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Resumen

En este documento se presenta el avance del pro-
yecto de investigacion para la conformacién de un
entorno de simulacion interactiva, como una herra-
mienta que facilite la ensefianza. Esto se hizo apro-
vechando la familiaridad que los nifios tienen con
diferentes dispositivos tecnolégicos de informacion
multimedia, para presentar fenémenos del campo
de la fisica, mediante simulaciones interactivas de
caracter ladico que les permitan aprender de forma
didactica, divertida y segura. La experiencia se reali-
z6 por medio de las interacciones presentadas en los
escenarios disefiados como apoyo a las actividades
y sesiones realizadas en el aula.

Palabras clave: entorno de apoyo al aprendizaje,
herramienta de ensefianza, dispositivos tecnolégicos
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Entorno virtual interactivo, marzo/2013 (sigue en curso).

Abstract

This paper presents the progress of a research pro-
ject for the creation of an environment of interacti-
ve simulation as a tool that facilitates teaching. This
was done by taking advantage of the familiarity that
children have with different technological devices
of multimedia information, to present the phenome-
non in the field of physics, through interactive si-
mulations of playfulness that enable them to learn
in a didactic, fun and safe way. The experience was
conducted by means of interactions presented in the
scenarios designed to support the activities and ses-
sions conducted in the classroom.

Keywords: learning support environment, teaching
tools, technological devices
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MARCO CONCEPTUAL

La apropiacién de conocimientos y fenémenos de
areas como matematicas y fisica se adquieren de
manera lddica. Aquella, apoyada en la simulacién
interactiva, requiere de una fundamentacion con-
ceptual. A continuacion se presentan los concep-
tos que fundamentan la propuesta:

1. Movimiento

Tener un concepto claro de movimiento es esen-
cial para el desarrollo del proyecto, ya que en un
principio el tema a tratar (fisica) basa su expli-
cacion en el significado del mismo, y, a su vez,
en el desarrollo y proceso de la animacién. Por
eso, un adecuado uso del movimiento genera
un alto grado de interaccién, que puede llegar a
hacer la diferencia en cuanto al nivel de acep-
tacion del nifio con el entorno. “El movimiento
no es otra cosa que el desplazamiento del hom-
bre en el tiempo y espacio, este es necesario para
la supervivencia del ser humano, esto le ayuda
a funcionar, relacionarse y reaccionar eficiente y
eficazmente a su alrededor” (Bolafnos, 2006). “En
fisica: Desplazamiento de un cuerpo en el espa-
cio, respecto de un sistema de referencia determi-
nado” (Gran Enciclopedia Hispanica, 2012). Este
concepto es importante y como dice la definicién
ayuda al ser humano a funcionar, relacionarse y
reaccionar con las cosas a su alrededor, es con-
siderado como un elemento principal de la inte-
raccion que se espera exista entre los nifios y los
fenémenos fisicos.

2. Simulacion

Al hacer la inmersién en un proyecto donde se
desea tomar un modelo del mundo real y captar
ciertas caracteristicas y comportamientos del mis-
mo para replicarlas en un entorno digital, el con-
cepto de simulacion plateado por Shannon llega a
ser pertinente: “Simulacién es el proceso de dise-
fiar un modelo de un sistema real y llevar a cabo

experiencias con él, con la finalidad de aprender
el comportamiento del sistema o de evaluar diver-
sas estrategias para el funcionamiento del sistema”
(Shannon, 1988). Asimismo, este concepto ayuda
a orientar este trabajo hacia un estilo de experi-
mentacion en el que usuario sienta familiaridad al
interactuar con las lecciones.

3. Interactividad

Este concepto expresa la forma en que el usuario
debe relacionarse con el entorno:

La interactividad consiste en una nueva forma de
relacién, ofrecida por las nuevas tecnologias de la
comunicacioén, que permite al usuario incidir de for-
ma directa en el contenido de los mensajes que re-
cibe. En la Informatica se define como la posibilidad
de interaccionar de manera activa con el programa
o con la aplicacién que se esta empleando (Gran
Enciclopedia Hispanica, 2012).

Igualmente, la interactividad orienta a la hora
de definir las tareas propuestas a implementar en
el proyecto.

4. Simulacion interactiva

La articulacién de simulacién e interaccién ge-
nera un nuevo concepto que describe las partes
que componen una simulacién interactiva y el
modo adecuado de trabajarlas. “Las simulacio-
nes interactivas en entornos computacionales se
componen de dos dimensiones diferentes: control
(interactividad baja) y comportamiento interactivo
(interactividad alta)” (Betancourt, 2005).

]//

Mientras que “control” es definido como la habi-
lidad que posee un estudiante para determinar el rit-
mo de sucesién de fotogramas (por ejemplo realizar
una pausa, reproducir, rebobinar, avanzar) el “com-
portamiento interactivo” incluye actividades de
aprendizaje donde el contenido en cuadros sucesi-

vos se determina por las acciones de los estudiantes,
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con respecto a un parametro dado. (Seong, Gyumin,
y Meekyoung, 2009).

