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RESUMEN. Los avances tecnolégicos de los Gltimos afos ofrecen nuevas posibilidades para el redi-
sefio de las practicas educativas. Los mundos virtuales y en particular los museos virtuales 3D tienen
un potencial para el proceso de ensefianza-aprendizaje y en particular para la ciencia. Este estudio
de enfoque cualitativo y de nivel descriptivo tuvo como objetivo identificar las percepciones sobre
un prototipo de Museo 3D para la ensefianza de la ciencia por parte de veinte estudiantes pertene-
cientes al cuarto afio de secundaria. Adicionalmente, se identificé el posible uso de las aplicaciones
de la tecnologia 3D para el desarrollo de otras areas y temas curriculares.

ABSTRACT. Technological advances in recent years offer new possibilities for the redesign of edu-
cational practices. Virtual worlds and 3D virtual museums particularly have a potential for the tea-
ching-learning process and in particular to science. This qualitative and descriptive study approach
aimed to identify perceptions about a prototype 3D Museum for science education by twenty stu-
dents from the fourth grade. Additionally, the possible use of the applications of 3D technology for
the development of otEer areas and curricular issues identified.
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1. Introduccién

Los mundos virtuales pueden ser definidos como entornos digitales inmersivos que tienen tres caracteristi-
cas predominantes: a) la navegacidn se realiza con una representacidn grafica, por lo general un "avatar"; b)
no son juegos en los que no hay ninguna meta impuesta artificialmente o actividades competitivas; y c) el medio
ambiente en 3D se construye y aumenta tanto por los participantes y disefiadores (McKerlich y Anderson,
2007). Asimismo, los mundos virtuales inmersivos (3-D) son medios emergentes que actualmente se utilizan
en las aulas tradicionales y en la educacién a distancia (Dickey, 2005) y pueden ser considerados como herra-
mientas de tecnologia educativa emergentes para el aprendizaje.
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Estos museos virtuales son una coleccién de artefactos electrénicos y recursos informativos de todo aquello
que pueda digitalizarse y donde se incluyen pinturas, dibujos, fotografias, videos, textos, graficos, imagenes,
bases de datos, etc. (Mackenzie, 1999), es decir, un conjunto patrimonial de informacién y de objetos que pue-
den ser guardados en un servidor de un museo virtual.

Considerando que el alumno puede construir sus propios significados, segdn Avila y Rico (2004), los muse-
os virtuales y su incorporacién al 4mbito educativo promueven la creacién de nuevos entornos didacticos que
afectan a los actores del proceso ensefanza-aprendizaje como al escenario donde se lleva a cabo.

Una ventaja educativa de los museos virtuales es conservar objetos que testimonian distintos momentos his-
téricos y que pueden hacer referencia a elementos individuales o colectivos, que muchas veces, resultan lejanos
al comdn del pdblico y por lo tanto son dificiles de comprender. Conscientes de estos problemas, los museos
han tratado de subsanar estas dificultades buscando soluciones que pasan por la creacién de laboratorios didac-
ticos en sus propios dmbitos de trabajo, donde los alumnos aprenden observando, experimentando, jugando,
expresando libremente sus pensamientos y sensaciones, o a través de la red, creando portales virtuales, cuyo
desarrollo se logra a partir de la idea de que los museos sean maés participativos e interactivos (Cano y Ruiz,

2004).

Teniendo esto en cuenta, los museos virtuales, se convierten en museos viajeros, transportables, a veces,
imaginarios y sin muros, en la linea defendida por Malraux o Duchamp (Hernandez et. al., 2000 y BellidoGant,
2001) quienes defendian la idea de tener un museo propio y transportable, creando un Museo Imaginario que
albergase todas las obras de arte del mundo. En este sentido, los museos virtuales aprovechando la tecnologia
ofrecen innovadoras posibilidades de aportar al sistema educativo, desde modelos abiertos y flexibles.

Para Santibafiez (2006), los museos virtuales deben ser utilizados y rentabilizados en las diferentes materias
a lo largo de las distintas etapas educativas como un medio de comunicacién propio de siglo XXI ya que pro-
porciona a los profesores recursos para sus clases practicas e incluso tedricas. El efecto motivador en el apren-
dizaje de los alumnos es inmediato y por lo tanto muy recomendable de usarlo como recurso educativo de gran
valor.

Los museos virtuales como soportes de nuevos ambientes de aprendizaje permiten potenciar la autonomia
de los aprendizajes, debido a que la tecnologia facilita la eleccién de contenidos y tareas, el ritmo de progreso
de los aprendizajes de los estudiantes, la autoevaluacién e incluso la coevaluacién como elemento regulador
del proceso de ensefianza y aprendizaje. Asimismo, los museos virtuales al ser programas multimedia, configu-
ran un contenido de aprendizaje en una organizacidn reticular de la informacidn en base a criterios seménticos,
es decir contienen informacidn textual, icénica, sonora,etc.,dondelosconocimientosseorganizandemaneranoli-
neal,ofreciendounaformadinadmica e interactiva de acceso a la informacién y posibilitando asi la interaccién per-
sona-medio, persona-grupo, etc.(Alburquerque,2000).

