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Resumen:

La educacion a distancia ha recorrido un camino largo desde su primera aparicion
hasta nuestros dias. No siempre bien reconocida y casi siempre mal evaluada desde
la perspectiva de la educacion tradicional presencial, la educacion a distancia en
su fase virtual ha logrado tener un espacio propio de desarrollo y aceptacion.
La adopcion y utilizacion creativa de los avances en los distintos medios de
comunicacion para fines educativos, y de transmision y recepcion de informacion,
ha puesto a esta modalidad educativa en un punto de vanguardia respecto a los
modelos tradicionales. El uso de la red de Internet y los adelantos que en ella y de
ella se desprenden hacen ver que la educacion a distancia tendra un papel cada vez
mas relevante en la sociedad global, revolucionando los esquemas del aprendizaje
humano mediante su operatividad en mundos interactivos y tridimensionales
(realidad virtual y aumentada), que generaran una nueva manera de abordar el
aprendizaje humano y de entender la escuela.
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Abstract

Distance education has come a long way
since its first appearance until today.
Not always well recognized and often
poorly evaluated from the perspective
of traditional classroom education,
distance education in their virtual phase
has managed to have its own space
development and acceptance. The
adoption and creative use of advances
in the various media to educate and
transmit and receive information, has
made this educational model a vanguard
point over traditional models. The use
of Internet and advances in it and they
see it emerge that distance education
will have an increasingly important
role in global society, revolutionizing
the patterns of human learning through
interactive, operability and dimensional
worlds (virtual reality), which will
generate a new approach to the human
learning and understanding the school.

Keywords: Distance education, Virtual
education, Virtual reality, Augmented
reality, Nanotechnologies

Una breve vision del origen de la
educacion a distancia

La educacion a distancia ha transitado,
desde sus origenes, entre el rechazo y
la aceptacion forzada. La escuela es, en
general, quiza, una de las instituciones
sociales mas reacias a aceptar cambios
y flexibilizar tanto sus procesos
como sus estructuras. Enmarcada en
una relacion de poder, la academia
tradicional busca el control y el orden
burocratico. En ella se desarrollan
rituales preestablecidos, producto de
una cultura de autoridad en donde el
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conocimiento que se imparte tiene el fin
ultimo del estatus y la imagen publica
de quien obtiene los titulos o grados que
expide. Una caracteristica distintiva de
la misma es su poca flexibilidad para
adaptarse rapidamente a los cambios
del entorno. Por contraste la educacion
a distancia desde sus origenes, ha
estado justamente en el lado opuesto de
la moneda, beneficiaria y rapidamente
asimiladora de todos los cambios que
se presentan en rededor, solamente ha
sobrevivido gracias a su plasticidad
(Garcia, 2005a).

Originalmente dedicada a satisfacer
las necesidades de aquellas franjas
de la poblacion no susceptibles,
econdmicamente de ser escolarizadas,
se inicia timidamente como una opcion
para la adquisicion de conocimiento y
habilidades desde una perspectiva por
antonomasia libertaria, en donde la
unica relacion de poder se da entre la
forma y los contenidos de los materiales
educativos y por la posibilidad de una
entrega mas o menos oportuna de los
mismos. Todo lo demés dependia
exclusivamente del aprendiz, de sus
motivaciones y de sus capacidades.

Podemos decir que la educacion a
distancia se inicia propiamente con la
invencion de la imprenta (Torres, 2001).
La posibilidad que proporciond este
instrumento para plasmar en un medio
fisico las ideas de otros, permitio, para
aquellos que estaban preparados para la
auto instruccion, romper la relacion que
hasta ese momento habia sido obligada
para quienes deseaban aprender algo
nuevo; el vinculo entre el maestro y el
alumno en un lugar predeterminado: la
escuela.
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La primera etapa de la educacion a
distancia se distinguio por la utilizacion
primordial de materiales impresos
via correo postal y la posibilidad
de tener, por el mismo camino, una
serie de asesorias para el estudiante,
(Educacion a distancia [EDUCADIS],
2002). Las limitantes de esta forma de
educacion, evidentemente, residian en
las pocas posibilidades de interaccion
siendo en muchos sentidos bastante
unidireccional, ademas de estar sujeta a
los avatares del tiempo y las distancias
para el envio y la recepcion del correo.
Los cursos por correspondencia, todos
ellos para el aprendizaje de habilidades
laborales, se dirigian a los sectores
econémicamente mas bajos, con un
caracter informal maés cercano a los
oficios que a una formacion profesional
con cierto prestigio en la sociedad.

Alejada la mayoria de las veces de los
prestigiados centros educativos de la
época, la educaciéon a distancia sirvio,
-como ha sido hasta la fecha-, para la
educacion o capacitacion de grandes
nucleos poblacionales y que, por las
propias limitantes tanto geogréaficas,
economicas e ideolodgicas, los centros
educativos tradicionales no podian ser
de gran ayuda.

