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Abstract. The teaching has been brought to meet a number of changes including
computer technology forces us to look for new methods and teaching environments to
facilitate the students' learning process. This paper proposes the development of im-
mersive virtual reality objects (RVI) of the area of Tourism Product Development, as an
educational resource to provide the teacher "carry" the student through an immersive
3D experience to specific sites and improve how this subject is taught. The work con-
sists in detecting learning channels Visual, Auditory, Reading and Kinesthetic (VARK)
models and students using a virtual reality tour system, the historical center of the city
of Morelia, same applies for classes of matter of "Evaluation of Tourist Resources I".”.
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1 Introduccioén

Se denominan Tecnologias de la Informacion
(TI), al conjunto de tecnologias que permiten
la adquisicion, produccion, almacenamiento,
tratamiento, comunicacion, registro y presen-
tacion de informacion, en forma de voz, ima-
genes y datos contenidos en sefales de na-
turaleza acustica, optica o electromagnéti-
ca[l1].Las Tl es un factor relevante que es-
tructura, redefine y configura las relaciones
sociales, educativas, econdmicas y cultura-
les, su impacto es tal que condiciona el futu-
ro desarrollo de la sociedad [2].Las TI
desempefian hoy en dia un papel cada vez
mas activo en nuestra vida cotidiana y la
educacion una de las areas donde estan
influyendo enormementecon multiples expe-
riencias de trabajo con resultados promete-
dores que demuestran que su uso resulta
favorable en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.De la diversidad de especialida-
des de las TI, se encuentra la Realidad Vir-
tual (RV)que se puede definir comoun medio
tecnoldgico compuesto por una simulacion
3D denominada “ambiente o mundo virtual”.
Las imagenes producidas por la RV preten-
den ser una analogia de espacios y escena-
rios reales o imaginarios que permiten con-
textualizar los objetos de un entorno y su
intencion comunicativa, donde el usuario
utiliza multiples sentidos sensoriales para

interactuar con los objetos de la simulacién,

dandole la sensacién de estar mentalmente
inmerso logrando una mejor comprension de
informaciéon compleja mostrada de manera
concreta[3].

Este concepto ideado por MortonHeilig
en 1957 aplicado en su Maquina Sensorama,
dio las bases para el desarrollo de multiples
investigaciones de RV. Empresas, institu-
ciones y universidades realizan valiosas
aportaciones para el avance de esta tecnolo-
gia. Sus aplicaciones se diversifican en una
gran variedad dedisciplinas: arquitectura
,ejercito, industria, arte, entretenimiento, ro-
bética, medicina, aviacién, educacion, entre
otras[9]. Su potencial posibilita el desarrollo
de actividades educativas en las areas de
recoleccion de datos y visualizacion, planifi-
cacion y disefio de proyectos, disefio de los
sistemas de formacion interactivos, visitas de
campo virtuales y disefio de ambientes de
aprendizaje experimentales [4].Por ejemplo
en la Medicina, la realidad virtual se utiliza
como una herramienta por los cirujanos, vy
esta misma puede utilizarse también por
estudiantes en entrenamiento para convertir-
se en cirujanos.El disponer de herramientas
que permitan mejorar la calidad en la forma-
cionde recursos humanos profesionales en
turismo en instituciones educativas de nivel
superiorhace cada vez mas necesaria la
creaciéon de recursos didacticos con
RVI.[14]. Estos deben favorecer la practica
y vivencia de experiencias simuladas guia-
das por la supervision del docente en contex-
tos controlados a fin de que alumno la pueda

generar la evaluacion de cualquier atractivo
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turistico de la materia de Elaboracion de Pro-
ductos Turisticos.

Este articulo estd organizado de la si-
guiente manera: en la seccion dos se presen-
ta el estado del arte de las tecnologias aso-
ciadas a la Realidad Virtual Inmersiva y su
impacto educativo. En la seccion tres se des-
cribe la arquitectura del prototipo denomina-
do “Conociendo Morelia”. En la seccion cua-
tro se presentan los resultados obtenidos de

su aplicacion y finalmente las conclusiones.

