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Este proyecto tiene el propósito 
de mostrar el desarrollo de un 

espacio comunitario, basado en la 
tecnología de la realidad virtual. El 

caso seleccionado corresponde al 
de un ambiente universitario, lugar 

naturaleza práctica de algunos de 
sus trabajos, y la heterogeneidad 

de contenidos y públicos. Aquí, 
la posibilidad de reunir a los 

individuos entre sí, mirándose cara 
a cara a través de sus identidades 

virtuales, con un uso natural e 
intuitivo, permite ampliar las 

posibilidades educativas más allá 
de toda frontera física, abriendo 
puertas y caminos a la pedagogía 

del futuro.

Antecedentes

integrar a la gente en comunidades virtuales. 

conocimiento, es el lugar donde las emergentes 

involucran íntimamente a los modelos educativos 

Contexto
Los usos de la Realidad Virtual son tantos como lo 

es pertinente a gran cantidad de situaciones, 

la cual posee un explorador virtual con gran 
variedad de partes anatómicas, pero carentes de 
interactividad multiusuario. 

Es en el área comercial y de entretenimiento, 
donde justamente se alcanza el mayor 

cuanto a diseño instructivo.

de las redes alemanas de educación, Learnetix, 

pero casi exclusivamente para permitir la 

de clara aplicación educativa de esta tecnología 
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del pedagogo y experto del proceso cognoscitivo 

Aplicación, Análisis, Síntesis y Evaluación de 

consecuencia, no sólo estructurarse en estos 
procesos, sino integrar de modo armónico 

consiguiente, los Principios de Enseñanza 

decir, aprendizaje graduado y por aproximaciones 

constante y persistente, junto a la presentación 

máximo las capacidades del alumno.

Lo anterior no tiene mayor sentido si no se 
considera la individualidad de cada educando, 

Pizarro, Romo) en términos de Percepción, 

motivación y actitud.

Contexto en Chile

en mundos virtuales.

otras estructuras, carentes eso sí de 
interactividad multiusuario.

Objetivos

comportamiento social y comunicación natural, 

Figura 1
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Metodología
Las exigencias particulares del diseño 

su naturaleza distal, no proximal. En términos de 

mnemotécnicas espaciales, sustentado por la 

asociándolo a un lugar (técnica del castillo de 
la memoria)

• Educación a Distancia / Sistema en red / 

servidor, donde el cliente pueda ser un 

Una estructura compuesta de módulos, 

necesite un gran aprendizaje por parte del 

acceder a los contenidos y actividades.

Estructura técnica

Caso de Estudio
Para validar el diseño de esta metodología, 

participaron de un Foro de opiniones y llenaron 
una encuesta. 

Conclusiones
Los resultados de la validación mostraron 

para otro segmento, la tridimensionalidad 

Observaciones y Recomendaciones
Se usaron metodologías sincrónicas y 

una sesión de clases en el nivel universitario, 
en el grupo de colegio se realizaron dos eventos 

exigencia en cuanto a velocidad de escritura 

alumnos. Actualmente se está estudiando la 
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Figura 2

tanto a unos como a otros.

motivante. Gran parte de los alumnos espera un 

Ir. Para lograr esto será necesario salvar las 

y la complejidad en la instalación por parte del 
cliente. En el corto plazo este Sistema pretende 

estar en condiciones de ser un aporte para la 
sociedad y el País.
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