El desarrollo de la radio, la telefonia
y la television ampli6 los canales de
comunicacion social y fueron, para la
educacion a distancia, la oportunidad
de acceder a diferentes infraestructuras
comunicacionales para su desarrollo.
Bajo la egida de tales medios, se
proyectaron otros esquemas tales como
las videocintas, las grabadoras y las
reproductoras de audio y los proyectores
de diapositivas u objetos opacos. Tales
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medios y artefactos establecieron las
bases para que la educacion a distancia
saltara a una segunda etapa de su
desarrollo pues redujeron las distancias
y permitieron el desarrollo de nuevas
formas de proceder de la didactica de
una manera mas creativa.

Enestasegundaetapael trabajo se centrd
en el disefio de paquetes instruccionales
en los cuales se incluian textos
planeados para el auto estudio, asi como
pistas de audio y de video que vinieron
a ampliar las potencialidades de este
modelo de educacion y trajo consigo
algunas ventajas como las siguientes:
a) La apropiacion del uso didéctico
de los medios de comunicacién, b)
La planeacion y el disefio previo de
los materiales instruccionales y c¢) El
desarrollo de técnicas de auto estudio.

Durante esta etapa, la educacion
a distancia habia permeado ya en
la sociedad, su utilizacion para la
educacion baésica, sobre todo para la
alfabetizacion de adultos y ciertos
niveles intermedios por lo que ya
es aceptada por las instituciones
tradicionales, -no sin cierto desdén-,
puesto que representaba en si misma
una contradiccion a su orden y métodos
preestablecidos.

El desarrollo de la tecnologia televisiva
y los medios satelitales le permitieron
consolidarse como un modelo de
educacion con amplias y variadas
aplicaciones. Podemos sostener que
fue la television quien le abri6 la puerta
del reconocimiento formal. A partir de
este momento, la educacion a distancia
abandonaria los s6tanos y la imagen de
informalidad a que, en cierto sentido, se
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le habia otorgado tanto en los dmbitos
de la educacion tradicional como en
el orden social en general. Pese a lo
anterior, aun adolecia de interactividad.
A pesar de la mayor rapidez en la
comunicacion, los programas seguian
siendo  bastante  unidireccionales
y carecian de la retroalimentacion
necesaria para que se diera un diadlogo
educativo mas fluido.

La utilizacion de los satélites permitid
a la educacion a distancia dar el salto
cualitativoasutercera fase de desarrollo.
Ello facilit6 el camino para el progreso
de la teleconferencia, misma que dio
pie a la comunicacion en directo y en
tiempo real entre los actores del hecho
educativo. Mediante tal via, se pudo
generar la retroalimentacion necesaria
para romper la unidreccionalidad que,
hasta ese momento, en mayor o menor
medida, habia venido caracterizando
a este modelo educativo. Permitio,
ademas, establecer una comunicacion
entre diferentes videoconferenciantes
y sus audiencias, no importando los
ambitos geograficos o las disciplinas,
con lo que cualitativamente la calidad
de los programas ofertados en esta
modalidad crecié y las distancias se
opacaron ostensiblemente. De este
modo, liberada ya de ciertas ataduras
tecnologicas y estigmas ideologicos, la
educacion a distancia inici6 una carrera
explosiva que le ayudd a posicionarse
tanto en el plano teérico como en el
practico.

Pese a todo lo anterior, aun cuando
las redes satelitales ya consentian
cierto tipo de retroalimentacion en la
comunicacion, la educacion a distancia
adoleciadeaquello que caracterizabaala

Revista de Investigacion

educacion tradicional: la interactividad.
Esta posibilidad de interaccion, que
desde siempre poseian los sistemas
tradicionales, y sobre la cual se
establecian precisamente las relaciones
de poder que los caracterizan, era el
ultimo valladar antes de la aceptacion
completa de la educacion a distancia
como un modelo plenamente integral.
Los cimientos para romper esta ultima
barrera los estableci6 Berners Lee
(Ortega, 2002), quien a finales de la
década de los ochentas propuso un
sistema de comunicacion sumamente
novedoso el cual permitia el manejo de
medios diversos por una via integrada,
esto es, no solo era multimediado, sino
que ademas tenia un caracter mundial:
el World Wide Web.

La implementacion y el crecimiento
exponencial de la Internet ayudaron
a la educacion a distancia a pasar a
una cuarta etapa de desarrollo. Las
posibilidades para la comunicacion
bidireccional que, tanto en el ambito
escrito como verbal o visual, permite
este medio son casi infinitas pues
admite la libre transferencia de datos
en audio, video, graficos y demas, lo
que inmediatamente lo volvid el canal
adecuadoparauncrecimientodesmedido
de sus aplicaciones para la educacion.
La Internet, le permitié formalizar su
presencia mediante el establecimiento
de las llamadas universidades virtuales
(Torres, 2001), cuyo antecedente se
ubica en las universidades corporativas.
La universidad virtual se basa en la
utilizacion de la Web para generar
ambientes virtuales de aprendizaje.