La interaccion en una simulacién es lo que per-
mite que se brinde apoyo a los procesos de en-
sefianza, ya que el nifo, ademds de observar los
fenémenos fisicos, podra asociar las variables que
pueden cambiar, segin el interés o el escenario
que el nifo esté abordando.

PROYECTO DE SIMULACION

INTERACTIVA

Teniendo en cuenta que los dispositivos tecnolégicos
estan disefilados para acompanar la vida cotidiana de
las personas, su familiaridad y el uso continuo de estas
herramientas se puede aprovechar en especial cuan-
do se trabaja con nifos. De esta forma, se presenta la
idea de generar un medio interactivo que pueda ser
manipulado por usuarios no expertos en informatica,
entornos tridimensionales (3D) o simulaciones, usan-
do una apariencia de aula de clase, ya que este en-
torno es un ambiente familiar para el estudiante. Este
modelo se complementa con elementos de apoyo,
como entidades de tipo humanoide (avatar), encarga-
das de estimular y fomentar la interaccion utilizando
elementos animados como un escenario o especie de
tarima donde se puede simular una conferencia, la
cual, al mismo tiempo, cuente con imagenes y simu-
lacién en 3D, con el fin de ilustrar el comportamiento
y la interaccion de las entidades del tema que se esta
abordando.

La facilidad de uso es un factor fundamental, por
lo tanto, la herramienta debe ser intuitiva y de facil
aprendizaje, lo cual genera reduccioén en la curva de
aprendizaje. Por esto, la persona no requiere gran co-
nocimiento en tecnologias web para poder interac-
tuar con el entorno propuesto.

METODOLOGIA DE DESARROLLO DEL
PROYECTO

Para el desarrollo del proyecto se tomé como base
la integracién de modelos de procesos iterativos

e incrementales, entre las cuales esta UP y una
propuesta agil basada en esta, denominada Open
UP, lo cual contribuy6 con el proceso de andli-
sis, disefio, implementacion y prueba del proyec-
to. Tomando con referencia el ciclo de vida de la
metodologia Open UP, se obtuvieron dos dimen-
siones guias: las fases y los flujos. Como punto ba-
se se instauraron las cuatro fases establecidas por
Open UP (orientadas a las necesidades y conve-
niencia del proyecto), las cuales son:

Inicio: Se hace un estudio y andlisis del pro-
yecto en el cual las tareas de planteamiento
del problema, la definicién de objetivos y la
obtencién de informacion relacionada con el
proyecto, entre otras, son de gran importan-
cia para establecer un plan de trabajo, en el
que se capturan las necesidades del proyecto
y sus interesados.

Elaboracion: Se toma como guia lo espe-
cificado en la fase de inicio, evaluando los
riesgos significativos que se presenten en la
ejecucion del proyecto, y comienza la selec-
cién de tecnologias para la construccion de
la solucién.

Construccion: Se tiene en cuenta la inclusiéon
de los flujos con sentido de implementacién,
distribuyendo los avances en iteraciones cor-
tas, destacando la construccion de una ver-
sién ejecutable del proyecto.

Transicién: Se realiza una retroalimentacion
en base a la interaccion del usuario prueba
con la aplicaciéon, en la cual se incorpora-
ran refinamientos al sistema, tomando como
referencia las iteraciones siguientes (Eclipse.
org, 2013).

Una vez definidas las fases, se propusieron los
siguientes cinco hitos (basados en Open UP, pero
con un sentido orientado al proyecto como tal) (Fi-
gura 1).
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Figura 1. Hitos - simulacion interactiva

ol T
Inicio ]

o

.

Hito 1 1 > Modelado dal entorno
Hito 2 ] > Modelado del avatar (profesod)

Hito 3 5 Disefio de la aplicacion de apoyo ala
ensefianza

; k Desarrollo de la aplicacidn de apoyo a.
—
Hitod la ensefianza

" \ .
Hita 5 * Unificacidn, modelado y desarrollo

Fuente: elaboracién propia.
e Hito 1: modelado del entorno
Se realiz6 el disefo y modelado del salon de

clases incluyendo en el entorno una tarima que
definié el espacio donde se va a llevar a cabo la

interaccion. Inicialmente se utiliz6 la herramienta
Sketchup, ya que brinda gran facilidad de uso, pe-
ro finalmente se realizé en la aplicacion Blender’,
ya que estd integrada en la biblioteca de expor-
tacion de 3js. Ademas, esta cuenta con diferentes
objetos de modelado con los cuales se estructu-
r6 el aula, algunos de estos son: tipos de mallas
(meshes) como cilindros, cubos, planos, esferas y
conos, con estos se llevé a cabo el salén en gene-
ral, la tarima de interaccion, las mesas (las cuales
dan la sensacion de aula real de clase), el péndulo
y las esferas de caida libre, haciendo el respec-
tivo modelado de cada uno de estos con curvas
denominadas Bezier (Figura 2). Se hizo la cuerda
que sostiene al péndulo, también se utilizaron lu-
ces para ambientar y visualizar los diferentes obje-
tos y, finalmente, la cdmara para obtener una vista
apropiada de todo el aula, como se presenta en la
figura 2.

