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ESTRUCTURA DE LA TESIS

A continuacion se detalla como se estructura este trabajo:

En el capitulo 1, se exponen la fundamentacién y el estado del arte que conlleva al
problema de investigacion. Luego se definen los objetivos del trabajo, el aporte y la

metodologia de investigacion.

En el capitulo 2, se comienza con el marco conceptual o tedrico, introduciendo el
concepto de comunicacion en la educacion, su importancia e implicancia en la
educacion a distancia. Se brinda una aproximacion propia de la definicion de

“Educacion a Distancia”.

El capitulo 3 relata sobre el docente en la virtualidad y la redefinicién de su rol bajo
esta opcidn pedagodgica y el abordaje del modelo TPACK: Technological
Pedagogical Content Knowledge (Conocimiento académico pedagdgico

tecnoldgico).

En el capitulo 4, se introducen los conceptos relacionados a la interactividad y su
importancia en los entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje (EVEA). Se
conceptualizan los mismos y se dan conocer algunas plataformas utilizadas en el

ambito educativo.

En el capitulo 5, se comienza con una aproximacion de los entornos virtuales
tridimensionales (EV3D), aunque es necesario introducir conceptos como
simulacion, entornos interactivos y avatares para proseguir. Ademas, se identifican
herramientas de plataformas 3D para educacion y se muestran algunas
experiencias de utilizacion de mundos virtuales en el campo educativo, en otras

universidades.

El capitulo 6, habla de la colaboracion y su importancia en el ambito educativo. El
aprendizaje colaborativo en los entornos y se ejemplifican algunas actividades

colaborativas que se pueden aplicar en el ambito universitario.
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En el capitulo 7, se presentan los entornos utilizados en la Universidad Nacional del
Noroeste de la provincia de Buenos Aires (UNNOBA) y las herramientas para su
desarrollo. Se expone el trabajo de campo realizado, o sea las experiencias
realizadas para el estudio de caso, en el marco de la asignatura Analisis y Disefio

de Sistemas de las carreras de Informatica de la UNNOBA.

El capitulo 8 muestra los resultados de la investigacion.

Alfinalizar, en el capitulo 9, se expresan las conclusiones y el aporte de este trabajo

de investigacion, las estrategias del rol docente en este ambito.
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CAPITULO 1. INTRODUCCION

1.1 Resumen

Con este trabajo se intentd definir estrategias que permitan incorporar avatares
pedagogicos en el desarrollo de actividades colaborativas para la asignatura
Analisis y disefio de sistemas (ADS) de las carreras informaticas de la Universidad

Nacional del Noroeste de la Provincia de Buenos Aires (UNNOBA).

Se realizaron experiencias enmarcadas en un estudio de caso, que permitieron
recolectar informacion acerca de las percepciones y apreciaciones de los
participantes en el uso de los entornos virtuales presentes en UNNOBA, mas aun
del entorno virtual tridimensional, disefiado bajo un proyecto de investigacion.
Desde un estudio exploratorio, se analizaron los datos y se mostraron los
resultados. El producto de este trabajo es un bagaje de estrategias didacticas que
el docente de ADS, puede aplicar para llevar a cabo su complejo proceso de
ensefanza y aprendizaje, con opcidn pedagdgica a distancia, utilizando

colaborativamente los entornos de la UNNOBA.

1.2 Justificacion - Estado del Arte

La evolucion tecnologica y la utilizacion de la red como instrumento para la
formacion, han incrementado la posibilidad de interaccion y comunicacién de
manera sincrénica y asincrénica entre las personas. “La red ha dejado de ser un
entorno tecnoldgico para convertirse en uno social, ha dejado de ser privado y
selectivo y se esta convirtiendo en un entorno publico y globalizado, donde las
personas intercambian ideas, construyen conocimientos por niveles.” (Cabero,
2001).