Los ambientes virtuales de aprendizaje
son caracteristicos de la actual fase
evolutiva de la educacidon a distancia.
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Se encuentran basados en plataformas
tecnologicas que utilizan a la Internet
como herramienta de comunicacion
y soporte. Como un derivado de lo
antepuesto, se han acufado una serie
de neologismos tales como; e-learning,
tele enseflanza, tele educacion, tele
aprendizaje, campus virtual, educacion
via Internet, universidad virtual o
aprendizaje distribuido por Internet,
entre otros. Nos parece significativo
clarificar, luego entonces, el significado
de esta variedad de conceptos pues el
lector que se encuentre fuera del area
de conocimiento puede interpretar
que cada uno de ellos describe
fenomenos diferentes. Tal y como lo
plantea Belmonte Medina (2002), esta
multiplicidad  conceptual existente
describe a un solo fendémeno: Ia
educacion virtual. Tal virtualidad, le
permitiria a la educacion a distancia
iniciar la migracién a una quinta etapa
de desarrollo, misma que abordaremos
en el ultimo apartado del presente
trabajo.

La educacion a distancia en la
actualidad: avances y retrocesos

La utilizacion de la red Internet permite
a la educaciéon a distancia desarrollar
una serie de acciones que, mediante
otros medios de comunicacion,
anteriormente, era imposible. Este
medio es integrado, flexible vy
sumativo, pues dentro de su operacion
coexisten una serie de herramientas y
opciones factibles de ser utilizadas con
fines educativos. Es flexible porque
permite desarrollar e integrar multiples
y variados procesos, herramientas y
medios sin perder su operatividad y
cardcter original.
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Es sumativo dado que su operacioén
es escalable permitiendo integrar,
regenerar 'y enriquecer medios y
herramientas previamente constituidas,
dando lugar a un poderoso medio de
comunicacion multimediado. Mediante
la Internet, la educacion a distancia en
su fase virtual puede, en la actualidad,
desarrollar lo que en otras etapas
evolutivas de este modelo educativo
era imposible: una escuela en la red.

Esaescuelavirtual, aula virtual ocampus
virtual, resulta ser un sitio dotado de una
interface grafica y soportado por una
compleja base de datos (una plataforma)
que permite, mediante su acceso y
manipulacion, desarrollar todos los
procesos y acciones que se efectuan en
una escuela fisicamente existente. Esta
escuela virtual accede a desarrollar no
solamente el proceso educativo en su
nivel pedagogico y académico, también
permite el tratamiento de los procesos
administrativos que lo acompafian, asi
como el ambiente de comunicacion y
convivencia entre los actores que se
da en una escuela presencial. Para lo
antepuesto, es indispensable contar con
una plataforma tecnoldgica o Learning
Management System (LMS) por su
definicion inglesa, esto es, la operacion
de un software arquitectonicamente
avanzado que permita desarrollar
todas las funciones programadas para
una escuela. Esta plataforma ha sido
definida como un ambiente educativo
de aprendizaje distribuido, sincronico
y asincronico que permite interactuar
remotamente a través de un conjunto
de bases de datos.
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En mayor o menor medida en la
educacion a distancia desarrollada
mediante la Web, de acuerdo con Duart
y Sangra (2002), se basa en por lo menos
tres modelos distintos de operacion: a)
Los modelos centrados en los medios, b)
Los modelos centrados en el profesor y
¢) Los modelos centrados en el alumno.

Los modelos centrados en los medios
tienen la caracteristica de que su foco
de atencion se centra en la herramienta
tecnologica que se utiliza para la
distribucidén de sus cursos, restandole
importancia a los dos maximos
protagonistas del acto formativo: el
profesor y el estudiante. Este modelo,
se ha vuelto extremadamente comun
en la actualidad. Muchas personas e
instituciones, en la practica, han dado
por hecho que la simple utilizacion
de las nuevas tecnologias, asi como
sus particulares herramientas pueden
sustituir en mayor o menor medida no
solo a los otros dos actores del evento,
sino también a los distintos procesos
entrelazados.

Por su parte, los modelos centrados en
el profesor reproducen los esquemas
operativos cldsicos de un sistema
educativo tradicional, es decir, se
centra en la ensefianza y el profesor
continlla siendo el foco de atencion
y unico poseedor y transmisor del
conocimiento, pero utilizando las
nuevas tecnologias para ampliar el
alcance de sus clases. Finalmente, los
modelos centrados en el estudiante
o en el aprendizaje son aquellos que
tienen como eje al estudiante y sus
procesos cognitivos. Sin embargo, este
modelo que debiese ser el adecuado,
no es precisamente el mas comun, pues
dichos modelos, se han manifestado
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mas en términos declarativos que en lo
operativo.

Dado que la tendencia mundial se
orienta precisamente a centrar todo el
proceso de aprendizaje del estudiante,
la mayoria de las instituciones se
declaran seguidoras de dicho modelo,
pero en la practica se sigue operando
de una manera tradicional. De hecho,
“[...] los modelos actualmente mas
centrados en el estudiante son los que
se basan, fundamentalmente, en el
autoaprendizaje o la autoformacion”
(Duart y Sangra, 2002, p. 26).