Plataforma Kitely y el desarrollo del museo virtual para educacién

Kitely es una plataforma de mundos virtuales que a diferencia de SecondLife, perteneciente a Linden
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Research Inc., Kitely fue disefada para ser utilizada con fines especificamente educativos siendo esa una de
sus principales ventajas.

Esta plataforma est4 basada en una tecnologia Open Sim la cual es desarrollada y usada por universidades,
pequenas empresas y grandes compaiias como Intel e IBM. Kitely ofrece una versién mejorada, que tiene por
ejemplo la funcionalidad de islas independientes no interconectadas, lo cual no existe en ninguno de los demas
grids. El atributo de las islas independientes es el motivo principal por el cual Kitely se presta mejor para fines
educativos con alumnos menores de edad, que Second Life y que todos los dem4s "grids" basados en OpenSim.
La isla independiente protege de contenido no apropiado y de contacto con personas ajenas a los objetivos
educativos.

La presente experiencia disefié un prototipo de museo virtual 3D para la ensefianza de la ciencia que con-
sistié en una “isla” de una regién o sim de extensién (6.5 hectireas a escala) con caminos, jardines, colinas y
algunas edificaciones; dentro de la cual se exhibe contenido 3D educativo elaborado para distintas tematicas
relacionadas con la ciencia: Una exhibicién de dinosaurios -los cuales se mueven automaticamente de una
manera realista-; un par de cafiones que se pueden manipular para pruebas de cinematica; una exhibicién de
Sptica con réplicas sencillas de un telescopio, cdmara fotografica y un proyector histérico; una exhibicién de
instrumentos musicales con sonidos reales pregrabados; un bio-reactor y una exhibicién de mariposas.

Adicionalmente se implementé un auditorio para clases o presentaciones virtuales, un 4rea “sandbox” para
ejercicios de creacién de objetos 3D, varios “laberintos 3D”, una ruta llamada “de aventura”, un 4rea de tutorial
que muestra el manejo basico del entorno 3D y en general bastante area libre en la cual los participantes pue-
dan “pasear” y explorar.

Sobre las percepciones de los estudiantes sobre el mundo virtual

En relacién a las percepciones, de acuerdo con Massarik y Wechsler (2000), percepcién es la formacién
de opiniones, ya sean favorables o desfavorables, que influyen sobre nuestra conducta social. Existen tres
aspectos basicos de la percepcién social: a) el perceptor o la persona que mira e intenta comprender; b) lo per-
cibido y; c) la situacién o el medio donde se ubica el acto de la percepcidn.

Como parte de las percepciones intervienen varios factores las expectativas, los motivos, el 4nimo, el con-
texto, las creencias y la frecuencia de activacién (Barra, 1998). Por lo tanto, es importante reconocer estos fac-
tores como influyentes de las percepciones de las personas y que en el presente estudio se aplica a los estu-
diantes.
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2. Metodologia

Esta investigacién se desarroll$ bajo un enfoque cualitativo, de nivel exploratorio y de tipo descriptivo; ya
que se buscé obtener informacién de un fenémeno relativamente poco estudiado y describirlo; dando énfasis
a entender las categorias involucradas y buscando comprender el fenémeno de estudio en el ambiente usual
(Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014).

La muestra consistié en 20 estudiantes mujeres entre 14y 16 afios del 4to afio de secundaria de una ins-
titucién educativa privada parroquial docentes de nivel secundario a quienes se les solicité la autorizacién res-
pectiva para la presente investigacidn.

Los instrumentos utilizados fueron un cuestionario para conocer las percepciones de las 20 alumnas sobre
el museo virtual. Adicionalmente, para profundizar en la descripcién de las percepciones, se realizaron tres
grupos focales con cinco estudiantes cada uno. Finalmente, se registrd el recorrido de las alumnas por las dife-
rentes secciones del museo virtual.

Luego se analizaron los resultados organizados de acuerdo a la categoria de estudio “Percepcién sobre el
uso del museo virtual 3D” y se desarroll$ el procesamiento de los datos.

3. Resultados

Considerando la encuesta realizada, en primer lugar se indagé desde cuando las estudiantes navegaban por
internet, dando como respuesta que el 65.6% lo realiza hace mas de 5 afios con un promedio de tres (37.5%)
a cuatro horas por dia (40.6%).Asimismo se preguntd si conocian museos en general y si aprendieron cuando
los visitaron. El 87.1% confirmé que si habia visitado anteriormente un museo y el 93.8% sefialé que si apren-
dié durante su visita. De este grupo de estudiantes, el 62.5% sefialé que ingresé o conocié mundos virtuales
como SecondLife pero sélo un 40.6% habia ingresado a un museo virtual.