2 Estado del Arte

Un sistema de RV es un sistema interacti-
vo que permite sintetizar un mundotridimen-
sional ficticio creando en el usuario una ilu-
sion de realidad. Se puedeespecificar por

cuatro caracteristicas:

+ La Capacidad Sintética: el mundo virtual
se genera en tiempo real segun laposicién
del usuario.

+ La Interactividad: El entorno responde a
las acciones y movimientos delusuario.

+ La Tridimensionalidad: EI mundo se gene-
ra sobre una pantalla plana de unasala,
de una computadora o de una visiocasco
imitando un mundo en tresdimensiones.

» La llusion de Realidad: No se trata solo de
los sistemas que imitan mundosreales
(simuladores), sino también de aquellos
realizados de forma queel usuario se crea

esta ilusion. El sistema generado no es
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real, sinoficticio, y definido de tal modo

que al ser humano le parezca real.

Los mecanismos basicos utilizados en
entornos virtuales son: lastécnicas estereos-
copicas, los graficos tridimensionales, la si-
mulacion delcomportamiento, las facilidades
para la navegacién, y las técnicas deinmer-
sion.La clasificacion principal de los sistemas
virtuales segun Gonzalez L. [5] sebasa en su

modo de presentacion. Se dividen en:

» Sistemas Inmersivos: Aquellos que ocul-
tan el mundo real al usuario, deforma que
se encuentra completamente introducido
en la virtualidad.Detectan el movimiento y
posicion de la cabeza mediante localiza-
dores situados en el visiocasco para ge-
nerar la imagen estereoscopicacorres-
pondiente.

- Sistemas Proyectivos: Suelen compo-
nerse de cubiculos en los que seintroduce
el usuario, de forma que el mundo virtual
se proyecta en lasparedes internas del
cuarto.

+ Sistemas de Sobremesa: El mundo vir-
tual se proyecta en la pantalla de unorde-
nador personal o estacion de trabajo. En
este caso no hay ningunobstaculo para no
ver el mundo real, por lo que el grado de
inmersidn esmenor.

» Plataformas: Un equipo de realidad vir-
tual se compone basicamente de una-

computadora de proceso a la que se co-
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nectan los distintos periféricos deentrada

y salida de datos.

El proceso de simulacion consiste enge-
nerar una imagen a partir de los datos reco-
gidos por los dispositivos delocalizacién, el
estado actual del mundo virtual y las leyes
que rigen dichomundo. Deben existir al me-
nos dos bases de datos en el procesamiento:
unaestable que contiene los objetos del es-
cenario con sus propiedades, normasy situa-
cion inicial, y una base variable que contiene
el estado temporal demundo representado.
Principalmente el desarrollo a nivel técnico se
da consoftware de modelado como Maya 3D,
3D Studio, y programas de interaccionde
modelos 3D como Unity 3D.

Los periféricos RV de entrada se distin-
guen en dispositivos de localizacion, quedefi-
nen la situaciéon y postura del usuario, y los
de control, que transmiten lasérdenes de
éste.Los dispositivos de localizacion o tra-
ckers, se diferencian segun el modo de-
transmision con la estacion receptora. Ele-
mentos criticos en ellos son el campode ac-
tuacion, las interferencias y los retardos in-
troducidos.Existen infinidad de dispositivos
de control, desde sencillos ratones
3D,teclados, joysticks y simuladores hasta
guantes o sistemas bioeléctricos. Los perifé-
ricos de salida se descomponen en dispositi-
vos de presentacidon(imagenes), de sonido,
de realimentacion tactil o cinestésica y plata-
formas moviles.Los mas importantes son, sin
duda alguna, los dispositivos de presenta-

ciongrafica. Se pueden dividir segun sus

prestaciones en gafas estereoscoépicas, sis-
temas binoculares y visiocascos . Estos ulti-
mos incorporan sistemas desonido y de loca-
lizacion.En cuanto a los sistemas tactiles
existen dos tipos de realimenta-
cién:cinestésica (resistencia a la flexion de la
mano) y tactil (sensaciones de frio-calor,
suavidad-rugosidad...). Hay que destacar que
los electroguantes realizan la doble funcion
de ser dispositivos de entrada y salida de

datos.