La comprension de estos modelos
permitira abordar algunas de las
diferencias cualitativas que se presentan,
en la concepcion y operacion de los
ambientes virtuales de aprendizaje,
independientemente del término con
que se les denomine. El problema que
reflejan estos tres modelos es una falsa
concepcidn de la educacion a distancia
y concretamente en aquella que se basa
en ambientes virtuales de aprendizaje.

Es importante notar que puede disefarse
y operar un ambiente de aprendizaje
tanto para una escuela tradicional
como para una escuela o campus en la
red. Lo anterior significa que se debe
de considerar claramente el enfoque
didactico y pedagogico, la tecnologia,
la administracion del modelo, asi como
los actores. Ello implica entender que
son paradigmas diferentes, mas no
opuestos, y que en cierta medida pueden
ser complementarios, -pero primero
habra de tenerse en cuenta que es mas
facil extrapolar lo que ocurre en un
modelo virtual a uno presencial que a la
inversa-. En este sentido, el ambiente de
aprendizaje resulta de la interaccion de
los sistemas: tecnologico, académico-
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pedagdgico y el sistema administrativo.
Estos tres sistemas interactian de una
manera secuencial y consecutiva,
concretandose en el sitio y su respectiva
interfaz grafica existente en la Internet
(Garctia, 2005b, 2005¢, 2006d).

En la actualidad, la escuela tradicional
intenta retomar dentro de sus limitantes
institucionales esta diferencia
cualitativa, sin embargo, en la mayoria
de los casos se han trasladado los
vicios e inoperancias de la educacion
presencial tradicional a la educacion
virtual.

Curriculo y mundos virtuales: un
breve acercamiento al futuro del
aprendizaje

Independientemente de los limites
propios de la  infraestructura
comunicacional que soporta a la
Internet, como ya explicamos, se han
ampliado los canales de comunicacién
que permiten la interactividad de los
actores del hecho educativo, tanto o
mas de lo que concede la educacion
presencial. Superada esta barrera que,
conforme se robustecen las nuevas
tecnologias de la comunicacion y la
informacion (NTIC), sera eliminada
progresivamente.

Queda pendiente otra limitante que
tiene que ver con aspectos de orden
fisico, concretamente de infraestructura
educativa, asi como de orden
didactico-pedagogico, nos referimos al
aprendizaje de habilidades y destrezas
especializadas, asi como la puesta en
practicadelos conocimientos adquiridos
en el nivel de experimentacion o
demostracion.
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En tal sentido, en la educacién
tradicional los estudiantes pueden
acceder a los laboratorios y talleres
tanto para la adquisicion de habilidades
y destrezas nuevas o especializadas,
asi como para la comprobacion o
corroboracion de los conocimientos
o principios aprendidos en un nivel
teorico. Esto es, hasta el momento,
relativamente imposible para un modelo
educativo a distancia en su fase virtual.

Si bien existen ya una gran cantidad de
materiales demostrativos tales como
los tutoriales, software especializado
y ciertos programas de simulacion,
todavia no se logran los grados de
complejidad que permite un laboratorio
o un taller. La educacion a distancia se
encuentra en los limites para ser una
opcion  verdaderamente  sustantiva,
realmente innovadora y, consideramos,
en muchos casos posiblemente mejor
que la educacion presencial tradicional.
Tal afirmacion se finca en la gestacion,
de una quinta etapa en su desarrollo que
puede ser fundamentada en distintas
iniciativas tecnoldgicas como las
siguientes:

* Larealidad virtual (RV)
e De inmersion total

e De inmersion

parcial o de
“escritorio”

e Larealidad aumentada

* Los potenciales usos —a mediano
plazo-, de las nanotecnologias

No todas estas opciones técnicas se
encuentran ya en uso para efectos
educativos, de hecho, en el caso de las
nanotecnologias aiin se ubican en una
fase de desarrollo y exploracion.
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Pese a lo anterior, y como preambulo
antes de abordar cada una de ellas,
nos gustaria retomar un problema
reiteradamente genérico cuando se
utilizan las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion (NTIC)
en la educacion: el problema curricular.

En consideracion a lo antepuesto, seria
un gran engafio pensar que el simple
acceso al hardware (tal como equipos
de computo con la capacidad suficiente
para su uso en contenidos que implican
alta resolucion, gafas estereoscopicas,
guantes sensitivos, etc.) que nos
permita iniciarnos en el uso de la RV
o la RA como un apoyo tecnoldgico
para fines educativos es suficiente para
implementar un cambio.

Pensar que con ello es suficiente,
estariamos cayendo -una vez mas-, en
un terrible error. Para su utilizacion
-dentro del ambito educativo-, se
necesita recorrer ain un gran trayecto
que pasa no solamente por el ajuste de
las politicas educativas sino también
del curriculo escolar. En lo relativo a la
politica educativa, se debe considerar
que las verdaderas potencialidades de
las nuevas tecnologias se encuentran
mucho mas lejos que el simple hecho
de la distribucion de; tablets o laptops,
y que el real problema se ubica en su
uso educativo por lo que, el aprendiz
y el docente, no arriban de manera
inmediata al futuro por la inica posesion
de dichos aparatos.

