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Resumen

El presente articulo hace una comparacién de las herramientas de modelado que pueden utilizarse para
el disefio de aplicaciones en Tercera Dimensién (3D) como videojuegos, simuladores y mundos virtuales,
que el Grupo de Investigacion Basado en Redes de Aprendizaje sobre Nuevas Tecnologias (GIBRANT)
desde el area de realidad virtual, ha querido evidenciar como trabajo experimental para construir los
escenarios virtuales que se articulen con las estrategias pedagdgicas y didacticas en el marco del proyecto
de investigacion “Disefio de un ambiente virtual en 3D, basado en LOGO, como herramienta para el de-
sarrollo de destrezas en la ubicacién espacial de los nifios”, que busca el apoyo de la realidad virtual a la
educacidn, para ayudar a los nifios de siete a nueve afios a superar las dificultades de su lateralidad. En
el Ambito pedagogico, el disefio de estos escenarios virtuales fue concebido a partir de los indicadores
de las pruebas tradicionales de lateralidad, como es el caso del test de Harris, Bergea y Zazzo.
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Boyac3, Videojuegos.

Fecha de recepcion: Febrero 25 de 2012
Fecha de aprobacién: Mayo 10 de 2012

1

Revista Educacién y Desarrollo Social ¢ Vol. 6 No. 1 ¢ Enero - Junio 2012 ¢ ISSN - 2011-5318

Ingeniera de Sistemas, Especialista en Telematica, Magister en Ciencias de la Informacién y las Comunicaciones. Grupo de Inves-
tigacion GIBRANT, Tunja, Colombia. Docente Facultad de Ingenieria de Sistemas. Universidad Santo Tomas Tunja Seccional Tunja.
Isantamaria@ustatunja.edu.co
Ingeniero de Sistemas, Especialista en Disefio y Construccion de Soluciones Telematicas, Especialista en Gerencia de Instituciones
de Educacién Superior, Candidato a Magister en Software Libre. Grupo de Investigaciéon GIBRANT, Tunja, Colombia. Decano Facultad
de Ingenieria de Sistemas. Universidad Santo Tomas Seccional Tunja. jmendoza@ustatunja.edu.co

119



IIE Revista .,
ducacion
Escenarios virtuales para apoyar el desarrollo de destrezas
en nifios con dificultades de lateralidad

VIRTUAL ENVIRONMENTS TO SUPPORT THE DEVELOPMENT
OF SKILLS IN CHILDREN WITH LATERALITY DIFFICULTIES

Abstract

This article makes a comparison of modeling tools that can be used to design applications in Third Dimen-
sion (3D) such as video games, simulators and virtual worlds that the Research Group Based on Learning
Networks on New Technologies [GIBRANT, for its Spanish acronym], from the area of virtual reality, has
intended to show as experimental work to build virtual scenarios that can be linked to education and
teaching strategies in the context of the research project “Design of a 3D virtual environment, based on
LOGO, as a tool for the development of skills in the children’s spatial location.” This project seeks the
support of virtual reality to education, to help children from 7 to 9 years to overcome the difficulties of
their laterality. In the educational field, the design of these virtual environments was conceived from
indicators of traditional laterality tests, such as the Harris, Bergea and ZazzoTest.

Keywords: Avatar, Difficulties of laterality, 3D modeling tools, Puente de Boyaca, Video Games.

CENARIOS VIRTUAIS PARA AUXILIAR O DESENVOLVIMENTO DE
DESTREZAS EM CRIANCAS COM DIFICULDADES DE LATERALIDADE

Resumo

O presente artigo faz uma comparacdo das ferramentas de modelado que podem ser utilizadas para o
design de aplicagdes em Terceira Dimensao (3D), como os videogames, simuladores e mundos virtuais,
que o Grupo de Pesquisa com Base em Redes de Aprendizagem sobre Novas Tecnologias (GIBRANT), a
partir da drea da realidade virtual, vem querendo evidenciar como trabalho experimental para a cons-
trucao de cendrios virtuais que se articulem com as estratégias pedagégicas e didaticas, no marco do
projeto de pesquisa “Design de um ambiente virtual em 3D, baseado em LOGO, como ferramenta para
o desenvolvimento de destrezas na localizacao espacial das criancgas”, que busca o apoio da realidade
virtual a educagao para ajudar criancas de 7 a9 anos a superar as dificuldades de lateralidade. No ambito
pedagdgico, o design destes cenarios virtuais foi concebido a partir dos indicadores das provas tradicio-
nais de lateralidade, como é o caso do teste de Harris, Bergea e Zazzo.

