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El Futuro de los
Museos en Internet
como Ambientes
Virtuales de

Aprendizaje

Alejandro Mendoza Gamifio

Con la aparicion del World Wide Web las exhibiciones virtuales en Internet son
cada vez mds populares conforme esta tecnologia ofrece mayores ventajas. Sin
embargo, aun cuando dichas exhibiciones pueden explorarse virtvalmente, en su
mayoria no han explotado las bondades de la realidad virtval que ahora son
posibles gracias a VRML. El propésito de este articulo es analizar la evolucion y
el futuro de las exhibiciones virtuales en Internet como ambientes virtuales de
aprendizaje.
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Infroduccién

Las galerias virtuales en la Internet
se estén haciendo cada vez mas po-
pulares a medida que esta tecnologia
ofrece mayores ventajas tales como la
inferactividad, capacidad de involu-
crar al visitante remoto, independen-
cia en tiempo y espacio, y acceso
mundial. Algunas Instituciones como
Los Angeles Museum, el Royal British
Columbia Museum, la Smithsonian
Institution, y el Museo del Vaticano
actualmente ofrecen exhibiciones vir-
tuales para llegar a millones de per-
sonas. Sin embargo, aun cuando los
museos que estan disponibles actual-
mente en Internet ofrecen la posibili-
dad de explorar en forma virtual sus
exhibiciones, la mayoria de ellos se
limitan a ambientes bidimensionales
que incluyen gréficos y descripciones
textuales comparables a los que los
museos tradicionales publican en
catalogos y monografias. Asi, en su
mayoria los disefiadores de exhibi-
ciones virtuales aun no utilizan las
estrategias adecuadas para imple-
mentar y evaluar en una forma sis-
temética otro tipo de exhibiciones que
estén disefiadas para proporcionar
experiencias mas realistas por medio
de los mundos virtuales tridimensiona-
les que ahora son posibles gracias al
Lenguaje para Modelado de Realidad
Virtual (VRML). Como consecuencia, el
potencial de estos mundos virtuales
tridimensionales permanece sin ser
explorado y evaluado como una alfer-
nativa para desarrollar exhibiciones
en el Web. Si dichas exhibiciones se
desarrollan y evaluan adecuada-
mente, utilizando principios sélidos de
disefio instruccional y la teoria de la
realidad virtual pueden cambiar las
actitudes de los navegantes de la red
hacia sus visitas virtuales y consecuen-
temente pueden atraer mejor y mante-
ner por mds tiempo su atencién. Por lo
tanto, el propésito de este articulo es
analizar la evolucién y los refos para
el futuro de las exhibiciones virtuales
en Infernet como ambientes de apren-
dizaje.

Evolucion de las Exhibiciones
Virtuvales

Desde la década de los 60s las per-
sonas involucradas en el desarrollo de
museos han estado conscientes de la
necesidad de interactuar con su audi-
encia en una manera mds abierta
para facilitar el aprendizaje. El reporte
“The Belmont Report” [1] publicado en
1969 demuestra como en esa década
varios museos complementaron sus
exhibiciones con programas de apren-
dizaje. Durante los 70s Shettle [16] y
Screven [15] realizaron investiga-
ciones sobre disefio instruccional y
exhibiciones. Su principal preocu-
pacion fue proporcionar a los museos
una manera sistemdtica de mejorar sus
exhibiciones y programas educativos.
En 1982, Miles [13] compilé diversos
intentos hechos por los museos para
encontrar soluciones en ofros campos
como la psicologia y la tecnologia
instruccional a fin de corregir o mejo-
rar la problemdtica que se observaba
en las exhibiciones de museos y sus
programas educacionales. En el
reporte “Museums for a New Century “
[2], se recomendd que los museos
mejoraran especificamente los aspec-
tos educacionales de sus exhibiciones
por medio de aplicaciones de disefio
instruccional y la interaccién con sus
audiencias. A partir de la fecha en que
el reporte “Museums for a New
Century” fue publicado, los museos se
mostraron més comprometidos a facili-
tar el aprendizaje y la comunicacién
con sus audiencias.