Nos parece que se deben tomar
decisiones para establecer -en el
lugar que se considere pertinente-,
laboratorios de desarrollo de software
educativo donde se consideren las
tecnologias antes enlistadas. Esto
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mismo, por otro lado, puede acontecer
para efectos instructivos menos
formales tales como la capacitacion
o la educacion continua, dirigida al
sector profesional o laboral. Por lo
que respecta a la instrucciéon formal,
es precisamente en este punto donde se
ubica el ajuste curricular puesto que se
puedenredisefiar asignaturas o modulos,
-dependiendo del enfoque de cada plan
o programa educativo-, completamente
basados en las potencialidades de las
tecnologias RV o RA, los resultados de
ambas condiciones, es propio afirmar,
serian factibles de ser aplicados tanto
en la educacion presencial como en la
virtual.

A manera de paréntesis, es muy
significativo tener presente siempre
que -en general-, cuando las nuevas
tecnologias se dirigen al ambito
educativo, su manipulacion y disefio
de los trabajos resultantes susceptibles
de utilizar tanto de manera presencial
en el aula como en modelos de
aprendizaje virtual, deben partir de un
ingenioso trabajo interdisciplinar ya
que por lo que hemos visto, hasta el
momento, se ha caido en un didlogo
de sordos donde los disenadores
-generalmente ingenieros que conocen
de programacién y computacion-,
son quienes terminan produciendo
programas que en muchos casos carecen
de una estructura pedagogica y acaban
siendo herramientas muy burdas.

La falta de pericia educativa o de disefio
pedagogico termina por repetir los
mismos vicios de la escuela tradicional
pero ahora basada en modelos y
herramientas con  caracteristicas
-tecnoldgicamente avanzadas-. Esto,
en términos cualitativos, sigue siendo
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la repeticion de métodos de ensefianza
arcaicos y por ende poco susceptibles
de aprendizaje. Dentro de los aspectos
curriculares a ser tomados seriamente
en cuenta, se ubican la utilizacién de
una serie de técnicas de aprendizaje
basado en lo siguiente: a) el juego, b)
los errores, c) los problemas, d) las
historias, €) los equipos de trabajo, f) el
aprender haciendo y g) aprendizaje por
proyectos, etc.

Habra que considerar firmemente,
por otro lado, que los seres humanos
aprendemos bésicamente haciendo y
manipulando cosas y que el aprendizaje
puramente descriptivo o conceptual, es
lo mas facil y rdpidamente olvidable, tal
como se presenta en la siguiente figura.

Hustracion 1. Cono de aprendizaje segiin
Edgar Dale

Despues de 2 semanas Maturaleza de la
tendemos a recordar actividad involucrada

El 10% de lo que lsemos Lectura Actividad verbal
El 20% de lo que cimos Palabras oidas

EI 30% de lo que vemos Dibujos obsarvados

Fuente: Dale, Edgar en Landolfi, Hugo. (2018).
Cursos de Liderazgo a distancia, consultado en
noviembre de 2018 en http://www.sabiduria.com/

liderazgo/crisis-educativa/

En consideraciéon a tal esquema, es
que el aprendizaje basicamente ocurre
en un plano en el que concurre lo que
decimos y hacemos. De esta forma,
una de las experiencias que vale la
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pena retomar, para fines educativos,
es aquella derivada de la industria
del entretenimiento. La mayoria de
sus productos (todavia cercanos a
la realidad virtual no inmersiva o
de “escritorio”) tal como lo plantea
De Antonio, Villalobos & Luna
(2000), es lo que mas ha permeado
en las diferentes capas poblacionales
completamente integradas a la cultura
digital, luego entonces, su experiencia
puede ser derivada al ambito educativo.
Ello, ademas, seria una magnifica
oportunidad para reconsiderar al juego
o los ambientes ludicos como una
accion que deriva en un alto potencial
de aprendizaje a todas edades y niveles
educativos. El juego como bien afirma
Montero, Davila y Tejero (2010) y
Schank (1997), posee intrinsecamente
las  mismas  caracteristicas  del
aprendizaje en primera persona,
como se profundizard un poco mas
adelante. A continuacion, procuraremos
abordar, de manera sucinta, cada una
de las tecnologias susceptibles de
ser utilizadas para fines educativos y
enlistados con anterioridad.

El primer caso del que nos ocuparemos
es el de la Realidad Virtual (RV),
misma que puede ser definida como
“[...] un medio tecnoldgico compuesto
por una simulacion tridimensional por
computadora, donde el participante
utiliza varios sentidos sensoriales
para interactuar con dicha simulacion,
dando en ésta la sensacion de estar
mentalmente inmerso” (Garcia, 2015,

p. 2).