Palavras-Chave: Avatar, Dificuldades de lateralidade, Ferramentas de modelado em 3D, Ponte de
Boyacd, Videogames.
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Introduccion

Este articulo hace parte de una serie de productos
de este proyecto de investigacion. Su objetivo es
la propuesta del uso de herramientas tridimen-
sionales (3D) que pueden enriquecer la labor
pedagogicay didactica. Productos ya publicados
trataron tematicas como el estado del arte de la
realidad virtual en entornos educativos (San-
tamaria & Mendoza, 2009), el potencial educa-
tivo de la realidad virtual y de las Tecnologias
de la Informacién y las Comunicaciones (TIC)
(Santamaria & Mendoza, 2010), aplicacién de
instrumentos pararecolectar informacién sobre
las dificultades de lateralidad en una muestra
poblacional, y el analisis de una metodologia de
desarrollo de escenarios virtuales (Santamaria,
Mendoza M. ]. & Mendoza M. O, 2010).

El proceso de ensefianza aprendizaje necesita
apoyarse de herramientas que hagan usoy apro-
piacion de las TIC (Yanes Guzman, 2006), bajo
este postulado el proyecto aprovecha las bonda-
des de una area tecnoldgica que despierta gran
motivacién, como es el caso de la realidad virtual,
ofrece grandes alternativas en el desarrollo de
Mundos Virtuales Tridimensionales (MV3D) y
ambientes virtuales didacticos e interactivos
que posibilitan la generacion del conocimiento
(Garcia, 2007).

La Facultad de Ingenieria de Sistemas ofrece
la asignatura electiva de realidad virtual para
apoyar sus actividades académicas e investi-
gativas, e incentivar a los estudiantes para que
utiliceny exploren herramientas de videojuegos,
el modelado en 3D y experimenten la realidad
aumentada, de esta forma los estudiantes han
construido escenarios virtuales, para que los
nifios aprovechen sus ventajas didacticas e inte-
ractivas y asi puedan desarrollar sus destrezas
de lateralidad.

Luz Santamaria Granados / Juan Francisco Mendoza Moreno

El proyecto aprovecha las ventajas pedagoégicas
del lenguaje LOGO (el mundo de la tortuga), por
su facil aprendizaje y porque fue disefiado con
fines didacticos para trabajar con nifios y jévenes
(Papert, 2011). El proyecto se basa en la cons-
truccion de escenarios virtuales que permiten
al usuario su interaccién mediante un avatar, y
en estandares y plataformas de realidad virtual,
como el Consorcio Web 3D con el estdndar X3D
(Web3D, 2011).

Al aprovechar ambas plataformas tecnolégicas,
surge una interesante herramienta que ofrece
grandes potencialidades pedagogicas, propicias
para que los nifios con problemas de lateralidad
desarrollen sus destrezas en un ambiente virtual,
lidico, divertido e interactivo (Santamaria &
Mendoza, 2010).

Si el nifo crece con dificultades en el manejo de su
lateralidad, puede adquirir mayores problemas de
aprendizaje. Las dificultades de lateralidad pueden
ser causas o consecuencias de otros problemas de
aprendizaje. Por ejemplo, la dislexia o disgrafia,
tienen fuerte relacion con la lateralidad, porque
existen casos donde se confunde la correcta ubica-
cion de lasletras o silabas, si van antes o después,
oaizquierda o derecha de la silaba o letra predo-
minante (Gamez & Arrivillaga, 2006). El maestro
debe estar atento para hacer uso de herramientas
pedagogicas, de tal forma que el estudiante con
este tipo de dificultades pueda superarlas y pueda
evitar futuros trastornos de aprendizaje.

Algunas veces las dificultades de lateralidad son
desapercibidas en un ambiente escolar, a pesar
de que pueden afectar la ubicacion espacial del
nifio, su motricidad fina o gruesa. E incluso, es-
tas dificultades pueden influir en problemas de
aprendizaje en areas como las matematicas (con-
mutatividad de operaciones aritméticas, manejo
de unidades decenas o centenas y secuencialidad
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en las instrucciones), el lenguaje (identificaciéon
deletrasp, g, d, b), en dibujo (analisis de figuras
simétricas o asimétricas paralateralidad cruzada).
Como se puede apreciar, muchos son los casos
de problemas de aprendizaje que se pueden ser
asociados con el manejo de la lateralidad.

