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Resumen: El siguiente articulo tiene como objetivo generar una
aproximacion desde la incidencia de la realidad virtual (rv) en el
proceso de migracion de plataformas educativas de dos dimensiones

Palabras clave

Competitividad (2D) a tres dimensiones (3D), siendo esta altima el objeto de estudio y
Plataforma Moodle centrandose en el uso de la tecnologia (3d) como mediacion tecnologica
Realidad virtual en los escenarios de las universidades de San José de Cucuta. La

metodologia de investigacion fue soportada en el enfoque cualitativo,
método fenomenolodgico y apoyado en una investigacion de campo. Se
tomaron tres unidades de analisis o informantes clave, con criterios de
seleccion intencional. Se empled como técnica de recoleccion de datos
la entrevista semi-estructurada y observaciones en cada uno de los
escenarios para su posterior organizacion y andlisis. El resultado desde
la categoria emergente “realidad virtual”, permiti6 observar la incidencia
que tiene en el proceso de migracion de plataformas educativas 2d a 3d y
que rol juega en la mediacion tecnoldgica en los procesos de ensefianza
aprendizaje, Esta perspectiva de los expertos prometen una alternativa
para las instituciones de educacion superior de San José de Clicuta que
deseen asumir los retos de la tecnologia de inmersion en una sociedad
competitiva que apunta a la productividad y rendimiento.
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Abstract: This The following article aims to generate an approximation
from the incidence of virtual reality (rv) in the process of migration of
educational platform two dimensions (2D) to three dimensions (3D), the
latter being the object of study and focusing on the use of technology
(3d) as technological mediation in the scenarios of the universities of
San José de Cucuta. The research methodology was supported in the
qualitative approach, phenomenological method and supported in a
field research. Three units of analysis or key informants were taken,
with intentional selection criteria. The semi-structured interview and
observations in each of the scenarios were used as a data collection
technique for subsequent organization and analysis. The result from the
emerging category “virtual reality”, allowed to observe the incidence
that has in the process of migration of educational platform 2d to 3d and
that role plays in the technological mediation in the processes of teaching
learning, This perspective of the experts promises an alternative for
the institutions of higher education of San José de Cucuta that wish to
assume the challenges of the technology of immersion in a competitive
society that points to the productivity and yield.

Resumo: O artigo seguinte visa gerar uma abordagem a partir da
incidéncia da realidade virtual (rv) no processo de migragdo de
plataformas educacionais de duas dimensoes (2D) para trés dimensdes
(3D), sendo estatiltima o objeto de estudo e com foco nouso datecnologia
(3d) como mediagao tecnoldgica nos cenarios das universidades de San
José de Cucuta. A metodologia de pesquisa foi apoiada na abordagem
qualitativa, método fenomenoldgico e apoiada em uma pesquisa de
campo. Foram tomadas trés unidades de analise ou informantes chave,
com critérios de selecdo intencionais. A entrevista semiestruturada e as
observagoes em cada um dos cenarios foram utilizadas como técnica
de coleta de dados para posterior organizagao e analise. O resultado da
categoria emergente “realidade virtual”, permitiu observar a incidéncia
que tem no processo de migragdo de plataformas educacionais 2d a
3d e que o papel desempenha na mediagdo tecnologica nos processos
de ensino da aprendizagem, Esta perspectiva dos especialistas promete
uma alternativa para as institui¢des de ensino superior de San José
de Cucuta que desejam assumir os desafios da tecnologia de imersao
em uma sociedade competitiva que aponta para a produtividade e
rendimento.
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1. Introduccion

Las Tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) han sido parte del desarrollo de
varios paises en los diferentes sectores tales como el
politico, econdémico, social, cultural, entre otros. La
educacion junto con la tecnologia son sin duda los
ejes transformadores de la sociedad.

Las apuestas del gobierno colombiano en
el aumento de la cobertura de conectividad han
facilitado la formacion a ciudadanos digitales bajo
diversas estrategias y mecanismos, permaneciendo
conectados y fortaleciendo sus competencias
en tiempo real (Coronel-Rojas, 2017; Martin,
Hernéndez-Suarez & Mendoza-Lizcano, 2017).