2.1 Uso de la Realidad Virtual en la en-

sefnanza

Segun afirma Garcia Ruiz [6], a partir de los
experimentos llevados a cabo por Sherman y
Judkins[7] en la Universidad de Washington
se puede llegar a la conclusién de que con
esta tecnologia los estudiantes "pueden
aprender de manera mas rapida y asimilar
informaciéon de una manera mas consistente
que por medio del uso de herramientas de
ensefianza tradicionales (pizarra, libros, etc.),
ya que utilizan casi todos sus sentidos. Los
estudiantes no sélo pueden leer textos y ver
imagenes dentro de un casco de Realidad
Virtual, sino que ademas pueden escuchar
narraciones, efectos de sonido y musica rela-
cionados con el tema que estan 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" [6].Para Casey[8], la RV ex-
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tienden horizontes del campo de la educa-
cion,mas alla de las fronteras de una clase,
proporcionando a los estudiantes yprofesores
un conjunto de herramientas multisensoria-
les. Esto puede generaruna transmision del
conocimiento efectiva en las mentes de nifios
que hancrecido con el uso de tecnologia. La
habilidad para interaccionar en esteentorno
3D permite estimular la curiosidad y los pro-
cesos de pensamientonecesarios para gene-
rar el aprendizaje, promoviendo nuevas for-
mas de pensar [15].

Los resultados de un estudio realizado
en Gran Bretana, en el afo de 1992 entre
nifos con serias dificultades de aprendizaje.
Esta experiencia, llevadaa cabo por un equi-
po de investigadores de la Universidad de
Nottingham puso de relieve la eficacia de la
realidad virtual para ensefiar el significadode
simbolos linglisticos a alumnos con proble-
mas, dado que su naturalezainteractiva y las
posibilidades de visualizacidon que ofrece se
adapta al modoen que estos nifios aprenden.
En ese ambiente, se ha pasado del libro im-
presoa la pantalla del monitor, de la palabra a
la imagen, del discurso a la figura [10].

En teoria se puede afirmar que la Reali-
dad Virtual 3D, es aplicable al procesode
comunicacion, con la obtencién de resultados
favorables, dado que ha sidofuncional para
otras areas de aplicacion, mas su interven-
cion en el procesocognoscitivo de manera
efectiva, debe de ser todavia un campo de
estudio futuro[17]. Un estudio de mercado
mundial de la Realidad virtual elaborado por

Helsel citado en [10], consistié en la identifi-
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cacién de 800proyectos de realidad virtual y
se encontraron con la siguiente distribucién-
de las aplicaciones, entre ellos en tercer lu-
gar encontraron a las aplicacioneseducativas
en paises desarrollados (Inglaterra, Alemania

y Francia), como lo indica la tabla 1.

Tabla 1. Aplicaciones de la Realidad Vir-
tual por areas y su porcentaje de utilizacion
[10]

Tipo de aplica- Numero de aplica-
cion ciones
Simulacioén 73
Visualizacion 67
Educacién 66
Aprendizaje 65
Diversiones 65
Artes Graficas 65
Armamento 52
Aeroespacial 50

La RVI, es una tecnologia especialmente
adecuada para la ensefianza[18]. , debido a
su facilidad para captar la atencion de los
estudiantes mediante su inmersiéon en mun-
dos virtuales relacionados con las diferentes
ramas del saber, lo cual puede ayudar en el
aprendizaje de los contenidos de casi cual-
quier materia, siendo un recurso didactico
del que los profesores se pueden servir para
motivar y atraer la atencion de los estudian-
tes a través de los gréficos tridimensionales
de calidad y del alto grado de interactividad

ofrecida por los sistemas virtuales[13].
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2.2 Teorias pedagodgicas que sustentan
el proceso ensefnanza — aprendizaje

de la realidad virtual.