Este articulo hace una descripcion del proyecto
de investigacion con la metodologia utilizada
paralarealizacion del estudio de diagnoéstico de
lateralidad, aplicado a una muestra de nifios de
siete a nueve afnos, de la Institucion Educativa
Horizontes, Sede Balsa y Resguardo, de San José
de Pare, que permitié definir los escenarios e
indicadores sobre destrezas de lateralidad. En el
segundoy tercer apartado se describe el trabajo
de exploracion y comparacion de herramientas
de modelado 3D para el disefio de los escenarios,
que son el soporte para el desarrollo de compe-
tencias de lateralidad de los nifios.

ANALISIS DE DIFICULTADES DE LATERALIDAD

El proyecto, basdndose en la metodologia usada
en el lenguaje de programacion LOGO (Papert,
2011), utiliza un enfoque pedagdgico constructi-
vista (Piaget, 1969) que fundamenta el desarrollo
de las dimensiones (afectiva, social, espiritual,
social, estética, ética, cognitiva, corporea) en la
formacion integral del nifio y que fortalece el
proceso de aprendizaje a través de tres etapas:
pensamiento formal, interaccién con el computa-
dory evaluacion (Santamariay Mendoza, 2009).

El nifio en su proceso de crecimiento fortalece
el pensamiento formal al reflexionar sobre el
mundo, los objetos y la realidad para establecer
relaciones de discriminacién y disociacion que
le permiten construir argumentos sobre sus per-
cepciones, para hacer uso del pensamiento logico,
mecanico y geométrico, en la contextualizacion de
soluciones frente a problemas reales del entorno.
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El nifio hace representaciones mentales cuando
necesita analizar y experimentar, mejorando
su capacidad de concretacion en el momento
de obtener informacion que llega a él desde la
accion, la imagen y el simbolo (Abarca, 2007).

El nifio primero aprende primero actuando,
luego representa dichas acciones en imagenes o
dibujos para que posteriormente utilice simbolos
(lenguaje), es decir la representacion simbélica
(Aramburu, 2002) usada para agrupar, reagrupar,
elegir, clasificar y comparar objetos en un proceso
de manipulacién autodirigida o experimental que
se orienta en reglas, para buscar nuevas expe-
riencias de aprendizaje en torno al fallo y el error,
que le posibiliten el desarrollo del pensamiento
algoritmico en las diversas actividades ludicas,
que con la interaccion del computador, ponga a
prueba las construcciones cognitivas, la capa-
cidad de andlisis e interpretaciéon de ubicacién
de los espacios y de los objetos, que evidencie
el desarrollo de su esquema corporal frente a
los mismos: la orientacién espacio temporal,
lateralidad y direccionalidad (Rigal, 2006), la
discriminacién visual y auditiva, la retencién
de informacidn, para comprender una serie de
instrucciones y normas para tomar decisiones.

Antes de aplicar una herramienta o medio edu-
cativo, es necesario realizar un diagndstico sobre
lamuestra de poblacion objeto de estudio, con el
fin de determinar cudales son las manifestaciones
mas recurrentes en el problema a estudiar y la
cantidad de individuos que presentan esa difi-
cultad. Asi se puede construir y aplicar el medio
educativo que apoye en el desarrollo de destrezas,
para que se superen las dificultades detectadas.

Las pruebas de diagnostico de lateralidad se
aplicaron con el fin de detectar la cantidad de
estudiantes que manifiestan alguna dificultad
con el manejo de su lateralidad ante circuns-
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tancias propuestas, ademas paraidentificarqué  realizaron Harris, Bergea y Zazzo (Rodriguez,
temas deben ser trabajados en el producto de la 2007),y sedirigi6 a 26 nifios, con edades de siete
investigacion. Esta prueba se disefié de acuerdo anueve afios, de la escuela “Horizontes Sede Balsa
conlos estudios sobre el tema de lateralidad que y Resguardo” de San José de Pare (ver figura 1).