El Plan Nacional de TIC, es una politica de
Estado que ha sido ampliamente concertada y que
fue presentada oficialmente en mayo de 2008. En
2019 sera el momento en el que los colombianos
estén conectados e informados haciendo uso
eficiente de las TIC. Su principal objetivo es
contribuir a la inclusion social y la competitividad
del pais, a través de estrategias que mejoren el uso y
la apropiacion de las tecnologias de la informacion
y las comunicaciones. MINTIC (2008).

La ejecucion de este Plan, que ha sido
liderado por el Ministerio de Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion, requiere de
la coordinacidon interinstitucional entre varias
entidades del Gobierno, el sector privado, la
academia, los centros de investigacion y la sociedad
civil. La implementacion del Plan se realizard
de manera articulada con el Sistema Nacional de
Competitividad y con las Comisiones Regionales de
Competitividad. ( Enriquez y Rosero 2010:5)

En el Plan TIC 2008-2019 se considera el
desarrollo de un pais en los aspectos politico, social,
econdomico y cultural, atacando problematicas de
conectividad en los rincones mas alejados del pais.
(Rodriguez 2016:6)

Desde el ambito académico, diferentes
universidades cuentan con un plan de incorporacion
de las TIC en el curriculo y uno de sus elementos
primordiales para lograr el acercamiento entre los

actores del proceso educativo son las plataformas
educativas o sistemas de administracion de
aprendizaje, siendo una de las mas utilizadas
Moodle por su robustez y licenciamiento libre
(Claro-Vasquez, 2017).

Sin embargo, a pesar de la gran variedad
de herramientas que estan en red, son muy pocas
las que emplean los docentes. Este aspecto indica
que no se estd aprovechando todo el potencial de
esta plataforma para la gestion del aprendizaje, en
particular las actividades basadas en el enfoque
del constructivismo social, cuyo uso principal es
el intercambio de informacién o la recepcion de
datos generados por los estudiantes, proceso que
regularmente se hace a través del correo electronico
o enreportes fisicos. (Espinosa, Betancur y Aranzazu
2014:146).

El uso de elementos tridimensionales dentro de
las plataformas de aprendizaje fortalece lamediacion
para el desarrollo del trabajo independiente, con
escenarios mas atractivos donde se mezcla larealidad
con elementos virtuales. De otro lado las principales
dificultades que se presentan en la utilizacion
de recursos tecnoldgicos se describen la falta de
habilidades para la redaccion y de dominio en el uso
de la plataforma por parte de los estudiantes, un poco
de desinterés al afirmar que “es mas facil ingresar
a Facebook”. (Ortega 2016:1264). Para garantizar
un aprendizaje significativo los recursos digitales
deben estar construidos bajo un modelo de disefio
instruccional, con el uso de elementos didacticos y
pedagogicos. Esto favorecerd la motivacion en el
estudiante al encontrarse con un mundo similar al de
un juego, generando el desarrollo de competencias,
autoformacion, disciplina y participacion de forma
colaborativa.

De otra parte, para lograr atraer la atencion
del estudiante en los procesos de aprendizaje, es
necesario usar tecnologia emergente e interactiva,
como lo es la realidad virtual(rv). En ella, el
estudiante se vuelve actor de un mundo inmersivo
y paralelo a su realidad en el que se despiertan sus
sentidos y realiza sus procesos de aprendizaje facil
y comodo, seleccionado un escenario educativo,
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la tematica a consumir y desplazandose como un
elemento (avatar) que lo identifica dentro de ese
mundo.

Existen numerosas perspectivas del concepto
(rv), una de ellas afirma que “la realidad virtual
es una forma humana de visualizar, manipular e
interactuar con ordenadores y datos complejos”
(Aukstalkanis y Blatner 1993:7)

De otra parte, Tamayo y Barrio (2016), sehalan
que la realidad virtual se proyecta como un sistema
de interaccion con diferentes niveles de inmersion,
y que abarca varias dimensiones sensoriales.

Esasi como enlaactualidad, larealidad virtual
ha cobrado un gran auge y se ha convertido en una
herramienta esencial que puede refinar y extender
las habilidades de profesionales, como los cirujanos,
ingenieros, quimicos e incluso psicoterapeutas, asi
como para favorecer la competitividad en el campo
de las empresas. (Garcia, Valdovinos, Salgado,
Alejo y Muiioz 2014:78).

