectos de sonido y misica, asi como también d interactuar
con d mismo mundo virtud rdadonado con d tema que edtan gorendiendo.  En
consecuencia, los edtudiantes adquieren datos provenientes de diferentes fuentes en
tiempo red. De acuerdo con edto, la RV es convincente, y motiva a los estudiates a
Sseguir addante y continuar explorando d mundo virtud, mientras escuchan, ven 'y

genten d mismo tiempo [wwwé].

Hay que hacer mencion especid en d tema de RV, ya que es un fundamento base de este
proyecto. La imaginacion dd hombre, la literatura, @ tedtro, la radio, d cne y la
tdevison entre otros on gemplos de “redidad virtud” en nuestra vida cotidianag,
haciéndonos ver que éda ha estado presente en la vida de hombre desde hace mucho
tiempo [VORO0O]. La idea principd de lo que implica la RV es que permite d usuario

esar dentro de un entorno semegante a la redidad, d cud es generado por computadora y



la interaccion con los objetos que se encuentren en d, dandole una sensxcion de "edar

donde no e esd'.

La visudizacion en d campo de la anaomia humana es un factor de suma importancia
Como = menciond anteriormente, en nuestra sociedad alin e sguen empleendo materid
didactico que de dguna manga limita d nifio. Ede materid, ya sean libros con
imégenes, laminas o la misma Internet, es presentado como figuras en dos dimensiones
sSn mendona que Son eddicas redringiendo as la imaginadon dd  pequefio;  por
gemplo, no s podria obsarvar d movimiento condante dd ddema digestivo ni los
sonidos ocasondes que genera. A o que queremos llegar es que e le pemita d dumno
una visudizacion de conceptos o hechos abdractos dificiles de explicar en dgun

momento por parte del maestro con una participacion activaen tercera dimension (3D).

|.1 Definicion del Problema

A patir de que dgunos meedtros de una escuda privada de primaria de la ciudad de
Puebla consderaron que € libro de texto para la materia de Ciencias Naurdes era denso
y dburrido para los nifios se sntié la necesdad de un materid que les permitiera ensefiar

con facilided los conocimientos requeridos.

Entre adgunas de las anécdotas recopiladas por los profesores de dicha escuda e tiene la
blsqueda de laminas en didintas podciones dd cuerpo humano paa mostrar mas a

profundidad € inteior dd mismo. En ocasones, sobreponian acetatos para darle



profundidad a tdes laminas con d fin de dar la impreson de estar smulando la tercera

dimengon.

De ahi nace la propuesta de crear una herramienta didéctica que muesre @ cuerpo

humano en 3D paraque & maestro impartasu clasey € nifio pueda repasar dichos temas.

[.2 Objetivo General del Proyecto.

Se redizd un ssema en RV basado en ambientes virtudes que modda los diferentes
sgemas dd cuerpo humano para satifacer d plan de edudios de cuato y quinto grado
de primaria en la maeria de ciencias naturdes. EStos presentan interaccion con €
usuario a través de un navegador via Internet. Para este efecto se hace uso de la
cgpacidad dd Lenguge de Moddados de Mundos Virtudes, VRML 2. Ede debe ser
innovador para interesr d usuario por 1o que se implementa con animacion y sonido en

los objetos, ademés de permitir lainteraccion del usuario con dichos objetos.

|.3 Objetivos Especificos

?? Uno de los propdgitos de este proyecto es explorar @ potencid de la tecnologia de
la RV como herramienta de asstencia en € desarrollo dd proceso de ensefianza-
gorendizge dentro dd contexto de una educacion que responde a una sociedad
gue cada dia depende mas de la tecnologia; nos referimos a la educacion primaria

(cuarto y quinto grado), en & campo de la anatomia humana



7?2 Se plated d problema de la redizacidon de moddar mundos virtudes que puedan
mgorar d Sgema de ensfianza-gprendizge en lo que regpecta a la anatomia
humanga, usando VRML 2. Ademés proponer materides basicos para que d
usuario tenga interaccion con los objetos animados en taes mundos, en ede cao

los diferentes 9emas dd sar humano.

?? Se descubrieron los ventgas y desventgas que se generaron en € transcurso de la

implementacion de este trabgo. Asi como de las pruebas con usuarios.