De entre las diversas teorias pedagdgicas
que sustentan el uso de la RVI en la educa-
cion se encuentran la de la teoria conductis-
ta, dado el control sistematico en el uso de
dispositivos, el enfoque de la teoria de carga
cognitiva como paradigma que refuerza el
uso de un sistema informatico 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 obje-
tos virtuales, esto se sitda dentro de la filoso-
fia de aprendizaje del constructivismo, donde
se pregona el “aprender haciendo”[12]. Asi
mismo, el Construccionismo soporta la crea-
cion por parte de los estudiantes de ambien-

tes virtuales [11].

3 Metodologia

En este proyecto se empleo la técnica cuali-
tativa con un formato de estudio metodoldgi-
co investigacion cuasi experimental [16] apo-
yado en un prototipo de software para el ma-
nejo de los objetos de aprendizaje de RVI.
En la Tabla 2,se describen las etapas princi-
pales de la metodologia de elaboracion del

proyecto.

Tabla 2. Etapas principales de la metodolo-

gia de elaboracioén del proyecto

1. Se realiz6 una investigacion de campo con
entrevistas a los actores principales del
proceso educativo conformado por un
grupo de alumnos al cual se el aplico la
misma secuencia didactica con uso del
prototipo y sin el uso del mismo.

2. Se selecciond la corriente psicopedagoégi-
ca y comunicativa que sirvi6 de funda-
mento para la produccion de los objetos
de aprendizaje

3. Se definieron los contenidos tematicos
adecuados a la experimentacion, estable-
ciendo como tematica para explorar. Ana-
lisis y evaluacién de recursos turisticos.

4. Se aplicaron “test” de deteccion de formas
de aprendizaje mediante cuestionarios de
la prueba Visual, Kinestésico y Auditivo
(VARK )[17], al grupo experimental y se
realizé el analisis de los resultados de las
pruebas aplicadas al grupo clasificando
los canales de aprendizaje por alumno.

5. Se establecieron estrategias de ensefianza
basados en los resultados de la prueba
VARK mayormente preponderantes ela-
borando una secuencia didactica.

6. Se Investigé el equipamiento y software
requerido para la construccién de objetos
multimedia, RVI .

7. Se planifico el desarrollo del sistema, y la
construccion del prototipo con las etapas
de creacién de guidn e historia, estable-
cimiento de requerimientos para la elabo-
racion del prototipo.

8. Se disefiaron objetos de aprendizaje con
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base en la corriente psicopedagogica con-
formados por: elementos de audio, ima-
gen, animacion, Modelos 3D.

9. Se acondiciono el espacio fisico en el labo-
ratorio de investigacion e innovacion mul-
timedia (LIIM), para la evaluacién de pro-
totipo.

10. Se ejecutaron las pruebas, liberacion, de
integracion y funcionamiento del sistema,
finalmente las pruebas de usabilidad, en
base a la secuencia didactica establecida.

11. Se realizé el tratamiento estadistico mos-
trando los datos por medio de estadistica
descriptiva

12. Se generaron conclusiones en base a los

resultados obtenidos.

4 El prototipo de RVI“Visitando

Morelia”

Derivado de la problematica detectada en la
ensefianza de la materia de “ Evaluacion de
Recursos Turisticos | ” en la Licenciatura en
Turismo del Instituto Tecnoldgico de Morelia
(ITM), se propuso el desarrollo de un trabajo
colaborativo con la Universidad Tecnoldgica
de Morelia (UTM)a fin de encontrar la solu-
cién que permitiera a los alumnos que cursan
esta asignatura el conocer y evaluar recursos
turisticos en base a sus caracteristicas y tu-
rismo que los visita de una forma mas efi-
ciente. De la investigacion en conjunto se
generd el prototipo “Visitando Morelia” cuyo
objetivo es proporcionar al alumno una he-
rramienta de RVI que por medio de sus habi-

lidades de aprendizaje VARK detectadas, le
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permitan comprender, entender y clasificar
los atractivos turisticos de la ciudad de Mo-
relia , a través de la vinculacién 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.