Luego que las estudiantes ingresaran a un museo virtual dentro de Kitely se les consulté si tenian interés o
no en este museo, a lo cual, el 90.6% afirmé que si estaba muy interesado pero disminuy$ este porcentaje cuan-
do se les preguntd si estarian interesadas en aprender a través de este entorno (78.1%) vy si les gustaria parti-
cipar en clases desarrolladas en mundos virtuales (87.5%). A pesar de esta disminucién, mas del 50% consi-
dera interesante la propuesta de realizar clases a través de este espacio.

Asimismo, mas del 78% esta en desacuerdo que los museos virtuales solo servirian para divertirse conside-
rando que si les podria ayudar para su aprendizaje (100%) y su concentracién (90.6%)

Otro punto interesante es que el 100% considera que los museos virtuales permiten una interaccién con
las comparieras de clase y se aprenderia la Ciencia de una manera mas divertida e interactiva. Ademas el
93.8% menciona que estos museos virtuales deberian ser utilizados por los profesores para la ensefianza y que
se podrian aprender los conceptos de ciencia mas ficilmente (93.8%).
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En cuanto a los resultados de los tres grupos focales realizados a 15 estudiantes podemos mencionar los
siguientes:

Ante la consulta équé les gusté mas del Museo virtual dentro de Kitely? Las estudiantes mencionaron prin-
cipalmente a los dinosaurios porque no era comdn ver este tipo de criaturas y poder tocarlos, el museo también
permite la interaccidén con diferentes elementos y sobre todo el sentir que podian volar visitando diferentes
lugares:

El: “Los Dinosaurios... porque no es muy comdn que se vean dinosaurios u otro tipo de criaturas”.
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E2: “A mi me gustaron los dinosaurios porque td cuando entras a otro juego hay dinosaurios pero
ellos estan quietos... o solo hay huesos, y ac4 si los podias ver, podias montarlos”.
E3 “El museo estaba bonito... hay como que mas cosas, se puede interactuar més”.

E4: “Me gusté la parte de poder volar...porque es tan interesante poder hacerlo, por lo menos ahi,
ya que en la vida real seria imposible. Y la posibilidad de ir a cualquier sitio... y poder trabajar con lo
que hay ahi”.

E5: “Bueno, yo pude tocar el piano y escuchar mi propia melodia... podia tocar el arpa y salia de
mi mano como unas lucecitas que comenzaban a moverse y sonaba un poco”.

En relacién a lo que menos les gustd dentro de este entorno del Museo virtual mencionaron la dificultad
para salir de los laberintos asi como de la laguna y la poca interaccién con las mariposas:

E2: “Yo me quedé atrapada en el laberinto”.

E4: “Hubo un momento en que me perdi, pero me ubiqué con el mapa y con la tele-transporta-
cién”.

E5: “Lo que menos me llamé la atencién fueron las mariposas porque solo se movian...eran bonitas
pero...no se podian tocar”.

Ante la pregunta si les parecia interesante el museo virtual para aprender, las estudiantes confirmaron que
si por ser mas dindmico, interactivo, didactico, lddico y especialmente porque les permitia experimentar y tocar
sin miedo a hacer dafio.

E2: “Si, porque es para interactuar, mas didactico, entonces al momento que t( interact(as se te
queda en la memoria, no es como ver un museo y tan solo pasas y no puedes tocarlo o no puedes sen-
tirlo”.

E3: “Si, el museo tiene que ver mucho con lo lddico y es como que desarrollas tu mente en ese sen-
tido....se enfoca la parte lddica con el aprendizaje y tiene un fin y se supone que el museo trata de
experimentar eso”.

Ademas de ciencias también consideran que se puede usar el museo virtual para mdsica, matematica, lite-
ratura o historia:

El: “Podria ver historias, mas cosas”.

E3:"Que César Vallejo se aparezca y nos hable... que nos cuente de su vida...o Shakespeare”.

E5: “Veriamos personajes de la historia, y td estarias ahi adentro y verias los personajes y que ellos
mismos te hablen”.

E6: “Si quieres aplicar las matematicas en un salén en donde estén explicando la clase y sales a la
pizarra y haces “x + 1”.

Esto demuestra interés en participar en clases desarrolladas en los museos virtuales, los cuales pueden ser
utilizados por los profesores para la ensefianza.
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4. Conclusiones

El presente estudio tuvo dos objetivos. El primero identificar las percepciones de las estudiantes del 4to.
Ano de secundaria sobre un prototipo de Museo 3D para la ensefianza de las ciencias con ocho secciones. Y
el segundo objetivo fue identificar las percepciones de las estudiantes sobre otros usos o aplicaciones de la tec-
nologia 3D de los mundos virtuales para el desarrollo de otras areas y temas curriculares.

Frente al primer objetivo, la percepcidn de las estudiantes fue favorable. En términos generales a las estu-
diantes les atrae y les divierte el contenido educativo en mundos virtuales.
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De manera especifica las alumnas sefalan que tienen interés en aprender en mundos virtuales, a través de
las sesiones de clases. Comprenden ademas que es Gtil no sélo para divertirse sino también para aprender algo.
Y manifiestan un marcado interés por que sus docentes usen estas herramientas en otras asignaturas.
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