La RV -sobre todo la sustentada en
la inmersion total-, impacta las areas
cognitiva, afectiva y sensitiva del
aprendiz y se deriva de la utilizacion
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tanto de software como de hardware
especializado, dirigido a la recreacion
de mundos virtuales tridimensionales,
mismos que conforman un gran reto
no solo para las teorias del aprendizaje
tradicionales, los métodos pedagogicos
o ladidacticautilizada hasta el momento
dentro de la educacion.

Dicha tecnologia innova los esquemas
de aprendizaje ya que como bien
afirma Vera, Ortega y Burgos (2003),
privilegian el aprendizaje en primera
persona, mismo que se presenta cuando
el sujeto aprende de una manera
natural, cotidiana y subjetiva lo que
incrementa la comprension, el recuerdo
y la solucion creativa de los problemas
y sucesos del entorno. Tal condicion se
opone al aprendizaje en tercera persona
que es utilizado en la escuela tradicional
y que -lamentablemente hasta ahora-,
también ha sido trasladado a la mayoria
de los programas de educacion virtual
que se centran mas en el maestro y la
tecnologia que en el aprendiz.

Los disefios operativos de la RV también
marcan la pauta para nuevos enfoques
investigativos, ya que tales mundos
aun cuando no totalmente inmersivos
modifican mediante los juegos de video
-de hecho, ya lo estan haciendo-, los
sustratos cognitivos humanos, asi como
su sensibilidad y afectividad, ademas
de cambiar sus esquemas de relaciones
sociales con otros miembros de la
comunidad. La RV de inmersion total
-como muchos otros de los artefactos
o cosas utilizadas actualmente en
la vida cotidiana-, tiene parte de su
origen en el ambito militar, donde se
comenzaron a desarrollar simuladores
para la capacitacion de pilotos. Otro
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de su uso se ubica en las consultorias
para la capacitaciéon de personal, aun
cuando -se debe de reconocer -, no se
ha hecho extensiva su utilizacioén y que
son -sobre todo-, las grandes compaifiias
quienes la han venido implementando.

Las simulaciones en computadora
son necesarias debido a que los
entrenamientos por aprendizaje

directo pueden ser poco practicos y
que aprender en el trabajo, de igual
manera, seria potencialmente peligroso
tanto para la empresa como para los
trabajadores. “Para aprender, usted
necesita un ambiente en el cual pueda
aprender. El aprendizaje virtual se lleva
a cabo en un ambiente virtual” (Schank,
1997).

Es importante considerar, por otra
parte, que muchos de los programas
y tendencias actuales de la RV, -sobre
todo de inmersion parcial- se deben a la
industria del ocio en los juegos de video
o por computadora pero basicamente,
la educacion aun no ha sido totalmente
impactada, atin cuando se hallan sitios
tales como Second Life* , que son un
excelente ejemplo de la RV de escritorio
y que tiene ciertos aspectos y espacios
educativos.

Creemos que existen varios problemas
para la insercion de la RV de inmersion
total dentro del dmbito educativo. En
nuestro pais (México), pese a existir
algunos casos de acercamiento a tal
problematica (Gonzéles y Chavez,
2011)y(Garcia, 2015), los esfuerzos son

3 http://secondlife.com/?lang=es&utm_source=-
Google&utm_medium=textspan&utm_term=Spanish
Search&utm_content=Brandspanish&utm_campaign=Sec-
ondLifeenEspanolChat&gclid=CJ61_6nK98gCFQIOa-
QodvgcCSw.
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casi nulos por diversas circunstancias.
Una de las méas comunes es considerar
que se pueden generar softwares,
simuladores virtuales u objetos de
aprendizaje puramente desde la vision
de los desarrolladores sin tomar en
cuenta a los especialistas tanto del
ambito educativo como disciplinar, tal
como ya se planteo.

Por otro lado, y dentro del ambito
de la educacion virtual, dado que
las plataformas de distribucion de
educaciéon a distancia se han vuelto
cada vez mas accesibles y amables
en su uso, cualquiera puede “subir”
cursos y contenidos sin pasar por
algiin tamiz verdaderamente didactico
y pedagogico con el consecuente
resultado de la vulgarizacion educativa
y el uso indiscriminado de las Learning
Management System (LMS) como
un simple pizarréon en la red. En este
tenor de ideas, existen cursos que son
unicamente la traslacion de las viejas
practicas escolares a un ambiente Web,
lo cual es inadmisible. Por poner un
ejemplo, todas aquellas carreras o cursos
cercanos al ambito de la ingenieria que
se ofertan en la red de Internet por las
caracteristicas propias de tales carreras,
mismas que, por obligacion para su
ensefianza y aprendizaje, necesitan
practicas fuertemente centradas en lo
procedimental -que so6lo pueden ser
desarrolladas en laboratorios o talleres-,
representan en la actualidad lo mas
cercano a un fraude educativo.