Figura 1: Aplicacion de la prueba de lateralidad en la institucién educativa Horizontes Sede Balsa
y Resguardo” de San José de Pare

N 4| * Juegos con ordenes
M | « Grado de coordinacién y memoria
squema z
corporal [ Baile hackey pocky J
* Actividades con dibujos simples )
Ny » Dibujos simétricos y asimétricos
Ubicacion de .
e * Lateralidad cruzada )
N
o « Identificacion de letras en: palabras, frases y parrafos
Ubicacion de
letras -/
\
= Tonalidad muscular
 Coordinacion de ojo, pie y mano
J

* Armar figurasy rompecabezas
* Manejo de izquierda y derecha al mismo tiempo
* Instrucciones secuenciales

Figura 2: Indicadores y actividades del test de lateralidad

Fuente: Grupo de investigacién
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La aplicacién del test la realizé la Licenciada
Olga Lucia Mendoza Moreno, docente vinculada
con la Vicerrectoria de la Universidad Abierta a
Distancia (VUAD) de la Universidad Santo Tomas,
Seccional Tunja.

Enlafigura 2, serelacionan los indicadoresy ac-
tividades individuales y grupales que se aplicaron
en el test de lateralidad, que permiti6 evaluar el
dominio de la lateralidad del nino, al definirse a
laizquierda, ala derecha, cruzada o no aplica, de
igual forma al referirse a la espacialidad como
propio, impropio o no aplica. Al aplicar el test
a la muestra escogida y de acuerdo con la edad
del nifio, se evidencid el nivel de complejidad
para evaluar las dificultades en el desarrollo de
la lateralidad y la espacialidad desde la discri-
minacion visual, corpérea y auditiva.

Después de la observacion de las actividades
realizadas por los nifios y la correspondiente
evaluacion de las destrezas de lateralidad, se
realiz6 la tabulacién de los datos que soportan
el estudio preliminar de las dificultades de la-
teralidad, encontradas en la muestra de los 26
estudiantes y que permiti6 concluir:

Losnifios y nifias de siete afios tienen una mejor
discriminacion visual que la auditiva, en los pri-
meros anos se manifiesta un mayor desarrollo
de la memoria visual.

Los nifios y nifias de ocho afios ya presentan di-
ficultades de atencion, repetitiva esta condicién

en los nifios y nifias de nueve afios.

Respecto al manejo de lalateralidad, se observan
nifios y nifias con dificultades en el momento
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de discriminar derecha e izquierda, que puede
ser evidenciadas en cada una de las actividades
desarrolladas (juego del carrito y las sefiales
de transito), reconocimiento de la lateralidad
corporal, trabajo grafico motor con nivel de
complejidad de acuerdo a las edades, asi como
el dictado de palabras, oraciones, parrafos, para
las edades, respectivamente.

En el trabajo grafico motor se evidencia la di-
ficultad de algunos nifios y nifias para realizar
esquemas abstractos, como es el caso en el com-
plemento de las figuras.

Respecto a la ubicacién espacial, se presentan
dificultades en comprender algunos conceptosy
enlarelacion del esquema corporal con el espacio.

Se encontraron dos nifios con gran inmadurez en
el desarrollo delalecturayla escritura, dificultad
que evidencia problemas en el desarrollo de la
lateralidad y espacialidad en ellos. Es necesario
asumir acciones asertivas que permitan desde
el proceso, el mejoramiento de los estudiantes
evaluados.

Teniendo en cuenta los resultados preliminares
del estudio de diagnéstico aplicado a los nifios
de siete a nueve afios, se hizo la propuesta de
las tematicas de los escenarios virtuales perti-
nentes a las areas de ciencias sociales, ciencias
naturales, matematicas y lenguaje, al permitir
afianzar el aprendizaje en conceptos especificos
de acuerdo al nivel de escolaridad, para que
el nifio explore, interactte y logre cumplir los
objetivos de aprendizaje en el desarrollo de
destrezas de lateralidad.
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Tabla 1: Planeacion de Escenarios virtuales con indicadores de lateralidad

ESCENARIO DESCRIPCION OBJETIVOS INDICADORES

La granja

Puente de Boyaca

Revista Educacién y Desarrollo Social ¢ Vol. 6 No. 1 ¢ Enero - Junio 2012 ¢ ISSN - 2011-5318

El escenario virtual
permite al nifio hacer
una clasificacion de los
animales de cuidado
doméstico (mamife-
ros, aves), ademas de
conocer el tipo de ali-
mentacion, los aportes
alimenticios alhombre
(calcio, fosforo, hierro)
ylos cultivos dela gran-
ja (verduras, frutas).