Lo anterior puede sintetizar una aproximacion
a las TIC de los docentes como “una realidad que
les exige incorporarse a un mundo tecnificado que
les demanda conocimientos y destrezas de las que
muchas veces carecen. (Saurith 2014:53).

La integracion de todas estas tecnologias en
plataformas educativas proporcionard un entorno de
inmersion 3d y representan un artefacto alternativo
para que la comunidad estudiantil lo utilicen para
su propio proceso de aprendizaje y logren escalar
con cualificaciones en realidad virtual, realidad
aumentada, cédigo QR entre otras tecnologias que
facilitan el desarrollo de proyectos personales,
académicos y productos comerciales.

Sumado a lo anterior, estos procesos de
aprendizaje siguen cambiando con lo que ahora
proporciona el conectivismo. El usuario visita nodos
en la red y aprende a su propio ritmo.

Asi  mismo, el conectivismo es una
interpretacion de algunos de los procesos que se
producen en el seno de la Sociedad de la Informacion
y del Conocimiento (SIC), relacionados con la
educacion, en la que se atribuye un significado y
una proyeccion de estos cambios en el ambito de

la practica educativa y de su organizacion. (Zapata-
Ros 2015:80).

2. Materiales y métodos
Naturaleza del estudio

La presente investigacion se desarrolld bajo
la concepcion del paradigma interpretativo que
concuerda bajo el enfoque cualitativo. Se utilizo
el método fenomenoldgico apoyado por una
investigacion de campo. Se tomaron tres unidades
de analisis o informantes clave, con criterios de
seleccion intencional. Se empled como técnica de
recoleccion de datos la entrevista semi-estructurada
y observaciones en cada uno de los escenarios para
su posterior organizacion y analisis. El objeto de
estudio para este apartado se centrd en la incidencia
de la realidad virtual (rv) en el proceso de migracion
de plataformas educativas de dos dimensiones (2D)
a tres dimensiones (3D) y su incidencia en los
procesos de ensefianza aprendizaje, con un gran
aporte desde las perspectivas de los expertos en
cada escenario educativo.

Poblacion y muestra

El universo o poblacion estd constituido
por las universidades publicas y privadas de San
José de Cucuta con un muestreo intencional y de
informantes claves. En estos casos se escogieron
personas por razones especiales como: expertos en
la tematica, directores tecnologicos inmerso en el
fendmeno entre otros.

La muestra estuvo conformada por 3
universidades donde se hizo la intervencion de la
investigacion.

A continuacién, se presentan los informantes
claves que suministraron los insumos desde su
experiencia en el campo tecnologico educativo.
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Tabla 1. Informantes Clave

Universidad C(’)digo Definicion
Director Laboratorio
UFPS CTUFPS1 tecnolégico VIVE LAB
Clcuta.
SIMON Coordinador mediaciones
BOLIVAR CTUSB2 tecnologicas
UNAD CTUNAD3 Director tecnoldégico UNAD.

Instrumentos de recoleccion de informacion

La presente investigacion utilizé la entrevista
en profundidad para indagar acerca de la realidad
virtual en la migracion de plataformas educativas
(2D) a (3D) y como pueden ser un instrumento de
mediacion en los procesos de ensefianza aprendizaje.
Estos nuevos escenarios garantizaran espacios
de construccién de conocimiento, generacion de
competencias en los estudiantes, apropiacion del
entorno virtual 3D por parte de los profesores de las
universidades de San Jos¢ de Cucuta.

La técnica utilizada es la de observacion bajo
la perspectiva del rol participante y la utilizacion de
entrevista semiestructurada.

Con estos instrumentos se pudo diferenciar
la visién del objeto de estudio suministrado por
los entrevistados, la libertad permitié profundizar
en las caracteristicas y lograr el abordaje indicado
previamente sobre preguntas emergentes que dieron
origen a categorias de este estilo.

Procedimientos de andlisis

El andlisis de la informacion de diferentes
fuentes ofrecid un soporte de tipo metodoldgico
en la configuracion de la investigacion: la inter-
relacién categorial y sub-categorial que surge de
la codificaciéon de la informacion suministrada
por los entrevistados al interior de cada categoria
y subcategoria analizada, el investigador y su
interpretacion, el marco referencial y la codificacion
selectiva derivada del enfoque cualitativo.