Estas tecnologias aplicadas a la educacion han hecho que fueran surgiendo nuevos
espacios que favorecen los procesos de ensefianza y aprendizaje, en particular a
la educacion a distancia. Aparecen los ambientes o entornos de aprendizaje. Segun
Avila y Bosco (2001):
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“Los ambientes de aprendizaje no se circunscriben a la educacion formal, ni
tampoco a una modalidad educativa particular, se trata de aquellos espacios
en donde se crean las condiciones para que el individuo se apropie de
nuevos conocimientos, de nuevas experiencias, de nuevos elementos que
le generen procesos de analisis, reflexion y apropiacidn. Llamémosle
virtuales en el sentido que no se llevan a cabo en un lugar predeterminado y

que el elemento distancia (no presencialidad fisica) esta presente.”

Ademas, Lizarralde y Huapaya (2012) opinan que las mismas ofrecen distintas
herramientas para facilitar su uso en grupos de estudio y permiten controlar las
actividades que de otra manera podria tornarse dificil. Esto hace que sean un
recurso beneficioso para el apoyo y mejora de los procesos de ensefanza. Sin
embargo, presenta algunas limitaciones, en cuanto a la representacion de algunos

contenidos y en el modo de interactuar con ellos.

Por su parte, los entornos virtuales 3D, cobran vital importancia como herramientas

digitales. Ferran Adell (2012) opina que los entornos en 3D:

‘presentan potencialidades concretas que van mas alla de un simple afadido o
mejora de los procedimientos clasicos. Ofrecen un nuevo espacio de trabajo
abierto, en el que es posible tanto mostrar conocimientos de forma visual y
dindmica, como recrear situaciones sociales complejas para trabajar valores,
procedimientos, competencias y habilidades; sin dejar de lado el proceso
convencional de aprendizaje por recopilacion de datos, que también se vera

reforzado si es trabajado en un entorno visual de implicacion directa...”

En nuestra universidad se cuenta con la utilizacion de un EVEA y ademas se disefid
en el marco de un proyecto de investigacion, el mundo virtual 3D recreando la
Escuela de Tecnologia cuya presentacion fue realizada en varias publicaciones de

congresos.

Asi mismo cuando el avance tecnoldgico sigue en continuo crecimiento, existen
herramientas como Simulation Linked Object Oriented Dynamic Learning
Environment (SLOODLE) que permiten fusionar un entorno virtual 3D con

plataformas LMS como MOODLE. Esto permite crear un espacio colaborativo de
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aprendizaje, junto con el disefio de contenidos y actividades especificas acorde a
ambos entornos, como asi también, en un futuro poder relevar, medir y comparar
el impacto de la introduccién de un EV3D en las diferentes modalidades de

ensefanza presentes en el ambito de la UNNOBA.

Pero todo esto, nos lleva a cuestionarnos ¢ Cual es el rol del docente y qué papel
juega en estos nuevos espacios de ensefianza y aprendizaje? ¢ Es el mismo que
en una clase presencial? ¢ Cual es la funcion tutorial del avatar de un docente en

un mundo virtual?

‘La conexién entre tecnologia y pedagogia genera un nuevo
paradigma educativo, y rompe con algunos aspectos como son el
tiempo, la distancia y la presencia del paradigma tradicional. Para el
alumno es un nuevo y llamativo espacio en donde las posibilidades
brindadas por los entornos son muy grandes. Pero para el profesor,
por su parte, es un reto poder hacer uso de estas tecnologias para
lograr una clase interesante, lo que lo obliga a buscar nuevas

estrategias pedagogicas adecuadas”. (Ibafiez, Naya y Lopez, 2012).

