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Resumen

La educacion exige la necesidad de articular diversos tipos de estrategias y recursos para que
realmente el aula ofrezca posibilidades a todo el alumnado. A su vez, el disefio e implementacion de
aplicaciones informaticas permite la inclusion de multitud de codigos a la hora de transmitir la
informacion (texto combinado con imagenes, sonido, graficos...).

El software educativo es una herramienta de las tecnologias para la educacion, capaz de transformar
contundente y positivamente los procesos de ensenanza-aprendizaje, aportando novedosos caminos
para el desarrollo educativo.

En este trabajo se describe el disefio y desarrollo de un entorno virtual que centraliza la informacion
necesaria para que alumnos del nivel EGB II de la escuela primaria visualicen la anatomia del ser
humano.

Esta propuesta aun no esta implementada, pero podria resultar una herramienta de ensefianza
interesante para el profesor y material didactico para el alumno.

Palabras clave: informatica educativa, animacién tridimensional, interactividad.
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Introduccion

La aparicion de Internet como medio de comunicacion ha supuesto que el acceso a la informacion
sea sencilla y rdpida. La mayor parte de esta informacion reside en las conocidas paginas Web, que
suelen presentar texto e imagenes en dos dimensiones. El mundo real es tridimensional, por lo que
al reducir el "mundo" Web a so6lo dos dimensiones se estd perdiendo informacion, de ahi la
conveniencia de la integracion de una tercera dimension que permita, por ejemplo, recorrer las
instalaciones de un museo. Esto ya es una realidad que puede conseguirse a través de un lenguaje de
modelado de realidad virtual como VRML (Virtual Reality Modeling Language).

La incidencia de la 3° dimension o 3° entorno, tiene particular importancia para la educacion porque
posibilita nuevos procesos de aprendizaje y transmision del conocimiento. Por ello, en el presente
trabajo, la realidad virtual es considerada un recurso didactico para motivar la atencidon del nifio a
través de los dibujos tridimensionales y de la interactividad que poseen los sistemas virtuales.
Segtn afirma Garcia Ruiz (1998), a partir de los experimentos llevados a cabo por Sherman y
Judkins (1994) en la Universidad de Washington se puede llegar a la conclusion de que con esta
tecnologia los estudiantes "pueden aprender de manera mas rapida y asimilar informacién de una
manera mas consistente que por medio del uso de herramientas de ensefianza tradicionales
(pizarron, libros, etc.), ya que utilizan casi todos sus sentidos” [7].

Los entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje, pueden considerarse desde el punto de vista de la
ingenieria como sistemas que engloban un ambiente donde actian profesores y alumnos como entes
activos y pasivos, respectivamente, o ambas entidades activas.

Este trabajo explora el potencial de la tecnologia de la Realidad Virtual (RV) como herramienta de
colaboracion para el desarrollo de aplicaciones basicas para el proceso de ensenanza-aprendizaje
para nifios del nivel EGB II. El software educativo, denominado ““El cuerpo humano: una maquina
perfecta”, pretende estimular el proceso de aprendizaje del nifio en el campo de la anatomia
humana a través de entornos virtuales.

Metodologia

VRML no es un lenguaje de programacion, es un lenguaje de especificacion de mundos virtuales.
Esta tecnologia atin es muy reciente como para contar con una filosofia de trabajo conocida y
aceptada formalmente (como ocurre con la programaciéon convencional). Sin embargo en la
metodologia que se describira a continuacion se encontraran fases analogas a las encontradas en la
Ingenieria de Software [9].

Un proyecto VRML, de cualquier envergadura, puede ser dividido en las siguientes etapas:
ESPECIFICACION: En este paso se procedio a realizar la descripcion del proyecto, puntualizar el
perfil del usuario, indicar los recursos necesarios y establecer el modo de interaccion con el usuario.
Es decir, en funcion del problema definido se establecid con precision qué se propone lograr con el
entorno virtual de ensefianza-aprendizaje.

PLANIFICACION: La complejidad del proceso de elaboraciéon de los materiales depende de la
calidad pedagogica y académica deseada para el producto final y de la variedad, alcance y
complejidad en la integracion de los medios empleados [1]. En esta etapa se decidi6 cuando y como
construir.

MUESTREO: En esta etapa se recabaron los antecedentes acerca del objeto a modelar, es decir,
toda la informacién necesaria para un adecuado modelamiento de los objetos que poblaran el
mundo virtual a construir. Esta etapa incluyé a su vez:

- Elaboracion de Contenidos: Se realiz6 un relevamiento de informacion. Se seleccionaron los
contenidos, y se recopil6 informacion especifica.
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- Preproduccion del Material: En esta instancia se procedido a darle al material su estructura
definitiva, donde, de acuerdo a las caracteristicas propias del medio utilizado, se presentaran los
contenidos y actividades.