De acuerdo con lo anterior, el enfoque
cualitativo hace referencia a un “proceso no

matematico de interpretacion. Realizado con el
proposito de descubrir, conceptos y relaciones en
los datos brutos y luego organizarlos en un esquema
interpretativo teorico” (Parra, Saavedra, y Acero
2018:228)

De esta investigacion, lograron emerger
categorias de analisis en el mismo instante en
que se avanzaba en los datos aportados, siendo la
“Realidad virtual” la categoria tomada para este
articulo. De otra parte, se realizO una revision
tedrica y se aplicaron entrevistas semiestructuradas
a las personas expertas en el area tecnoldgica de las
universidades seleccionadas para la investigacion.

La construccion de las categorias pasa
necesariamente por la codificacion de la informacion.

3. Resultados y discusiones

Para facilitar la organizacién de los datos, se
presenta a continuacion los resultados de la categoria
“Realidad Virtual” emergente resultante.

Tabla 2. Pregunta 1: Categoria Emergente REALIDAD VIRTUAL

Pregunta Respuestas de los informantes clave

CTUFPSI1. Creo que muy poco, las
experiencias mas cercanas, es la que viven
los jovenes hoy dia a través de diferentes
juegos, pero enfocados mas al ocio. Se
conocen de unos primeros escenarios en
algunas universidades de uso de la
herramienta Sloodle con Second Life.

CTUSB2. En algunas universidades a
nivel nacional he escuchado que tienen
programas de formacion profesional con
estrategias basadas en mundos
tridimensionales, especialmente los
programas de salud y en algunos casos de
ingenieria con algunos simuladores,
aunque no por ser simuladores forman
parte de los mundos inmersivos, sin
embargo he oido que al interior de la
Universidad Simén Bolivar en Posgrado
se desarroll6 un proyecto de investigacion
referente a modelo de incorporacion de
tecnologia 3d.

CTUNAD3. Sin duda la tecnologia
interviene en los procesos de evolucion de
la educacion, en este sentido los procesos
de mediacion tecnologia con mundos 3D

se desarrollan en ambientes de realizada
virtual y/o realidad aumentada, como
simuladores que procuran acercar a la
experiencia de una posible situacion.

(Como considera que se
desarrolla el proceso de
mediacion tecnologica
con mundos 3D en el area
profesional de las
universidades de San José
de Cucuta?
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Tabla 3. Observacion 1

Categoria

Observacion en cada escenario
CTUFPSI. El entrevistado no enuncia los desarrollos al
interior de las universidades, sin embargo, enfatiza
globalmente que la experiencia es la que se vive

actualmente con la nueva generacion.

CTUSB2. La profesora Enfatiza en el ambito nacional su

respuesta sin embargo enuncia que se ha trabajado en la

Universidad Simon Bolivar en Posgrado un proyecto de
investigacion referente a tecnologia 3d.

Realidad Virtual

CTUNAD3. Conoce el proceso, ya que al interior de los
programas académicos que lidera, incluye elementos
emergentes que sirven como mediacion en el

fortalecimiento del aprendizaje

Tabla 4. Pregunta 2: Categoria Emergente REALIDAD VIRTUAL

Pregunta

Respuestas de los informantes clave
CTUFPSI. Si, Buscar nuevas estrategias que permitan
un uso mas apropiado de la tecnologia en la educacion

y ademads que las universidades apliquen nuevas
formas de la educacion en linea que involucre mas a
los aprendices generando experiencias cercanas a la

realidad y espacios de interaccion mas efectivos a

través de la red.

CTUSB?2. Si, permite el empoderamiento de los
futuros profesionales a un nivel mas complejo en cada
una de sus areas, asi mismo les permite adentrarse en

situaciones que en una educacion tradicional no

tendrian la oportunidad. Conozco un programa de
. formacion en Administracion hotelera y turismo, que
una plataforma educativa realizan practicas en mundos tridimensionales que
con mu.ndos en 3D en las’ muestran el recorrido para diferentes turistas en el Pert
universidades de San José del Machupichu. Simulaci iten 1
el Machupichu. Simulaciones que permiten la
inmersion y el reconocimiento de los espacios; de tal
manera que no es necesaria la inversion econémica
sino se tiene para conocer las pautas generales de esta
area.