Como puede evidenciarse, el problema
curricular es recurrente, en tal sentido,
lo minimo indispensable, en caso
de no poder acceder fisicamente
a los talleres o laboratorios, es la

Educacién a distancia y mundos virtuales

utilizacion de simulaciones virtuales
con capacidad de manipulacion y, por
tanto, alta interactividad por parte del
estudiante usuario. La otra opcion, no
excluyente con la anterior, es utilizar
la RV no inmersiva o de escritorio ya
que -hasta donde sabemos-, la RV de
inmersion total no esta en uso, cuando
menos no en nuestro pais. Aun asi, el
simple hecho de disefiar simuladores,
programar su uso y dosificar los
contenidos curriculares implica un
trabajo interdisciplinario, mismo que
no se puede obviar simplemente por
la actual flexibilidad, en el caso de la
educacion virtual, de las plataformas
para la ensefianza a distancia.

Otra circunstancia que obstaculiza
el uso de la RV de inmersion total en
la educacion en general, es la poca
accesibilidad del usuario de los equipos
fisicos necesarios por cuestiones
economicas. Pese a lo anterior, las
instancias educativas estatales publicas,
pero también algunas privadas, pueden
auspiciar su adquisicion e iniciar
el desarrollo de contenidos para su
utilizacion. Esto muchas veces no
ocurre pues una de las preocupaciones
constantes, en términos administrativos,
se ubica en la denominada “tasa de
retorno”, es decir, la posibilidad de
recuperar a corto o mediano plazo la
inversion efectuada. Creemos que a
diferencia de los contenidos dirigidos
-por lo menos-, a la educacion virtual
que actualmente pululan en la red
(compuestos  basicamente  textos
en formato PDF, algunos videos o
peliculas, exposiciones en power piont,
algunos objetos de aprendizaje, etc.),
los contenidos predisefiados para ser
utilizados con la RV son mil veces mas
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estables y rentables a corto y mediano
plazo con lo que la tasa de retorno seria
positiva.

Para concluir la presente tematica,
podemos decir que si bien, hasta el
momento, para el comin denominador
de la gente, y particularmente los
docentes y los estudiantes, la RV es aun
un ente extraflo, su uso en situaciones
de alto riesgo en la industria y la
medicina es algo més que comun. Por
otro lado, la venta de los aparatos
periféricos para su uso cotidiano se
encuentra en curso y que, como todo
lo que acontece en la actualidad con el
ambito tecnoldgico, su popularizacion
se ha ido incrementando. El problema
que se esta presentando es que es la
industria del entretenimiento quien la
esta acaparando y no la educacion.

A continuacion, abordaremos
otra tecnologia que puede apoyar
fuertemente el aprendizaje y, por
lo tanto, también en suficiencia a
la educacion tanto presencial como
virtual: la realidad aumentada.

Otro de los topicos dentro de nuestro
listado de opciones tecnologicas para
la generacion de mundos virtuales
dirigidos a la educacion, se encuentra
representado por laRealidad Aumentada
(RA). Esta tecnologia atn cuando
su concepcidon no es completamente
reciente (se conceptualiz6 en el inicio
de la década de los 90 con algunos fines
ludicos), en la actualidad, es un evento
que es posible ser llevado a la practica
cotidiana con ciertos grados tanto de
simplicidad como de complejidad.

Se puede definir a la RA como “[...]
una tecnologia que ofrece una forma
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novedosa de interaccion con el
usuario, permitiendo la presentacion
de elementos reales y virtuales en un
mismo ambiente” (Gil y otros, 2014,
p: 941). Es decir, es una aplicacion
mixta que combina los planos de la
realidad verdadera o fisica con una
vision holografica que aumenta la
percepcion de los sujetos sobre los
objetos susceptibles de ser conocidos,
tocados, explorados y por lo tanto
aprendidos. A diferencia de la realidad
virtual inmersiva, podemos decir que
los aprendices mantienen un pie en la
realidad fisica y el otro en la virtual.
Basicamente nos encontramos en un
modelo hibrido entre la virtualidad
completa y la normal, en tal sentido
y siguiendo a Flores Cueto y otros
(2010), una similitud entre ambas
realidades podria estar representada
-de manera metaforica-, por los libros
infantiles que siguiendo un modelo de
ambiente plano y secuencial para su
lectura y presentacion, internamente
guardan paginas u hojas completas que
al abrirlas exhiben esquemas a escala
que cambian de dimension y por lo
tanto, la percepcion y el aprendizaje de
quien lo utiliza, tal y como se presenta
en la siguiente imagen.

Ilustracion 2. Libro con representaciones
pictoricas tridimensionales a escala

Fuente: Torrubia, Isabelle. (2013). Agencia
Literaria, consulta realizada en marzo de
2014 n  http://www.torrubia-agency.com/

alizarine/2013/01/16/libro-taller-pop-up/
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La RA ofrece muchas posibilidades
para su uso educativo, resulta ser
muy atractiva -por ejemplo-, para los
recorridos en museos, la ensefianza de
la anatomia, el manejo de maquinas y
conceptos complejos en un ambiente
real donde el estudiante o sujeto
interactuante ~ puede  literalmente
“meter las manos” ante el objeto que se
encuentra en frente, algunos excelentes
ejemplos se pueden ubicar en dos video
de Youtube: VISA Augmented Reality
Campaign?, Live Augmented Reality-
National Geographic?

