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Mundos Virtuales/ Realidad Virtual.
    REALIDAD VIRTUAL. La realidad virtual es simulación por computadora, dinámica y tridimensional, con alto contenido gráfico, acústico y táctil, orientada a la visualización de situaciones y variables complejas, durante la cual el usuario ingresa, a través del uso de sofisticados dispositivos de entrada, a "mundos" que aparentan ser reales, resultando inmerso en ambientes altamente participativos, de origen artificial.
    Características:
· La inmersión : propiedad mediante la cual el usuario tiene la sensación de encontrarse dentro de un mundo tridimensional.

· Existencia de un punto de observación o referencia: permite determinar ubicación y posición de observación del usuario dentro del mundo virtual. 

· Navegación: propiedad que permite al usuario cambiar su posición de observación. 

· Manipulación: característica que posibilita la interacción y transformación del medio ambiente virtual.

    Costos: Puede ser gratuito, pues podemos encontrarlo directamente en la web , sin embargo, si queremos poseer nuestro propio mundo virtual podemos comprar un dominio y crear nuestro propio mundo
    Empresa Creadora: A comienzos de los 70 se empezó a investigar como hacer más fácil el entendimiento hombre - computadora, para mejorar el rendimiento y obtener toda la potencia de estas máquinas, ya que mientras la capacidad y velocidad de los ordenadores aumentaba vertiginosamente, nuestra habilidad para comunicarnos con ellos, permanecía limitada por interfaces inadecuados.

    También por esta época se comenzaron a apreciar las grandes ventajas de entrenar a pilotos de aviación en simuladores, en lugar de emplear auténticos aviones: menores costes, reducción de tiempo y mejora del aprendizaje, además del consiguiente y obvio nivel de seguridad que impone la práctica virtual.
    Experiencias educativas existentes en el mundo con esta tecnología (Si no se conocen experiencias educativas, el grupo deberá presentar una visión de cómo utilizar la tecnología en el aula con un fin de enseñanza aprendizaje.)

    En educación y adiestramiento se da la exploración de lugares y cosas inaccesibles por otros medios. Creación de lugares y cosas con diferentes cualidades respecto a los que existen en el mundo real. 
    Interacción con otras personas, ubicadas en áreas remotas, de intereses afines. Colaboración en la realización de proyectos con estudiantes alrededor del mundo.                  
    Hoy en día resulta increíble y oportuno el apoyo que proporciona la realidad virtual a la educación, muchas de las tareas de preparación y entrenamiento están siendo confiadas a la realidad virtual por el rendimiento y los grandes avances que se obtiene con la aplicación de la misma y la forma me idónea es por medio de la aulas virtuales, estas pueden ser un medio interactivo donde los estudiantes pueden analizar más que una estática fotografía en un libro, además mantienen la idea de aprender por medio de la práctica  y por medio de las aulas virtuales, los estudiantes son más participativos en clase.
FUJITSU FLEPIA, primer libro electrónico táctil y a color.




    Tokio, 20 de marzo, la compañía japonesa Fujitsu de electrónica y servicios informáticos puso a la venta el primer modelo de libro electrónico con textos e imágenes a color.

    Lo nuevo de Fujitsu se llama FLEPia, el cual es un lector de libros a color o “Terminal móvil de papel  electrónico” a tamaño A4. Este dispositivo posee una pantalla táctil de 8 pulgadas (21 centímetros), con una resolución XGA (1024 x 768 píxeles) que es capaz de desplegar 260.000 colores; además de contar con Bluetooth 2.0, Wifi 802.11 g, USB y ranura para tarjetas de memoria SD de hasta 4 GB de capacidad, la cual puede almacenar hasta 5 mil libros. También posee altavoces estéreo y conexión para auriculares que permiten la reproducción de los eBooks.

    La información podrá ser cargada desde un computador, desde un teléfono móvil  a través de Bluetooth o directamente de la Web a través de Wifi.