El mundo virtual per-
mite que el estudian-
te conozca la riqueza
cultural e historica del
puente de Boyaca.

Reconocer diferentes
planos y direcciones
espaciales

Coordinainstrucciones
sencillas

Coordinainstrucciones
secuenciales (2-3-4-5)

Recorrer los diferentes
planos y direcciones
espaciales

Responder los acer-
tijos

Realizarlas actividades
planeadas

- Explora libremente el espacio de la granja

- Recorre los espacios de la granja segtin las sefiales
indicativas

- Nombra libremente cada espacio de la granja

- Nombra cada espacio de la granja segtn indica-
ciones

- Realiza actividades en la granja segtin instrucciones

- Clasifica los animales de la granja segtn indica-
ciones

- Organiza cada grupo de animales en cada uno de
los espacios segtn indicaciones

- Alimenta cada grupo de animales de la granja
segun las indicaciones

- Coordina 2 instrucciones secuenciales
- Coordina 3 instrucciones secuenciales
- Coordina 4 instrucciones secuenciales
- Coordina 5 instrucciones secuenciales

- Explora libremente el Puente de Boyaca

- Recorre los espacios del lugar segun las sefiales
indicativas

- Disefia el mapa de convenciones del lugar siguiendo
las indicaciones

- Ubica las respectivas sefiales para identificar cada
sitio dentro del Puente de Boyaca

- Leer los textos de cada sitio del Puente de Boyaca
- Escuchar la informacion de cada sitio del Puente
de Boyaca

- Visitar los lugares segun indicaciones

- Resolver los acertijos y conseguir las pistas

- Armar el mapa

- Completar los pergaminos con la informacién de
las pistas

- Dibujar la mitad faltante del mapa

- Ubicar los personajes de acuerdo alas instrucciones.
- Organizar los objetos del museo teniendo en cuenta
el orden cronoldgico

- Ordenar la secuencia de la historia de manera que
el texto final sea coherente

- Ubicar los puntos cardinales en el Puente de Boyaca
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- Explorar libremente el Parque de los Dinosaurios
- Nombrar cada lugar del Parque de los Dinosaurios
segun instrucciones

- Ubicar los objetos que se encuentran en desorden,
en los lugares correspondientes

- Culminar la construccién del sendero para encerrar
cadalugar del parque segtin indicaciones del mapa.

Explorar el Parque de
los Dinosaurios

- Resolver los rompecabezas

En este mundo virtual - Completar los letreros sefiales del parque y ubi-
se presenta el habitat carlos en el lugar que les corresponde
Parque de Dino- yalgunasespecies mas - Relacionar las siluetas de los dinosaurios con las
saurios representativas de los siluetas de las personas

Realizarlas actividades

dinosaurios.
planeadas

- Limpiar el parque de los dinosaurios segun in-
dicaciones

- Ordenar la secuencia de ldminas que indican a los
visitantes el cuidado del parque de los dinosaurios.
- Armar la fotografia familiar alrededor de un di-

nosaurio

- Completar los dibujos de los dinosaurios segin
Disenar formas de di- indicaciones
nosaurios - Completar los carteles de nombres de los dino-
saurios con las letras faltantes

Fuente: Grupo de investigacion

File ot Windew Mg

Apets  GameOpject  Compoment  Teman

Aguet Labale

Figura 3: Escenario en Unity 3

Fuente: Oscar Sanabria, estudiante proyecto de investigacion
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ANALISIS DE HERRAMIENTAS
DE MODELADO EN 3D

Son muchaslas compafifasy consorcios especializa-
dosenellacreacion de herramientas que permitan
disefiar escenarios y modelos tridimensionales,
como también el modelado y renderizado de obje-
tos 3D. Este apartado describe el trabajo realizado
por los estudiantes del grupo de investigacion
GIBRANT, quienes utilizaron diversos ambientes
de modelado para generar simulaciones y apli-
caciones en 3D, para definir escenarios virtuales
que soporten el desarrollo de las competencias de
lateralidad, de los nifios que tienen dificultades en
el manejo de la rotacidn, translacion y ubicacion
de objetos en un espacio real.