Pero también algo es claro, tal como opina Ferran (2012) es necesario poner
recursos a disposicion de los proyectos educativos que se plantean, con la intencion
de acercarlos a los docentes. Se necesita de figuras intermedias entre el docente y
el recurso, con el fin de configurar las herramientas para fines educativos, redactar
las guias pedagogicas de uso y hacer de puente hacia los no alfabetizados en
tecnologia digital. Segun Cabero (2001) se debe utilizar la tecnologia con un
proposito claro, no por el uso de la misma en si, sino por la interaccion que
establecen todos y cada uno de los elementos del sistema didactico, desde los
contenidos, los objetivos, hasta el nivel organizativo en el cual se incorporan.
Cabero y Llorente (2007) opinan que hay dos variables que son significativas: una,
si el profesor se encuentra capacitado para utilizar la nuevas tecnologias,
aprovechar todas sus posibilidades y hacer cosas diferentes a las que venia
haciendo en entornos de formacién mas tradicionales, y dos, si el profesor queria

de verdad incorporarlas a su practica docente.
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Ante esta realidad, se espera poder definir las estrategias didacticas y pedagogicas
que deberan tener los avatares docentes, en su rol tutorial, dentro del EV3D,
tomando como caso de estudio la asignatura Analisis y Disefio de Sistemas,
materia de tercer afno de las carreras informaticas de la Escuela de Tecnologia de
la UNNOBA, en la cual se espera poder desarrollar una experiencia de utilizacion

de actividades colaborativas mediante el uso del entorno virtual 3D.

1.3 Problema de investigacion

Lo expuesto anteriormente, se quiere conocer ¢;Cual es el rol del docente y qué
papel juega en estos nuevos espacios de ensefianza y aprendizaje, en particular
en las clases de Andlisis y disefio de sistemas de UNNOBA? ;Es el mismo que en
una clase presencial? ;Cual es la funcion tutorial del avatar de un docente en un

mundo virtual?

1.4 Objetivos y aporte

El objetivo del presente trabajo es definir estrategias para la utilizacion de avatares

en el desarrollo de actividades colaborativas dentro de un entorno virtual 3D.
Objetivos especificos:

e Indagar sobre la funcidon pedagdgica de los avatares en el contexto

universitario.

o Definir estrategias de incorporacion de avatares en las carreras de
Informatica de la Nacional del Noroeste de la Provincia de Buenos Aires
(UNNOBA).

o Disenar actividades colaborativas a aplicar en el marco de la asignatura

analisis y disefio de sistemas (ADS).

o Determinar el rol tutorial del docente virtual, en este contexto.
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o Analizar los intereses y aplicaciones de actividades colaborativas
del EV3D en ADS.

En lo que respecta al aporte, es espera poder definir estrategias que permitan
incorporar avatares pedagogicos en el desarrollo de actividades colaborativas para

la asignatura ADS de las carreras informaticas de UNNOBA.

1.5 Metodologia de investigacion

La propuesta de trabajo tuvo un tipo de estudio exploratorio, con disefio
experimental y un enfoque mixto de abordaje cualitativo y cuantitativo: con el fin de
definir las estrategias didacticas y pedagdgicas que deberan tener los avatares
docentes, en su rol tutorial, dentro del EV3D, se tomara como estudio de caso la
asignatura ADS, materia de tercer afio de las carreras informaticas de la Escuela
de Tecnologia de la UNNOBA, en la cual se espera poder desarrollar una
experiencia de utilizacion de actividades colaborativas mediante el uso del entorno

virtual 3D, para luego poder definir las estrategias pedagodgicas del avatar.

La poblacion que se tomd para el analisis fueron los alumnos de tercer afio de las
carreras informaticas que cursaron la asignatura ADS y los docentes de la misma.

Ademas, se invitaron a otros docentes a participar de la experiencia.

Para recolectar los datos, ademas de la observacion directa, se realizaran
encuestas estructuradas previamente validadas y entrevistas semi estructuradas,
para conocer sobre los intereses y aplicaciones de actividades colaborativas en el
EV3D.