La gportacion de la RV d campo educativo es un teritorio alin virgen en nuestra
sociedad, es por eso que todo lo mencionado hace de esto un proyecto interesante y poder
tomar en cuenta que la RV pueda surgir como una dternativa en € desarrollo dd proceso

ensefianza - gprendizge.

|.4 Alcancesy Limitaciones.

Exigen digintos tipos de sstemas de RV, dgunos de dlos mas sofigicados que otros (los
cudes serén explicados méas addante), eso permite tener una experiencia mas red en un
ambiente virtud. Para nuestro caso, e propone d uso de Sgtemas no inmersvos como 1o
es, por gemplo, d monitor de la computadora Edta decisdn es defendida més addante,

maostrando sus ventgjas'y beneficios.



El sgema conda de un personge caricaurizado y de tres mundos virtudes dentro de
mismo.  Esos mundos virtudes corresponden a d gdema digedivo, d gSdema
respiraorio y d sgema 6se0. Se sdeccionaron los Ssemas mencionados debido a un
andiss de los diferentes temas de plan de edtudio acerca dd s humano, los cudes s
imparten en los grados de cuato y quinto de primaria Edos Ssemas se implementaron
con movimiento, los cudes seguirdn rutas edablecidas que d usuaio no podra modificar.

Se provee de onidos naturaes parala escenificacion y ambientacion de dichos mundos.

Cabe mencionar que los dgemas son modelados de td forma que € usuaio tenga la
cateza de que son muy semgantes a los dd s humano aunque estos no tengan

exactamente las medidas dd mismo.

Por dlitimo, d disefio de la intefaz es aractiva amigeble y novedosa para satidfacer d
nifio, dado que su naturdeza es de usuaio inquieto y curioso, en d aspecto de que no
encuentre dgo repeitivo debido a que un recorrido virtud nunca es igud desde cudquier
punto de visa Usuario travieso, para evitar € aburrimiento; usuario cregivo y exigente,

desde d punto de visadd materid, d cud debe ser agradable, novedoso, etc.

|.5 Breve descripcion del Contenido

Dado que la RV es d fundamento de los mundos virtudes, es conveniente entender bien
lo que dgnifica; por td, en d primer cgpitulo e estudian los conceptos de la RV, sus
caracterigicas y aributos como una tecnologia de gplicacion novedosa en d Sstema

educativo. AS migno, s hace d enlace entre RV y VRML 2, que es un demento



importante ya que éste es d lenguge paa € moddado de mundos virtudes. Por lo que
€S necesxio mencionar dgunos puntos del mismo, como antecedentes, SUS ventgas como

lengugie de programacion y las desventgias ded mismo.

En d segundo capitulo se habla sobre los conceptos generdes de graficacion y robdtica
Veremos dgunos moddos y transformaciones geoméricas esencides para representar
gréficas en 3D y de como generar movimientos, por gemplo € dd brazo, as también s
describiran dgunos objetos en VRML 2 que srven como base en d moddado de mundos

virtuaes.

En d tercer capitulo se describe d edudio de VRML 2.0 y s propone una idea de como
llevar acabo € desarollo de la creacion de los mundos virtudes Ad también, los
criterios que = deben tomar en cuenta, como la intefaz humano-computadora y

comportamiento que los mundos deben de tener d findizar € proyecto.

En d cuato capitulo se describe d andids e implementacion que se redizaron a partir de
los conceptos dados en @ capitulo anterior, es decir, se decribe lo que se hizo paa €
desarollo dd sgema.  Ad misno, presentamos los resultados de la prueba dd software

implementado y |as estadisticas generadas por € mismo.

En d quinto capitulo se dara las pruebas redizadas en dos escudas primarias de la ciudad

de Puebla, rescatando |os resultados més valiosos para nuestro interés.

En d sexto y Utimo cgpitulo s dan las conclusiones acerca dd trabgo propuesto d

inicio de este proyecto y se proponen dgunas meoras'y extensones de mismo.



Por Ultimo, en los gpéndices s2 muestran los diferentes modelos que se tomaron en cuenta
para la daboracion de los mundos virtudes y  se describe un manua de usuario para €

uso y comprension dd software.