    Este dispositivo contiene una batería la que debe ser cargada cada 40 horas aprox. FLEPia consume energía sólo durante el redibujado de la pantalla.

    FLEPia pesa sólo 385 gramos y tiene un grosor de 12,5 mm. Bajo la pantalla este lector contiene 6 botones, los cuales ayudan a pasar las páginas y acceder a cualquier característica adicional que pueda guardar en su interior.

    Posee una compatibilidad con archivos PDF, TXT, archivos Microsoft office, HTML, etc.

    El costo de este dispositivo es alto, rodeando los 1.010 dólares, es decir unos $580.000 aprox. 

    Este lector de libros hace las veces de una biblioteca de bolsillo, para las personas que tienen el hábito de leer; además sirve para revisar correos electrónicos y hacer trabajos acerca de documentos profesionales y personales.

    Este reemplazo de los libros impresos ha sido probado en restaurantes, en donde los clientes tenían la posibilidad de consultar no sólo los menús, sino también los diarios.

    La utilidad en la enseñanza es que los alumnos podrán tener al alcance mayor cantidad de textos que le pueden servir para resolver dudas en su momento; además de ser una ayuda para los profesores ya que él podrá hacer su clase con apuntes que los alumnos tendrán en su FLEPia y así avanzar en forma óptima (también en el área de matemáticas), específicamente en el área de las matemáticas al poder acceder a Excel podrán analizar gráficos e ir modificando lo que se quiera analizar (por ej. qué pasa si un valor se disminuye o aumenta).
GOOGLE  EARTH.
Google Earth es un programa informático similar a un Sistema  de Información Geográfica (SIG), creado por la empresa Keyhole Inc., que permite visualizar imágenes en 3D del planeta, combinando imágenes de satélite, mapas y el motor de búsqueda de Google que permite ver imágenes a escala de un lugar específico del planeta.

Keyhole era en un principio un programa de pago hasta que el 27 de octubre de 2004 fue comprado por Google. El 21 de mayo de 2005 Keyhole pasa a llamarse Google Earth. Este programa fue lanzado (relanzado si tenemos en cuenta que ya existía como Keyhole) el día 28 de junio de 2005 teniendo como principal novedad, a parte del cambio de nombre y de dueño, que el programa disponía de una versión gratuita (a diferencia de Keyhole que era de pago en todas sus versiones, aunque era posible contar con una versión de prueba por tiempo limitado).

Características:
Google Earth permite introducir el nombre de un hotel, colegio o calle y obtener la dirección exacta, un plano o vista del lugar. También se puede visualizar imágenes vía satélite del planeta. También ofrece características 3D como dar volumen a valles y montañas, y en algunas ciudades incluso se han modelado los edificios. La forma de moverse en la pantalla es fácil e intuitiva, con cuadros de mandos sencillos y manejables.

Además, es posible compartir con otros usuarios enlaces, medir distancias geográficas, ver la altura de las montañas, ver fallas o volcanes y cambiar la vista tanto en horizontal como en vertical.

Google Earth también dispone de conexión con GPS (Sistema de Posicionamiento Global), alimentación de datos desde fichero y base de datos en sus versiones de pago.

También tiene un Simulador de Vuelo bastante real con el que podremos sobrevolar cualquier lugar del planeta.

Propuestas de actividades:
        La vuelta al mundo en 80 minutos, actividad que aprovecha la capacidad de añadir imágenes, marcar lugares, editar etiquetas de Google Earth proponiendo a los alumnos un itinerario y una serie de pruebas asociadas. 

    El uso de esta herramienta en la clase de Geografía para que conozcan diferentes lugares y sus respectivas ubicaciones.

    En la clase de matemática pueden sacar provecho a las longitudes que se pueden calcular cuando revisen contenidos como distancia entre puntos, identifique y reconozcan conceptos de paralelismo, perpendicularidad, entre otros. 
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