En la figura 3 se muestra un videojuego realizado
con la herramienta Unity 3 (Higgins, 2011), que
ofrece un motor para videojuegos en un ambiente
de desarrollo multiplataforma, es decirla ejecucion
de las aplicaciones 3D tiene soporte en disposi-

Luz Santamaria Granados / Juan Francisco Mendoza Moreno

tivos moviles con sistema operativo Android o
también en consolas de videojuegos como xbox
360 y Wii. Esta herramienta provee bibliotecas
con objetos, scripts de programacién y escenarios
en 3D predisefiados, que facilitan el proceso de
planeacién de los mismos, pero es importante
hacer previamente el libreto con los bosquejos
de las escenas que hacen parte de los niveles del
juego (Thompson, 2008), asi como la definiciéon
de los personajes o avatares que daran vida a la
interaccién de los usuarios, en el rol de primera
persona (cuando el personaje ejecuta acciones en
eljuego) y en tercera persona (cuando el personaje
puede ser visto directamente en el escenario).

Esta herramienta es propietaria, proporciona
interoperabilidad y usabilidad a los usuarios
en el momento de construir los videojuegos.
Blender (Roosendaal, 2011) es una alternativa
e software open source, que provee un conjunto
de herramientas para el modelado, renderizado
y animacion de las aplicaciones.

Figura 4: Escenario en Blender
Fuente: Diego Oliveros, estudiante proyecto de investigacion
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En la figura 4, se visualiza una simulacién que
permite al usuario conducir un automoévil y ex-
perimentar la situacién de desastres naturales,
como la inundacién en una isla.

Para el disefio de avatares se utiliz6 la herramien-
ta Poser (Weinberg, 2011), que permite utilizar
imagenes para renderizar los modelos en 3D en
los minimos detalles, como el manejo del cabello,
la definicién de expresiones y gestos del rostro,
asi como el ajuste y precision del vestuario y
el movimiento de las articulaciones al modelo
definido (ver figura 5), para ofrecer mayor rea-
lismo y calidad grafica, cuando se vinculan a los
escenarios de Blender o de Unity (ver figura 3).

Poser proporciona las mismas propiedades que
el componente h-anim del estdndar X3D (Web3D,
2011), que permite definir los movimientos y
rotaciones en las articulaciones de la cabeza,
cuello, extremidades superiores e inferiores

Shadow L] Cam
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(Santamariay Mendoza, 2009) que se programan
como eventos en la animacion de los sensores
de tiempo.

Blender, asi como las plataformas propietarias
Mayay 3D Studio Max, cuenta con herramientas
parala ambientacién, manejo de efectos visuales
delos escenarios de juegos, peliculas y aplicacio-
nes 3D, que a su vez se construyen con formas
geométricas que requieren de renderizado y
scripts, para facilitar la animacion e interaccién
dindmica de los usuarios en los mundos 3D.

En este mismo proceso de experimentacion con
las herramientas de modelado, se realizaron
pruebas con aplicaciones de realidad aumentada
que permiten al usuario interactuar con el mundo
virtual mediante el uso de una cdmara digital
como interface con el mundo real y un patrén
de imagen que define el comportamiento del
objeto o de la escena.

968200090
- '&"

Figura 5: Disefio de avatar con Poser
Fuente: Alex Goméz, estudiante proyecto de investigacion
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La figura 6, muestra un modelo de la Plaza de
Bolivar de Tunja, disefiado con la herramienta
de modelado Google Sketchup (Google, 2011) y
que se proyecta en realidad aumentada con la
herramienta BuildAR (BuildAR, 2011), aunque
estaherramienta es propietaria se pueden desa-
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rrollar aplicaciones de realidad aumentada con
el framework ARToolKit, que provee las funcio-
nes para inicializar el video, detectar patrones
y manejar transformaciones de la cAmara para
dibujar los objetos virtuales.