Se espera poder analizar los resultados para definir las estrategias tutoriales del

avatar docente.
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CAPITULO 2. COMUNICACION Y EDUCACION

En este primer capitulo se introducen conceptos sobre la educacion y el papel que
juega la comunicacidon en este proceso. Ademas, se detalla el rol de la
comunicacion en la modalidad a distancia y los medios de los que se vale para que

ésta sea efectiva y eficiente.

2.1 Educacion: conceptualizacién

El término educacion’, es definido por la Real Academia Espafiola (RAE), como

1. f. Accién y efecto de educar.

2. f. Crianza, ensefanza y doctrina que se da a los nifios y a los jovenes.
3. f. Instruccion por medio de la accion docente.
4

. f. Cortesia, urbanidad.

Asi entonces, “educacion” como un sustantivo abstracto, representa la existencia
de alguien que muestra la necesidad (de manera consciente o no) de adquirir
nuevos conocimientos, habilidades, destrezas, etc.

El proceso de educacién de cualquier persona, tal como lo define la RAE, comienza

desde nifo con el Unico ambito con ehttp://dle.rae.es/?id=EOQ5CDdh. consultado el

6/9/171 que se contacta: su seno familiar; éste brindara una educacion de manera
informal y atendera las necesidades basicas de cualquier ser humano. Le
enseflaran como alimentarse, como hablar, de qué manera caminar; entre otras

cosas.

Luego el proceso educativo se torna formal y consciente, en el momento de la
escolarizacion, cuando la persona comienza a sociabilizarse. Es alli cuando se
relaciona con el resto de la sociedad y comienza a experimentar otras vias de

comunicacion.

Asi como ya se ha dicho en otro trabajo:

1 Obtenido de REA: http://dle.rae.es/?id=EOQ5CDdh. consultado el 6/9/17
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Al hablar de comunicacion se ve la importancia de la misma en el proceso de
ensefanza y aprendizaje. La informacion, que forma parte del proceso educativo,
muchas veces se transmite a través del formador (como emisor) o de los canales
que este desee utilizar hacia el formado (como receptor). Para que la informacién
pueda transmitirse sera necesaria entonces la comunicacion. (Ahmad, Lencina
2013, p.19)

2.2 La comunicacion en la educacion

Los trabajadores en educacion tienen como obijetivo principal que el aprendizaje
sea significativo. Este tipo de aprendizaje relaciona lo que se desea aprender de
forma substantiva y no arbitraria con lo que el sujeto ya sabe; si los nuevos
conocimientos, habilidades y destrezas se asimilan a su estructura cognoscitiva

puede hablarse de un aprendizaje significativo. (Ahmad, Lencina 2013, p. 19)

Sera necesario que el contenido sea potencialmente significativo, tanto desde el
punto de vista de su estructura interna como desde el punto de vista de su posible
asimilacion, es decir, el sujeto esté motivado para relacionar lo que aprende con lo

que ya sabe.

La memoria es uno de los procesos cognitivos que colaboran indefectiblemente en
el aprendizaje, aunque si el alumno se predispone a memorizar repetitivamente, o
si el proceso que atraviesa solo le permite memorizar, los resultados careceran de

significado y tendran un escaso valor educativo.

Mas alla de todo esto y para que el proceso sea efectivamente exitoso hay que
reparar en la comunicacion y en la forma en que, quienes cumplen el rol de
educadores, transmiten la informacion a los sujetos que desean educar. La
comunicacién debe ser fluida y en todos los sentidos, sin que esto denote desorden
0 caos. Es necesario establecer las pautas de comunicacion puntuales para cada
propuesta educativa, la forma, los medios, los tiempos, asi como proponer

alternativas para aquellos casos en los que la comunicacién no sea efectiva.

2.2.1 La comunicacion en la Educacion a Distancia (EaD)
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Con los avances tecnoldgicos, la comunicacion se vuelve cada vez mas multimedia,
lo que permite atravesar por diferentes sensaciones y alejarse del término soledad

(en el sentido de tener compaiiia).