CTUNAD?3. Es una necesidad competitiva para la

formacion en base a nuevos curriculos y metodologias
de aprendizaje basada en uso de tecnologias
emergentes, es decir que es necesario adoptar estas
tendencias disruptivas para la formacion en pro de
estar en sintonia con los nuevos avances tecnologicos y
asi los estudiantes adquieran las competencias propias.

(Cree necesario utilizar

de Cucuta, por qué?
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Tabla 5. Observacion 2

Categoria

Observacion en cada escenario

Realidad Virtual

CTUEFPSI. Se observa que tiene clara
su vision de uso de tecnologia 3d, sin
embargo, también se evidencia la
ausencia de respaldo institucional para
la innovacion en los procesos de
ensefianza aprendizaje.
CTUSB2. Cuenta con un amplio
dominio de la tematica y expone
modelos internacionales como
referentes para su aplicacion local.
CTUNAD?3. Establece claramente las
ventajas que ofrecen los mundos
inmersivos, es convincente en sus
fundamentos y augura mejoramiento
en los procesos de aprendizaje con
estas tecnologias.

Tabla 6. Pregunta 3: Categoria Emergente REALIDAD VIRTUAL

Pregunta

Respuestas de los informantes clave

(Cree usted que existe
motivacion e interaccion
de los estudiantes con el

uso de los mundos
inmersivos como
mediacion tecnologica en
los escenarios de las
universidades de San José
de Cucuta?

CTUFPSI. Existe la motivacion y realizan
interaccion con mundos 3D pero principalmente

para actividades de ocio, seria mas productiva si se

incluyeran con mayor frecuencia en actividades
educativas.

CTUSB2. Siempre y cuando comprendan el tipo de

experiencia que pueden tener con el uso de estas
plataformas y no solo sea la réplica del modelo
tradicional en 3D. En cuanto a la interaccion es un
elemento incluido en estas experiencias, pero va a
depender del profesor el tipo de situacion que
presente.

CTUNAD3. La motivacion es indudable, porque
los estudiantes esperan que la formacion y la
accion pedagogica este acorde a su forma de
pensar y ver el mundo, hoy en dia las nuevas
generaciones son muy visuales y parten de las

experiencias y el uso de la tecnologia para
aprender y transferir el conocimiento o convertirlo
en realidades tangibles.
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Tabla 7. Observacion 3

Categoria

Observacion en cada escenario

CTUFPSI. Esta seguro que la nueva generacion de
estudiantes, esta dispuesta a enfrentar los nuevos retos de
la educacion, debido a su experiencia y contacto con
generaciones de ingenieros de sistemas en formacion que
asisten a cualificarse en el Laboratorio VIVE LAB del
Ministerio de las TIC de Colombia

CTUSB2. Se observa segura en su discurso producto de
algun tipo de experiencia en universidades con estas
tecnologias emergentes, por ende recomienda dar un uso

Realidad Virtual

correcto a los procesos de inmersion, resaltando que el

docente juega un rol activo en la calidad de los productos

creados.

CTUNAD3. Habla con seguridad, debido a su amplia
experiencia en liderar proyectos virtuales. Su discurso se
enfoca en la importancia de las tecnologias emergentes

como un camino para motivar al estudiante a aprender, son
escenarios donde convergen tecnologias y estrategias
didacticas y pedagdgicas en la generacion de contenidos

digitales de calidad.

A continuacion, se presenta una conclusion de

la categoria a la luz del fendémeno investigado.

Desde la categoria emergente denominada,
“Realidad Virtual-2, surge el interrogante si (El
profesor de la universidad colombiana ya posee las
competencias TIC para enfrentarse a estos nuevos
retos que requieren de una mayor apropiacion?
Esta competencia incluye las que plantean el
Ministerio de Educacion Nacional (MEN, 2013) en
el documento “competencias TIC para el desarrollo
profesional docente” para docentes de educacion
basica y media, en las que se enuncia: “el desarrollo
de competencias tecnoldgicas, pedagogicas,
investigativas comunicativas y de gestion, en los
niveles explorador e integrador e innovador.”
(Hernandez Suarez, Arévalo Duarte, & Gamboa
Suarez, 2016; Gamboa Suarez, Hernandez Suarez &
Prada Nunez, 2018; Gamboa, Montes & Hernandez,
2018) pero que se puede extender a docentes de
educacion superior (Herndndez, Ayala, & Gamboa,
2016).