* Hito 2: modelado del avatar?
Se realizé el modelado del avatar, ya que la

representacion digital de los personajes es pieza
clave en el proceso y el desarrollo del proyecto.

Figura 2: Vista de interaccion virtual de los estudiantes, el profesor y el aula

Fuente: elaboracion propia.

1 Blender es una herramienta informatica multiplataforma, dedicada especialmente al modelado, animacién y creacion de gréficos tridimensionales.

2 Avatar se refiere a cualquier ser cuya estructura corporal se asemeja a la de un humano.
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Esto se hizo teniendo en cuenta que el uso de los
avatares presenta ciertas ventajas, como el caracter
animado de los personajes a partir de personifica-
ciones en digital para ilustrar los temas a estudiar
(teniendo en cuenta que la relacién de los obje-
tos animados, como personajes y actividades ca-
ricaturescas, con actores en el rol de tutor es muy
familiar para los nifos), asi como la proteccién a
la integridad, que es fundamental en procesos de
interactividad con el nifo (esta interaccion debe
tener como prioridad proteger la identidad de los
nifos), para llevar a cabo este avatar se ha utili-
zado la aplicacién Blender. Sin embargo, en es-
te caso particular, se hizo uso de herramientas de
modelado diferentes, como curvas de varios tipos,
las cuales proporcionan la oportunidad de crea-
cién de un modelo en dos dimensiones, en las que
haciendo ciertas modificaciones es posible pasar a
un modelo en tres dimensiones, lo cual facilita la
realizacion de varios avatares como se puede ob-
servar en la figura 2. Ademds, gracias a este tipo de
objetos, fue posible dar formas diferentes para ca-
da uno de los avatares y, a su vez, la utilizacién de
herramientas de texturizado ayudaron a establecer
colores y texturas para diferenciar los avatares pre-
sentes en el aula.

e Hito 3: disefio de la aplicacién de apoyo a la
enseflanza

Se esta realizando el disefio a nivel arquitec-
tonico del software que va a llevar a cabo toda
la simulacién. Se pretende su planteamiento con
el fin de tomar en cuenta todas las caracteristi-
cas de los experimentos o fenédmenos presentes
en el entorno de ensenanza. El objetivo de esto
es lograr que los estudiantes puedan interactuar,
en un primer momento, con una didactica pre-
liminar a la fisica, tomando como guia una vi-
sion divertida del planteamiento de la teoria de
la gravedad de Newton. Esta seria una pequena
introduccién para mostrar las funcionalidades
que pueden mas adelante permitir la inclusion de
nuevas tematicas.

e Hito 4: desarrollo de la aplicacion de apoyo
a la ensenanza

Se realiza el desarrollo del software utilizando
herramientas de interfaz con alto grado de com-
patibilidad y bajo acoplamiento. Esto hace que la
aplicacion pueda ser desplegada en dispositivos
que soporten el protocolo HTML5. Asimismo, se
tiene en cuenta la adicion de chats o foros dentro
de la misma aplicacién, de manera que comple-
mente el sentido de interaccion.

* Hito 5: integracion del modelado y desarrollo

Se integran secciones esenciales del proyec-
to, las cuales son el modelado del entorno con el
avatar y el software que provee el comportamiento
de los objetos, agregando todo aquello que hace
al proyecto interactivo. La integracion se realiza
utilizando la herramienta three.js para permitir la
conexién de cada una de las piezas modeladas y
su visualizacién en un entorno web, abriendo ca-
nales de comunicacién y creando la interaccién
necesaria entre usuario y profesor.

CONCLUSION

La utilizacion del entorno de aprendizaje apoya y
mejora las necesidades de espacio y tiempo que
presentan los actuales modelos de educacion, ya
que al estar limitado a una cantidad determina-
da de elementos y horario en un laboratorio, se
restringe la apropiacién de estos conocimientos
experimentales, estos problemas se pueden lle-
gar a solucionar con el entorno de simulacion in-
teractiva, puesto que este genera una interaccion
constante, donde el nimero de repeticiones de un
experimento y la cantidad de tiempo que el nifio
desee dedicarle son decisién propia. De esta for-
ma, este proyecto se constituye como un avance
no solo tecnolégico, sino también educativo, en
el cual se resalta su orientacion hacia la comuni-
dad infantil, donde la presentacién de una nueva y
atractiva herramienta de aprendizaje puede llegar
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a mejorar la aceptacion de estos temas fisico-expe-
rimentales en los nifos.

Durante la realizacion de este entorno de apo-
yo al aprendizaje ha sido fundamental abordar la
usabilidad, ya que un nino utiliza los recursos mul-
timedia cuando le parecen divertidos y su interac-
cién resulta facil, razéon por la cual fue necesario
utilizar herramientas en entorno tridimensional
para que sea comodo, atractivo y amigable.
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