El sistema RVI desarrollado estd con-
formado por un grupo de modelos 3D, cons-
truidos en Maya 3D, de monumentos, plazas
y lugares de atraccién ubicados en el centro-
histérico de la ciudad de Morelia, ver fig. 1,
en donde por medio de la interaccién con
este, a través de un visor , y el control del
Wii, el usuario puede navegar y desplazarse
libremente por las calles, visitando dichos
atractivos y conociendo informacion histérica
y de relevancia de estos, se proporciona in-
formacion textual y audible, que complemen-

ta la informacion visual del producto.

Fig. 1 Modelos 3D de catedral de Morelia y

las Tarascas
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5 Resultados

El grupo prueba seleccionado con 17 alum-
nos curso el segundo cuatrimestre de la Li-
cenciatura en Turismo del ITM, con un do-
mino del 90% en el uso de computo. Estos
alumnos de clase media-baja donde un 40%
son del interior del estado y el 60% restante
de la capital de estado, desconocen total-
mente el tema objetivo: “Evaluacién de espa-
cios turisticos”. En el cuasi-experimento al
mismo grupo se el aplico la secuencia didac-

tica con y sin prototipo RVI.

A este grupo se le aplico una prueba
VARK en plataforma Moodle con los resulta-
dos mostrados en la Tabla 3. Siendo el valor
mas alto los alumnos visuales, seguido de los

auditivos.

Tabla 3. Diagnostico de habilidades
VARK

Tabla 4.Secuencia didactico

Visual | Auditivo | Kinestésico Lectura

7 5 3 2

La secuencia didactica general empleada
en la aplicacién del cuasiexperimento se pre-

senta en la Tabla

Sin utilizar Utilizando recurso de
prototipo de Realidad virtual
Realidad
virtual
Apertura

Instruccio- Instrucciones.
nes. Realizar una investigacion
Realizar una | previa documental de los
investigacién | atractivos turisticos.

previa docu-
mental de los
atractivos
turisticos.
Activida-
des.
Acudir a las
areas princi-
pales de la
ciudad para
localizar los
lugares turis-
ticos.
Recorrer el
lugar turisti-
co.
Recolectar la
informacion
necesaria en
formato libre.

Actividades.

Ejecutar el prototipo de
realidad virtual y realizar
el recorrido completo.
Recolectar la informacion
necesaria en formato li-
bre.

Determinar el lugar del
atractivo turistico especi-
fico.

Determinar
el lugar del
atractivo
turistico es-
pecifico.

Desarrollo

Instruccio- Instrucciones.

nes. Ejecutar el prototipo de
Acudir a lu- | realidad virtual realizando
gar turistico | las actividades que se
elegido rea- | indican a continuacion.
lizando las | Recorrer virtualmente el
actividades lugar elegido.
que se indi- | Registrar la informacion
can a conti- | que considere necesaria.
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nuacion.
Recorrer el
lugar elegi-
do.
Registrar la
informacion
que conside-
re necesaria.
Organizar la
informacion
para la con-
formacion de
la ficha de

Organizar la informacién
para conformacion de la
ficha de inventario.

general y las
fichas de
inventario
generadas,
asi como las
conclusiones
del proyecto.
Genera el
documento
en formato
PDF, para
su sociabili-
zacion en
web y en el
aula.

inventario.
Cierre

Instruccio- Instrucciones.
nes. Elaboracion de documen-
Elaboracion | to final.
de documen- | Elabora un documento
to final. textual que incluya el in-
Elabora un | ventario general y las
documento fichas de inventario gene-
textual que | radas, asi como las con-
incluya el | clusiones del proyecto.
inventario Genera el documento en

formato PDF, para su
sociabilizacion en web y
en el aula.

Metodologia

Plantea-
miento de la
necesidad
del estudio
del tema a
partir de la
visita a sitios
turisticos de
interés.
Exploracién
de los cono-
cimientos
iniciales de
los alum-
nos/as y rea-
lizacion de
actividades
de refuerzo
para aque-
llos en los
que se de-
tecte alguna
duda.
Explicacion
del tema por
parte del
profesor/a
con la inter-
vencion y
participacion
de los alum-
nos/fas y la
realizacion
de algunas
actividades
que sirvan
para desa-
rrollar de-
terminados
aspectos del
tema.
Realizacion
de activida-
des de con-
solidacién
del tema.