Usar Realidad Virtual en los procesos de
ensefianza aprendizaje es innovador y enriquecedor,
facilita la interaccion del usuario con un mundo
paralelo a la realidad, en el que es inmerso y
participe de cada uno de los eventos que emergen
para la toma de decisiones al activarlo. El profesor
que esté a la vanguardia en estos temas se considera

con una competencia alta en uso de tecnologia en la
educacion. Es asi como:

“En junio de 2006, la Oficina Regional de
Educacion de UNESCO para América Latina publico
un estudio con casos de modelos innovadores en la
formacion docente. Las innovaciones analizadas
en este estudio coinciden en su enfoque con la
formacion basada en competencias como estrategia
exitosa para que los docentes desarrollen y
consoliden conocimientos, habilidades, destrezas,
actitudes para ensefiar a aprender, de tal forma que
sus estudiantes puedan adquirir no solo el saber y
el saber hacer correspondientes sino, en particular,
los modos y procesos variados de apropiacion de
conocimientos. “(p.20)

También es posible innovar con la apropiacion
de plataformas virtuales 2d y 3d en el que se
organice sus sesiones de clase bajo la modalidad
presencial, virtual (Blended Learning), Modalidad
virtual (E-learning) y la nueva tendencia de aprender
usando los dispositivos moviles (Mobile Learning),
se suma a esta cantidad de estrategias para innovar
un concepto denominado Aula Invertida (Flipped
Classroom) muy util para la construccion del
conocimiento colectivo.

Por otra parte, el uso de estas tecnologias
marcara la diferencia con otras instituciones que
no la utilizan. Es asi como los expertos sefialan
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que la competitividad, juega uno de los papeles
importantes en las empresas y personas que marcan
la diferencia. En funcién de las mencionadas
indagaciones surge la inquietud de seguir una hacia
la competitividad y que se relaciona con la creacion
de una aproximacién tedrica en plataformas 2d
y su migracion a plataformas 3D, que puede
considerarse como un proceso de innovacion.
Pero para que haya innovacidon se requiere un
componente epistemologico de como hacerla y un
respaldo econdmico en caso que se requiera capital
para su montaje. Benavides, Castro, Devis y Olivera
(2011) senalan que:

“Las inversiones en tecnologia requieren ser
complementadas con inversiones adicionales que
produzcan cambios estructurales en las empresas,
segun sus necesidades. Se puede combinar, por
ejemplo, con desarrollo de nuevos procesos, cambios
organizacionales, generacion de habilidades,
soluciones digitales especificas, modificacion de
métodos de trabajo, y todas aquellas decisiones que
apoyen nuevos modelos de negocios”.(p.70)

4. Conclusion

La realidad virtual proporciona escenarios
inimaginables que se pueden construir como un
camino para llegar una realidad muy cercana,
captura los sentidos y facilita el aprendizaje en el
momento que el estudiante interactiia con varios
elementos multimediales como el sonido envolvente,
el video, la animacion y construccion de personajes
que representan un humano en un mundo paralelo.

La realidad virtual permite construir objetos
y representaciones metaforicas, utilizada como un
iman para atraer al estudiante y realizar su proceso
de aprendizaje. Estas tecnologias son generadoras
de nuevos conocimiento con la interaccion y
transformacion de 1ideas en representaciones
sensibles a través de objetos en tercera dimension.

La realidad virtual proporciona espacios en
el que las situaciones se apoderan del usuario y se
siente participe de experiencias reales en un mundo
3d. Se podria describir la experiencia en el proceso

de inmersion como un elemento avatar que ingresa
a un escenario en el que encuentra elementos
flotantes que simulan la realidad y que al ser tocados
proporcionan una accién, se encuentran en ese
mismo escenario otros personajes con los que se
interactiian para lograr un aprendizaje colaborativo,
el profesor expone su tematica y los estudiantes
pueden solicitar participacion alzando la mano, es
un mundo paralelo y casi idéntico a la realidad.
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