- Supervision: En esta etapa se realizd una nueva revision de lo realizado. El objetivo fundamental
de este paso fue comprobar que no se hayan producido distorsiones en los contenidos.

DISENO: Una vez conseguidos todos los antecedentes acerca de los diversos objetos a modelar,
por medio del proceso de muestreo, se procedi6 al disefio del mundo virtual. Esta etapa incluyo a su
vez, las siguientes:

- Introduccion al disefio: Antes de iniciar el proceso de disefio, se reviso, nuevamente, la sintaxis y
estructura basica de un archivo con extension ‘.wrl’.

- Pasos preliminares en el disefio: Esta etapa abarcé los conceptos de:

e Identificacion de objetos: Para ello se siguié un estudio similar al analisis orientado a
objetos, identificando los mismos a partir de la evaluacion de las herramientas que se
utilizaran y los antecedentes obtenidos a partir del muestreo realizado. También se
definieron los sucesos mas significativos para los componentes de cada sistema.

e Especificacion de atributos: En este caso, se entiende por atributos a aquellos datos que le
otorgan cualidades fisicas relevantes a un objeto, para su modelamiento ulterior. Con los
objetos ya identificados, se procedid a realizar una lista adecuada para la finalidad del
proyecto a realizar.

e Identificacién de eventos: Un evento involucra cambios en los valores de uno o mas de sus
atributos. Algunos de los cambios pueden ser de posicion, color, tamafo, sonido, entre otros.
Para identificar los eventos se revis6 nuevamente toda la informacion obtenida, con el
objetivo de adquirir una clasificacion satisfactoria.

e (Comunicacion entre objetos: Los objetos del mundo virtual se comunicaran por medio de
mensajes, quienes deben ir encaminados por una ruta. Se identifico la existencia de estas
interacciones, teniendo en cuenta la informacién obtenida y, ademas; se indicaron aquellos
objetos que presentan variaciones en su movimiento o caracteristicas fisicas.

CONSTRUCCION: Existen muchos métodos usados para crear VRML. Cada compaiiia tiene su
propio ‘cocktail’ de herramientas. Para el presente proyecto, las escenas se realizaron en el
programa de disefio grafico 3DStudio Max (un programa de modelado comunmente utilizado para
crear geometria) y se trabajo con el exportador VRML para obtener archivos .wrl (VRML). El
archivo “.wrl’ obtenido, se manipuld en el editor de texto ‘“VrmlPad’ que permite operar, editar e
imprimir archivos fuente.

En esta etapa se obtuvo el modelo virtual descrito en la etapa de ESPECIFICACION.

PRUEBAS: Debido a que VRML no es un lenguaje de programacion (no se compila antes de
lanzarlo), cualquier deteccion de errores en la sintaxis de estos archivos se conoce recién cuando
estos estén cargados en memoria.

Para la visualizacion de los archivos con extension ‘.wrl’ se emplea el navegador ‘Cosmo Player’.
PUBLICACION: En esta etapa, simplemente se coloca el archivo en un servidor web.

Herramientas

En esta seccidon se mencionan las tecnologias empleadas en el desarrollo del entorno de aprendizaje.
- 3DStudio Max R3: se utilizé este programa de disefio grafico como un editor que permite crear
objetos y mundos virtuales; ya que genera automaticamente archivos en formato VRML [5].

- VrmlPad: el editor de texto utilizado fue VrmlPad 2.0 de la compaiiia Parallelgraphics. Su medio
ambiente permite manejar, editar e imprimir archivos fuente con formato “.wrl”. Ademas, tiene la
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caracteristica principal de subrayar errores semanticos o posibles advertencias; indicando el tipo de
falla en la barra de estado [2].

- CosmoPlayer: es un plug-in que permite ver mundos virtuales en 3D (desarrollados con VRML)
en el navegador de Internet. Es necesario aclarar que ademas de ver, este programa permite explorar
los mundos en 3D; admitiendo asi visitar cualquier ambiente escrito en VRML [4].

Se presentaran los sistemas del cuerpo humano en un sitio web, para permitir al usuario interactuar
y acceder a la informacion.