Desde entonces, los museos conven-
cionales han utilizado extensamente
etiquetas impresas, folletos, presenta-
ciones con transparencias, modelos,
ademas de audio y video cintas en sus
intentos por interactuar con sus audi-
encias. Después los museos comen-
zaron a explorar las ventajas de la
multimedia, hipermedia, y otras pre-
sentaciones interactivas mediadas por
computadoras personales independi-
entes. Y mas recientemente con el
advenimiento del World Wide Web,
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Internet ha tenido un mayor impacto
en la comunidad de los museos el cual
esta dando como resultado un nomero
creciente de exhibiciones y galerias
disponibles en la red.

Entre las metodologias de desarrollo
instruccional que han sido adaptadas
para la creacién de exhibiciones inter-
activas se encuentra el enfoque sis-
tematico sugerido por Dick y Carey
[7], un método que sugiere el disefio
sistematico de materiales instruc-
cionales y el cual fue aplicado exitosa-
mente por Hirumi [11] en un estudio
de caso donde se disefio una exhibi-
cién interactiva basada en video-dis-
cos. Otros enfoques para el disefio
instruccional, y particularmente aque-
llos bajo la perspectiva constructivista,
también proporcionan bases sélidas
para disefiar ambientes instruccionales
en medios distribuidos tales como
Internet.

El conductismo y el constructivismo
son dos corrientes de la psicologia
educativa que utilizan diferentes méto-
dos en el proceso ensefanza-apren-
dizaje. En el enfoque conductista tradi-
cional se considera a los alumnos
como elementos pasivos que actian
como “recipientes vacios” en donde la
informacion es transferida por medio
de un profesor que provee todo el
conocimiento necesario, generalmente
en un proceso lineal en donde el alum-
no aprende una unidad de informa-
cién después de la ofra. Por ofro lado,
contrario al modelo conductista el fun-
damento del enfoque constructivista es
la idea de que el conocimiento se
construye conforme el individuo trata
de encontrarle un sentido a la informa-
cién que percibe, participando de
manera activa y responsabilizandose
de su propio aprendizaje de acuerdo
a sus necesidades individuales.
Partidarios de esta teoria tales como
Black y McClintock [3] ven el disefio de
ambientes instruccionales basados en
computadora como una estructura de
informacién no lineal. Se argumenta
que este tipo de disefio no lineal es
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“idealmente adecuado a la forma en
que el cerebro humano procesa la
informacién” [10] dado que permite al
individuo tomar decisiones sobre el
orden de la informacién asi como
sobre la forma en que la informacion
es presentada. Una caracteristica
importante de este enfoque es que
enfatiza la forma en que el alumno
procesa la informacién en lugar de
enfocarse a la forma éptima en que el
instructor debe presentar la informa-
cion.

Diversos estudios han examinado los
modelos cognitivos que fundamentan
al enfoque constructivista, y ofros han
ademés analizado las implicaciones
del aprendizaje a través de ambientes
basados en redes de computadoras,
esto sugiere una transicion de los
métodos conductistas tradicionales
hacia un enfoque més constructivista
para ambientes de aprendizaje basa-
dos en Internet debido a las caracteris-
ticas que presentan las tendencias tec-
nolégicas actuales.

El constructivismo tiene sus raices en
la psicologia y filosofia de este siglo.
Entre ellas se encuentra la teoria cons-
tructivista de la memoria, las perspecti-
vas cognitivas y de desarrollo de
Piaget, el énfasis cultural de Bruner y
Vigotsky, y la naturaleza contextual
del aprendizaje. Ademas de éstas, los
investigadores constructivistas recono-
cen la filosofia de Dewey [6] y
Goodman [9], y la psicologia ecologi-
ca de Gibson [8] como influencias
importantes en su trabajo.