Figura 6: Disefio de realidad aumentada plaza de Bolivar construido con Google Sketchup
Fuente: Robinson Gémez, estudiante proyecto de investigacion

Se estan desarrollando videojuegos soportados en
realidad aumentada espacial (AR.Drone, 2011),
que permiten integrar el uso de dispositivos mo-
viles con conexiones inaldmbricas, para controlar
mediante la camara los objetos 3D que se proyec-
tan en coordenadas espaciales de lugares reales.
Proyectos como el de AR Drone evidencian que
posiblemente el futuro de los videojuegos se esté
perfilando en el area de la realidad aumentada
espacial, que les provee alos usuarios interfaces
intuitivas e interactivas, como las que se ofrecen
en la actualidad con el uso de dispositivos 3D y
consolas de videojuegos.

Figura 7: Mundo virtual Puente de Boyaca

Fuente: Grupo de investigacion
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Explicacion de resultados

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos
en la etapa de exploracién y verificacién de las
herramientas de videojuegos y de modelado, se
puede precisar las ventajas tecnoldgicas ofrecidas
por cada una de ellas en el manejo de la calidad
graficayla percepcion de similitud ala vidareal,
pero para el caso de Unity, Maya, 3D Studio Max
y Poser, tienen como limitante a los usuarios el
costo de sus licencias de uso, ademas necesitan
de computadores con gran capacidad de acelera-
cion grafica, procesamiento y almacenamiento.

Por lo anterior, y por la finalidad del proyecto,
se definen como herramientas de modelado de
objetos Blender y X3D para el disefio de los esce-
narios, porque ofrecen a los nifios la posibilidad
de acceder a los mundos virtuales, a través de
un visor que se instala como componente del
navegador de Internet.

Latabla 1 describe los tres escenarios virtuales:
sitio historico Puente de Boyaca, la granja y el
parque de los dinosaurios, que se articulan con
las estrategias pedagdgicas y didacticas, para
que los nifos logren superar las dificultades de
lateralidad detectadas a través de actividades de
exploracion en los mismos escenarios. La cons-
truccidn de los escenarios se realiz6 utilizando
la metodologia “VRML Efectivo” (Pesce, 1996),
que contempla siete etapas: conceptualizacion,
planificacion, disefio, muestreo, construccion,
pruebas y publicacion.

Parala etapa de conceptualizacién del escenario
del Puente de Boyaca (figura 7) se tuvo en cuenta
que en Colombia, asi como en muchos lugares
del mundo, se deben dar a conocer los hechos
histéricos y culturales que han sido parte esencial
del desarrollo de las grandes civilizaciones y so-
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ciedades, asi como los momentos histéricos que
han definido los destinos politicos, econ6micos y
sociales del pafs, tal es el caso de la “Batalla del
Puente de Boyacd”, que sucedié hace doscientos
afios y que sell6 la libertad de Colombia.

Figura 8: Mundo virtual Parque de los dinosaurios
Fuente: Grupo de investigacion

Figura 9: Mundo la granja
Fuente: Grupo de investigacion
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Enlaetapa de planificacidn, se utilizaron los planos
que la Facultad de Arquitectura de la Universidad
Santo Tomas Seccional Tunja, a través del grupo
de investigacion DOCOMOMO recuper6 en el
levantamiento de la informacion del Puente de
Boyaca, para asi determinar las caracteristicas
del disefio de algunos de los monumentos. Con
el apoyo de la Facultad de Ingenieria Civil de la
misma universidad y la Gobernacién de Boyacg,
serealizd la digitalizacion de los planos fisicos del
terreno. El proyecto del Puente de Boyacd en 3D fue
terminado con la colaboracidn de los estudiantes
y docentes del grupo de investigaciéon GIBRANT,
quienes realizaron el disefio de los monumentos,
las plazoletas, las vias, el rio, los senderos de acceso
y demas objetos que hacen parte de este escenario.
Enlas etapas de muestreo y construccion se definié
el renderizado y la geometria de los objetos 3D.

La figura 7 es una muestra del escenario del
Puente de Boyac3, que se caracteriza por su pre-
cisién y gran similitud al monumento histérico
Colombiano. Los nifios pueden aprender historia,
ademas de realizar las actividades ludicas que
se han planteado en la tabla 1.