Resultados

La revolucion informatica iniciada hace cincuenta afios e intensificada en la Gltima década mediante
el incesante progreso de las nuevas tecnologias multimediales y las redes de datos en los distintos
ambientes en los que se desenvuelven las actividades humanas, conducen a profundos cambios
estructurales en todas las naciones, y en consecuencia a una impostergable modernizacion de los
medios y herramientas con que se planifican, desarrollan y evaluan las diferentes actividades, entre
otras, las que se llevan a cabo en los institutos de ensefianza del pais (R-6).
Se entiende por proceso de ensefanza-aprendizaje, al sistema de comunicacidon intencional que se
produce en un marco institucional y en el que se generan estrategias encaminadas a provocar el
aprendizaje.
Se desarroll6 un entorno que expone la importancia y pertinencia que tiene desarrollar y explorar el
campo de la RV como area de investigacion y estudio de la anatomia humana en la educacion.
El software “El cuerpo humano: una maquina perfecta” tiene la capacidad de representar los
siguientes sistemas funcionales del ser humano:

e Sistema digestivo

e Sistema respiratorio

e Sistema urinario

e Sistema circulatorio

Las escenas graficas se realizaron en el programa de disefio grafico 3DStudio Max. Se procedio a
efectuar cada sistema de manera independiente y a su vez, cada 6rgano de manera diferente. Cabe
aclarar que los modelos de los sistemas del cuerpo humano fueron integrados a un entorno de
aprendizaje web con el proposito de incorporar también en ¢l los contenidos tedricos.

La interfaz gréafica ofrece al usuario cierto control. En este caso, esta cualidad se lleva a cabo sobre
el mundo por medio de paneles de control (Fig. 1) en dos dimensiones a manera de ment.

Los controles principales del Tablero de Mando del visualizador Cosmo Player se usan para hacer
dos cosas: moverse en el mundo virtual 3D y examinar objetos en esos mundos.

Es conveniente en algunos casos ofrecer el tipo de controles de dos dimensiones, ya que permite al
usuario desplazarse como lo desee, facilitando un mejor desempefio por parte del sistema, y su
interaccion con el mismo. Se puede contar con controles de tres dimensiones, los cuales consisten
en un panel de controles que son representados como objetos dentro del mundo virtual.

La primera escena, “Partes del cuerpo”, pretende mas que nada, ensefiarles a los nifios las partes
del cuerpo en forma divertida. Para ello, se modeld el cuerpo y se agregaron modificadores a los
objetos para crear las extremidades.

Luego de realizar todas las exploraciones necesarias en la interfaz del editor de texto, se procedi6 a
la visualizacion del archivo “.wrl’ en ‘Cosmo Player’ (Fig. 1).

En la escena denominada *““Movimiento de las extremidades™ se trabajo sobre el modelo del nifio
obtenido en “Partes del cuerpo”. Se cred una estructura esquelética vinculada que luego se conectd
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a la malla del cuerpo del nifio. Para ello se utilizaron diferentes herramientas, ademas de integrar
conocimientos de cinematica y vinculacion, principalmente.
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»
Panel de comandos

Figura 1. Parte de la ventana del visualizador donde se destacan los controles necesarios para su
navegacion
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Figura 2. Sistema digestivo

Para disefar los sistemas fundamentales del cuerpo humano se aplicd el potencial creativo. Se
describe detalladamente lo realizado con cada sistema:

El modelo virtual del “Sistema digestivo™ muestra los siguientes 6rganos: la boca, faringe, esofago,
vesicula biliar, higado, duodeno, intestino grueso, intestino delgado, apéndice, ano, recto, pancreas
y estdbmago. Se agregaron las camaras que permiten obtener diferentes vistas del sistema (Fig. 2).
En el “Sistema respiratorio” los 6rganos modelados fueron: la cavidad nasal, traquea, bronquios,
alvéolos, bronquiolos, pulmones y el diafragma. Los diferentes elementos que conforman el sistema
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respiratorio, tienen comportamientos especificos y algunos sonidos son activados por los mismos
(Fig. 3).
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Figura 3. Sistema respiratorio

El ““Sistema urinario” posee los modelos de los rifiones, uréter, vejiga y uretra (Fig. 4). Y
finalmente, para obtener la escena denominada “Sistema circulatorio” fue necesario modelar el
corazon y los vasos sanguineos que recorren el cuerpo.

Cada sistema, como se indica anteriormente, cuenta con sus propias animaciones que permiten al
usuario entretenerse y aprender.
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Figura 4. Sistema urinario
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Conclusiones

Este proyecto sugiere la visualizacion en el aprendizaje de la anatomia del ser humano. En la
mayoria de las escuelas primarias actuales de nuestra region se sigue empleando aun el método
tradicional de ensefanza, el cual se basa en libros que contienen figuras de dos dimensiones y que
son estaticas.

Esto de cierta manera limita la imaginacion del nifio ya que no puede ver que hay detras de tal
figura o de como, llegado el momento, es el movimiento de ciertos 6rganos del cuerpo humano (por
ejemplo el corazon).

“El cuerpo humano: una maquina perfecta”, es un software destinado a favorecer el desarrollo
educativo de nifios del nivel EGB II en el estudio de la anatomia humana, ya que modela un
ambiente virtual de los diferentes sistemas funcionales del ser humano el cual permitira a los
alumnos conocer, navegar y estudiar los 6rganos internos en 3D.
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