Planteamiento de la ne-
cesidad del estudio del
tema a partir de la visita
virtual sitios turisticos de
interés.

Exploraciéon de los cono-
cimientos iniciales de los
alumnos/as y realizacion
de actividades de refuer-
zo para aquellos en los
que se detecte alguna
duda.

Explicacién del tema por
parte del profesor/a con
la intervenciéon y partici-
pacién de los alumnos/as
y la realizacion de algu-
nas actividades que sir-
van para desarrollar de-
terminados aspectos del
tema.

Realizacion de activida-
des de consolidacion del
tema.
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Medios
de ensenan-
za

Los
alumnos
haran uso de
la Secuencia
didactica vy
acudiran
fisicamente
al lugar para
realizar el
levantamien-
to de la in-
formacion.

Medios de ensenan-
za.

Los alumnos haran uso
de la secuencia didactica
y utilizaran el prototipo de
realizad virtual para el
levantamiento de la in-
formacion.

De la aplicacion de la secuencia didacti-

ca, se genero el tratamiento estadistico para

la apertura Tabla 5, Fig. 2 , desarrollo Tabla

6, Fig. 3 y cierre Tabla 7, Fig4. Mostradas a

continuacion.

Apertura.

Tabla 5. Resultados de la secuencia di-

dactica de apertura

A.SecuenciaDidactica sin Prototipo B. Se-

cuencia Didactica con Prototipo

Indicad, Fr P je(%) Media aritmética(y) | Desvi-

A A B A B 4 B
Recorrer el | 17 17 | 100 1000 | 0.00 1,00 0,00 | 0.00
lugar turistico.
Recolectar 10 12 58,8 706 0.59 0.7 0,50 047
informacion.
Determinar el | 9 12 529 706 053 071 0,51 047
lugar.

Apertura

1. Recorre 2. 3.
el lugar Recolecta ~ Determinar
turistico.  informacion. el lugar.

mA

EB

Fig 2. Grafica de los resultados de la se-

cuencia didactica de apertura

En la grafica se observa que utilizando el
prototipo fueron mas los alumnos que realiza-
ron las actividades de apertura, las activida-
des de recoleccion de informacién y para
determinar el lugar, son mas los alumnos que

entregan la actividad.

Desarrollo
Tabla 6. Resultados de la secuencia di-

dactica de apertura

A.Secuencia Didactica sin Prototipo

B. Secuencia Didactica con Prototipo

Indicador | Frecuencia | Porcentaje | Media Ar- | Desviacion

) imétca (1) | estindar

A B | A B [A (B A |B

Recoedla | T |0 |10, | 1000 | 000 |00 | 000 | 00
alegido.

?Eg“mff Tl | e w2 [on ps [oon |03
0fmacion.
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Fig 3. Grafica de los resultados de la se-

cuencia didactica de desarrollo.

En el desarrollo de la Secuencia didactica
se observa que las actividades realizadas
usando el prototipo virtual son mayores que
sin usarlo. La primer actividad que corres-
ponde el recorrido del lugar, todos la realizan
mientras que para registrar la informacion la
mayoria de los alumnos la realizan usando el
prototipo, sucede lo mismo con la organiza-
cion de la informacién por lo tanto se denota
que en el desarrollo de la Secuencia didacti-
ca funciona mejor la Ensefianza usando el

prototipo que sin usarlo.

Cierre
Tabla 6. Resultados de |la secuencia di-

dactica de cierre

A.Secuencia Didactica sin Prototipo

B. Secuencia Didactica con Prototipo

Indicador | Frecuen- | Porcentaje | Media Desvi-
cia(F) (%) aritmética(p) | acionestindar
A B A B A B A B
Elabora documan- .
N 11 |16 | 647 [941 | 065 | 094 | 0493 | 0243
Socializa el doc- . e .
10 |13 [388 | 765]059 |076 |0507 | 0437
ument elaborado.
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Fig 3. Grafica de los resultados de la se-
cuencia didactica de cierre
Se concluye la Secuencia didactica con las
actividades de cierre se observa que las acti-
vidades para elaborar el documento y sociali-
zar los resultados, fue en mayoria usando el

Prototipo virtual.