Por medio de modelos de software,
tales como los mundos virtuales crea-
dos con VRML [4, 5], un alumno
puede ser inmerso en un ambiente
constructivista sintético. Este método
instruccional refuerza la habilidad del
alumno para aplicar el conocimiento
ya que sitba el aprendizaje en con-
textos auténticos virtuales similares a
los ambientes en los cuales las habili-
dades de los alumnos se aplican en el
mundo real.
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Hillary Mclellan [12] ha definido la !

realidad virtual como un tipo de apli-
cacién inferactiva basada en computa-
dora que proporciona un ambiente
digital el cual evoca una sensacion de
inmersién y un sentido perceptivo y
psicolégico de estar dentro del ambi-
ente digital que se presenta a los senti-
dos. VRML se esta convirtiendo en la
clave para la interactividad de la fec-
nologia tridimensional en linea, ya que
permite la creacién de tales mundos
virtuales en la Internet. Desde su intro-
duccién en 1994, VRML ha sido el for-
mato de archivos para los mundos vir-
tuales tridimensionales en Internet, vy,
por lo tanto , es la base para todo el
contenido tridimensional interactivo en
el Web.

Aun cuando este tipo de ambi-
entes de aprendizaje virtual se han
estudiado desde una perspectiva
pedagégica en los Gltimos afios,
muy pocos investigadores como
Mark Pesce [14] han formulado una
metodologia para crear exhibiciones

de museos en el World Wide Web
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Los factores estéticos se definen en
la etapa de disefio. Los objetos rea-
les o virtuales definidos en la etapa
de disefio deben modelarse electré-
nicamente en el proceso de muestreo
en donde se definen los mapas de
textura y la geometria de los objetos
en tres dimensiones.

Durante la etapa de construccién
el énfasis se hace en las herramien-
tas ya que uno de los problemas
mas comunes en el disefio basado
en compotadoras es la persistente
interoperabilidad entre las distintas
herramientas de software.

Las pruebas se realizan con el fin
de asegurarse contra desastres o
errores en los archivos VRML. Por
ejemplo, un archivo que trabaja con
un visualizador VRML en una plata-
forma, tal vez no lo haga en ofra. Al
hacer las pruebas primero se reco-
mienda trabajar de manera local y
luego en el Web.

Finalmente el mundo virtual debe
publicarse en un servidor Web, y se
debe asegurar que los documentos
VRML que conforman el mundo y sus
enlaces asociados sean validos.

Los cinco ltimos pasos de esta
metodologia deben considerarse co-
mo un circulo continuo. El disefio, el
muestreo, la construccién, las prue-
bas, y la publicacién tienen un efec-
to entre si y estan més orientados al
proceso que al producto.

Conclusién y Preguntas por
Resolver

Del andlisis anterior, encontramos
que: (a) la literatura sobre museos
sugiere la aplicacién del disefio ins-
truccional y la interaccién para me-
jorar el valor educativo de la exhibi-
ciones de museos, (b) una transicién
del método conductista tradicional
hacia un enfoque con caracteristicas
mas constructivistas parece ser la

tendencia en ambientes virtuales pa-
ra Internet, y (c) los mundos virtuales
creados con VRML en Internet son
una nueva frontera tecnolégica a
explorar. Estas tendencias sugieren
la necesidad de investigacién para
determinar las implicaciones de las
exhibiciones virtuales para el Web
desarrolladas con VRML bajo el
marco de un disefio instruccional
sistematico.

Las interrograntes que se despren-
den de este andlisis son: 3Cudl es el
potencial de la realidad virtual como
una alternativa para desarrollar ex-
hibiciones en el Web usando VRML
comparado con otras exhibiciones
que actualmente aparecen en linea
en forma convencional sin caracteris-
ticas de realidad virtual?, scudles
son las actitudes de los visitantes a
este tipo de exhibiciones virtuales?, y
scudles son las dificultades que apa-
recen en el disefio de interfaz de este
tipo de exhibiciones? W