En la etapa de conceptualizacion del segundo
escenario, “parque de los dinosaurios”, se hizo
la clasificacion de los dinosaurios en carnivoros
y herbivoros pertenecientes al periodo jurasico.
Los estudiantes del grupo de investigacién rea-
lizaron los bosquejos de las zonas montafiosas
(volcanes), zonas de vegetacion y zonas hume-
das (lagunas, rios, lagos), ademas disefiaron
los avatares (personajes) de los dinosaurios
(triceraptos, alosaurio, tiranosaurio, oviraptor,
pteranodon ingens, thalassomedon haningtoni,
espinosaurio, sauroposeidon, entre otros), como
se muestra en la figura 8.

Parael tercer escenario de “la granja”, en la etapa
de conceptualizacion, los estudiantes realizaron

Luz Santamaria Granados / Juan Francisco Mendoza Moreno

la clasificacion de los animales (burro, vaca, oveja,
gallina, caballo, cerdo, conejo, entre otros), la
distribucion del terreno de la granja, la ubica-
cion de los animales y los cultivos, los aportes
alimenticios y los cuidados de los animales en
la granja (ver figura 9).

Laanimacidn de los escenarios virtuales desarro-
llados fue posible porla programacion de sensores
de tiempo y de movimiento. El ambiente virtual se
recrea con sonidos y avisos para que el nifio pueda
interactuar y realizar las actividades propuestas.

Para la siguiente fase del trabajo, se necesitan
crear los libretos, que permitan al nifio interac-
tuar con un micromundo lleno de situaciones
didacticas y pedagogicas. Se tienen proyectadas
historietas que involucren al nifio como su perso-
naje principal y que propongan retos que seran
resueltos mediante ejes problematicos sobre
lateralidad (por ejemplo, el bebé tricéraptos esta
perdido y td podras encontrarlo, para hacerlo
pregunta por Enrique “el tiranosaurio rex” que
esta a la derecha del lago, )

Posteriormente, en la fase evaluativa se aplican
las pruebas de efectividad de los escenarios
virtuales con la muestra de nifios seleccionada
durante el estudio de diagndstico de lateralidad.
Para presentar el andlisis de efectividad de la
herramienta didactica, se debe proponer el for-
mato de evaluacion de indicadores de lateralidad.

Conclusiones

El maestro debe usar y apropiar las TIC para
enriquecer su trabajo en el aula de clase. La
realidad aumentada, la inteligencia artificial,
la ubicuidad, la robética, la nanotecnologia, los
servicios web y larealidad virtual, son una mues-
tra de tecnologias, que con su adecuado uso
pedagdgico, pueden enriquecer los espacios de
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enseflanza aprendizaje, debido a que poseen el
factor motivador, lddico, interactivo, que seduce
el interés de estudiantes de todas las edades.
Experiencias como los laboratorios virtuales
(Santamaria y Pérez, 2008), los laboratorios
remotos, los simuladores para el tratamiento
de fobias (acrofobia, aracnofobia, claustrofobia)
han dado buenos resultados al involucrar las
herramientas de modelado y de videojuegos de
realidad virtual, para beneficiar a personas que
necesitan desarrollar destrezas en cualquier area
disciplinar o para superar dificultades.

Este articulo hizo la descripcion de los escena-
rios virtuales: sitio histérico Puente de Boyacs,
la granja y el mundo de los dinosaurios, que se
articulan con las estrategias pedagogicas y di-
dacticas, para que los nifios logren superar las
dificultades de lateralidad detectadas a través
de actividades de exploracién en los mismos
escenarios virtuales.

Unaintencién implicita de la educacion es permitir
el progresivo mejoramiento social, formando al
ser humano, de tal forma que logre desarrollar
sus potencialidades. Precisamente, las TIC per-
siguen el mismo objetivo. La educacion y las
TIC se convierten en un complemento ideal, que
ha despertado un gran interés por parte de la
comunidad académica, tecnolégica y cientifica
debido a un sinnimero de posibilidades para el
presente y futuro (Martinez, 2006). La realidad
virtual deja de concebirse solamente como una
plataforma para sistemas de entretenimiento,
para ser considerada en areas mas formales
para el desarrollo del potencial humano y social.
Este proyecto hace uso de estas ventajas para
plantear la posibilidad de enfrentar dificultades
fisicasy de aprendizaje en los nifios, mediante la
interaccion motivante y constructivista propia de
los entornos virtuales (Bustos & Coll, 2010). De
esta forma se enriquece el proceso de formacidn,
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del desarrollo de habilidades y competencias
que permiten potenciar al ser humano en su
desarrollo infantil.
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