6 Conclusiones

En base a los resultados obtenidos del ca-
so de estudio sobre la aplicacién del proto-
tipo “Visitando Morelia’en el grupo muestra
concluimos que su uso es favorable como
recurso didactico en la ensefianza de las
materias de este tipo ya que se logra des-
pertar el interés del alumno al verse inmerso
en un ambiente virtual que lo hace pasar del
asombro inicial, al interés por descubrir a
detalle los objetos que en él se presentan.

El mostrarles escenarios de inmersion de

lugares que ya conocen (una ciudad cultural
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Patrimonio de la Humanidad) despierta su
interés, al mismo tiempo que reafirman sus
saberes previos. Creemos que le llamara de
igual manera su atencion lugares desconoci-
dos, por lo cual se propone que los escena-
rios de inmersidn sean de gran diversidad de
lugares, que culturalmente le interesa cono-
cer. Podemos afirmar que la gran mayoria de
nuestros estudiantes participantes se mani-
festaron a favor del uso de este recurso co-
mo un atractivo recurso didactico de aprendi-
zaje.

Se pudo obtener una serie de experiencias
cognitivas y sensoriales que manifestaron los
alumnos participantes las cuales requieren
ser sujetas a un anadlisis mas exhaustivo
que nos ayuden a detectar las causas por las
cuales no todos los alumnos concluyen las
actividades plantadas en el recorrido virtual
aun y con el apoyo de la RVI.

Consideramos que favorece el hecho que
el alumno no se desplaza a otros tugares
para evaluar los atractivos y puede generar
con mayor facilidad un inventario de atracti-
vos turisticos naturales que son temporales
ademas de que loa ambientes virtuales
muestran mas a detalle las caracteristicas
de los recursos, que pueden ser vistos las
veces que lo necesiten.

Como grupo de investigacion continuare-
mos con el desarrollo a futuro nuevos re-
cursos de realidad virtual inmersiva sobre
otros escenarios turisticos de Michoacan
motivados por los resultados obtenidos.
Para ello es necesario replantear el proceso

de produccién de los mismos que permita la

inclusion de alumnos de la especialidad de
Multimedia y Comercio Electrénico de la Ca-
rrera de Tecnologias de la Informacion vy
Comunicacion a fin de establecer el area de
produccion de modelado y desarrollo de
escenarios 3d interactivos del Laboratorio de
Investigacion e Innovacion Multimedia de la

UTM, en estrecha colaboracion con el ITM.

Referencias

1. Cebrian de la Serna, M. Tecnologias
de la informacion y comunicacion pa-
ra la formacion de docentes. Madrid:
Piramide, pag.179 (2005).

2. Aerea, Manuel. Educar en la socie-
dad de la informacién. Bilbao: Edito-
rial Descleé de Brouwer, (2001).

3. Sherman, Wiliam R. and Alan B.
Craig.Understanding Virtual Reality:
Interface, Application, and Design.
San Francisco, CA: Morgan Kauf-
mann Publishers.pp. 429-431, (2003)

4. The Association for Educational
Communications and Technology-
http://www.aect.org/edtech/ed1/15/15
-04.html (sf.)

5. Gonzalez L. "Realidad Virtual", Ed.
Paraninfo.(1995).

6. Garcia-Ruiz, M.A. Virtual reality tech-
nology applied to education: The fu-
ture is here (in Spanish). Iridia,
(2007).



La Realidad Virtual Inmersiva para la Ensefianza

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Sherman B., Judkins, P. Glimpses of
heaven, visions of hell: virtual reality
and its applications. Londres, Hod-
der& Stoughton. (1994).

Casey, L. Realidad Virtual, Madrid:
Mc-Graw-Hill. (1994).

Hilary McLellan. Virtual Realities.
Mclellan Wyatt Digital. The Associa-
tion for Educational Communications
and Technology (2001)

Burdea, G. y Coiffet, Tecnologias de
la Realidad Virtual.
Paidds.p. 278,(1996)

Paul Moore . Australian Journal of

Barcelona:

Educational Technology. p.91-102
(1995)

Garcia-Ruiz, M.A. Virtual reality in
education: An overview. Educa-
tion(1998).