Esta circunstancia es significativa pues
puede ser usada tanto para una clase en
aula tradicional como en un ambiente
virtual basado en una LMS. En tal
sentido, Flores Cueto y otros (2010)
nos indica que “[...] cuando tomamos
en cuenta la realidad aumentada como
herramienta para dar creatividad a
nuevas metodologias pedagogicas,
permitimos al estudiante experimentar
la interaccion con objetos virtuales
que refuercen las clases presénciales,
material impreso de apoyo entre otros
modelos pedagbgicos tradicionales” (p.
7). A pesar de lo anterior, la RA ha sido
poco utilizada en proyectos educativos,
por lo que resulta importante su
investigacion y uso.

Como ultimo tema del presente capitulo
abordaremos -muy concisamente-, las
potencialidades de la nanotecnologia
en la ampliacién de los horizontes del

4 Youtube, consulta realizada el 16 de mayo
de 2019 en: https://www.youtube.com/
watch?v=HgMVZmOkIWO0

5 Youtube, consulta realizada el 16 de mayo
de 2019 en: https://www.youtube.com/
watch?v=D0ojxzS1fCw
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aprendizaje, como acciéon y elemento
potenciador tanto de la RV como de la
RA. Las nanotecnologias, siguiendo
el discurso de Miguel Aznar (2013):
“[...] es la comprensién y el control
de la materia en dimensiones de
aproximadamente 1 a 100 nandmetros,

donde fendmenos tUnicos permiten
nuevas aplicaciones” (p. 5).
Elementalmente, cuando hablamos

de esta ciencia interdisciplinaria, nos
referimos al mundo de lo microscopico,
de las relaciones entre particulas
dificilmente factibles de ser observadas
-y manipuladas-, a simple vista por
el ser humano. Es el mundo de los
sustratos minimos que, para acceder a
ellos, se necesitan aparatos complejos
tanto para su conocimiento como su
manejo.

Ademas de lo antepuesto, la
nanotecnologia  permite al  ser
humano la fabricacién de compuestos
moleculares o atdmicos que pueden
tener caracteristicas distintivas como
la autorreplicacion y reproduccion
masiva, aparte de ser transmisores de
informacion o bien que -mediante su
recombinacion-, se generen materiales
especiales no necesariamente
existen en el ambiente natural del ser
humano. La nanotecnologia, como un
instrumento aplicable a la educacion,
aun se ubica un poco lejos. Lo que
se puede especular es que su avance
serviria en dos niveles distintos: a)
La miniaturizacién y, por lo tanto,
potenciacion de las computadoras y
los dispositivos méviles, y b) El disefio
de micro implantes que “bombardeen”
zonas cerebrales para el aprendizaje de
ciertas rutinas, conocimientos o -dentro
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del ambito ladico-, la estimulacion de
cinturones de placer.

Hablamos, basicamente de
planteamientos tedricos con cierta
calidad especulativa, aiin falta saber si
ello es o serd posible. En todo caso,
nosotros consideramos que al igual que
la mayoria de las ciencias relativas al
siglo XXI (biotecnologia, geomatica,
ciencias cognitivas, etc.) tales eventos
seran posibles con el tiempo.

Conclusiones

El desarrollo de la realidad virtual de
inmersion total y -en su momento las
nanotecnologias-, con fines educativos,
permitiran  superar las  barreras
existentes para la educacion a distancia,
relacionadas con aquellas practicas
y aprendizajes que implican un alto
contenido procedimental -practicas en
laboratorio, taller, quiréfano, etc.-, que
pueden implicar no s6lo un alto riesgo
humano sino también econdémico. La
RV y la RA aplicadas a la educacion
virtual permitirdn -ahora si- aprender en
todo momento, lugar y circunstancia.

La RV y la RA ampliarén -inclusive-,
las potencialidades del aprendizaje,
dado que en su practica y aplicacion
se implicard todo el sistema perceptual
y cognitivo de los aprendices, cosa
que no ocurre en una situacion real.
Su uso y aplicacion en la educacion,
-desgraciadamente-, también ampliara
la distancia existente entre las franjas
poblacionales que ya estan encaminadas
en la cultura digital y acelerard, por
lo tanto, la generaciéon de nuevos
analfabetas digitales y marginados
sociales.
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También aumentarda el riesgo de la
pérdida del libre albedrio en muchos
sentidos, toda vez que se generan
posibilidades tales como los mensajes
de caracter subliminal que entrarian
de manera directa a la conciencia del
aprendiz. Para finalizar, podemos
sostener que, en la actualidad, la
educacion a distancia se encuentra
ubicada en la etapa virtual. Este modelo
educativo ha trascendido, con base en
el desarrollo de las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion (TIC),
las barreras y limites impuestos por un
mundo analdgico para desenvolverse
en un universo digital que se veria
ampliado enormemente con el uso de la
RA y la RV de inmersion total.
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