GonzalezAspera Alma Lilia. Realidad
Virtual 3D como instrumento de co-
municacion multisensorial no inmersi-
vo en instrumentos pedagdgicos.
Universidad de Palermo Argentina
(2008)

Montserrat Carnero Arroyo, José Da-
vid Triguero Florido. Simulador didac-
tico para la adquisicion de compe-
tencias profesionales en materia de
ocio y turismo [|E.S. Canovas del
Castillo. VIII Congreso “Turismo vy
Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones” Turitec2010.
Guillermo Vera Ocete. Realidad Vir-
tual y sus Posibilidades Didacticas.

Universidad de Malaga Publicacion

80

en linea. Granada (Espafa). Afio Il
Numero 2. ISSN: 1695-324X
(2003).

16. Hernandez Roberto

;Fernandez Collado, Carlos;Baptista

Sampieri,

Lucio, Pilar Metodologia de la Inves-
tigacion. Mc Graw Hill, México (1997).
Fleming, Neil. VARK, A guide to
learning styles. (2006). The Associa-
tion for Educational Communications
and Technology consultada por Inter-
net el 10 Abril del 2012 en
http://www.aect.org/edtech/ed1/15/15
-04.html (sf.)

17. Vera Ocete Guillermo. Realidad Vir-
tual y sus Posibilidades Didacticas.
Universidad de Malaga Publicacion
en linea. Granada (Espana). Afo Il.

Numero 2. ISSN: 1695-
324X ,(2003).

CARMEN ARACELI
GONZALEZ ASPERA.

Profesor investigador del

v

Instituto  Tecnolégico de  Morelia.

Licenciada en  Administracion  de
Empresas Turisticas en Planeacion y
Promocion, maestra en administracion
con especialidad en informatica,
investigador en gestién publica, gestion
de las organizaciones y tecnologias de la
informaciéon y comunicacion aplicadas a
las organizaciones. Desempefio diversos
cargos en empresas del sector terciario
servicios, fue Jefa del Departamento de

Ciencias Econdmico Administrativas del



81 G. Rodriguez Robledo, O. L. Robles Garcia, C. A. Gonzalez Aspera

Instituto  Tecnolégico de  Morelia,
Coordinadora de carrera de |la
Licenciatura en Administracion,
Presidenta y Secretaria de la Academia
de Ciencias Econdmico Administrativas
del mismo Instituto. Actualmente
responsable ante PROMEP del cuerpo
académico “Ciencia, Tecnologia vy
Gestion de las organizaciones”, profesor
de educacion superior y doctorante de

politicas publicas y gobernabilidad.

GRICELDA RODRIGUEZ
ROBLEDO. Profesor Inves-
tigador de la Universidad
Tecnologica de Morelia Mich.
Licenciada en Informatica, con
maestria en Ciencias de la Computacion con
especialidad en Sistemas de Informacion y
Bases de Datos, estudiante de doctorado en
Ciencias de la Educacion, investigador en
Tecnologias de la Informacion 'y Comuni-
cacion , Ambientes de Aprendizaje, Multime-
dia y Realidad Virtual Inmersiva aplicadas a
la Educacion. Representante ante Promep
del Cuerpo Académico de Multimedia vy
Comercio Electronico, profesor universitario
en TIC's y en Tecnologias Aplicadas a la

Educacién a nivel posgrado.

OLGA LETICIA ROBLES

GARCIA . Profesor investiga-

' dor de la Universidad tecno-

[ i légica de Morelia. Ingeniero en
Sistemas computacionales, con maestria en

Ciencias en la Ensenfanza de las Ciencias

con especialidad en Matematicas, Especial-
ista en Formacion de Formadores, Instructor
certificada por Cisco Systems Networking
Academy, estudiante de doctorado en Cien-
cias de la Educacién, investigador en
Tecnologias de la Informacién y Comuni-
cacién, asi como de la Ensehanza-
Aprendizaje con software especializado,

profesor de TIC’s en diversas universidades.