Si traemos a colacion lo que para Garcia Aretio? significa la educacién a distancia
(EaD), con una definicion mas abreviada: “La educacion a distancia se basa en un
dialogo didactico mediado entre el profesor (institucion) y el estudiante que, ubicado
en espacio diferente al de aquél, puede aprender de forma independiente y también
colaborativa” (2001, p.41), podemos notar cuan importante es el rol del docente en

el proceso de comunicacion.

Entre las caracteristicas que Garcia Aretio (2012), destaca como mas relevantes,
necesarias y suficientes para que se considere a un curso, programa o institucion

como de EaD, podemos discriminar:

a) La casi permanente separacion del profesor/formador y
alumno/participante en el espacio y en el tiempo, haciendo la salvedad de

que, en esta ultima variable, puede producirse también interaccion sincrona.

b) El estudio independiente en el que el alumno controla tiempo, espacio,
determinados ritmos de estudio y, en algunos casos, itinerarios, actividades,
tiempo de evaluaciones, etc. Rasgo que puede complementarse —aunque no
como necesario- con las posibilidades de interaccion en encuentros
presenciales o electronicos que brindan oportunidades para la socializacion

y el aprendizaje colaborativo.

c) La comunicacion mediada multidireccional entre profesor/formador y

estudiante, y de éstos entre si a través de diferentes recursos tecnolégicos.

d) El soporte de una organizacioén/institucion que planifica, disefia, produce

materiales (por si misma o por encargo) y realiza el seguimiento, motivacion

2 Garcia Aretio es actualmente Catedratico de Universidad, de Teoria de la educacién y Educacion
a distancia en la Facultad de Educacion de la UNED. Para ampliar su Curriculum Académico
acceder a: http://portal.uned.es/portal/page?_pageid=93,688461& dad=portal& schema=PORTAL
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y evaluacion del proceso de aprendizaje a través de la tutoria. (Garcia Aretio,
L. 2012).

Como vemos, la comunicacién no deja de ser un punto mas que importante dentro

de la misma definicion de EaD.

Teniendo en cuenta otras definiciones de EaD, como la de Charles Wedemeyer? en
su “Theory of Independent Study” (Teoria del Estudiante Independiente), en la que
expresa que la esencia de la EaD es la independencia del estudiante, en el sentido
en que el estudiante triunfara en cuanto y en tanto logre hacer su proceso de un
modo independiente. Wedemeyer propone también cuatro elementos en la
situacion “ensefianza-aprendizaje”: un docente, uno o mas estudiantes, un sistema

o0 modo de comunicacion, y “algo” que ensenar o aprender.

También Michael Moore* en su “Theory of Transactional distance” (Teoria
Transaccional de Educacion a Distancia) hace referencia en que la separacion
fisica conduce a una laguna psicoldgica y de comunicacion, pudiendo generarse un

espacio de mal entendimiento; pero a su vez colabora en la autonomia del alumno.

Moore sefala que el dialogo permite cubrir la separacion de espacio y/o tiempo
para evitar una mala comunicacion. Ademas opina que es necesaria la construccion
de vias de comunicacion efectivas que proporcionen un ambiente para el

aprendizaje efectivo y eficiente.

Borje Holmberg®, en su “Theory of Interaction and Communication” (Teoria de la

Interaccion y Comunicacion) sefiala, que la comunicacion no es contigua y es

3 Charles A. Wedemeyer (1911-1999) fue un pionero en el campo del aprendizaje auténomo y la
distancia. Desafié a los administradores universitarios para ampliar el acceso y la oportunidad de
aprender de forma auténoma.

4 Moore investigd maneras de involucrarse mas con las necesidades de aprendizaje de la gente
comun. Observé que las personas que vivian en las aldeas de Africa oriental eran muy pobres, sin
embargo notd que los habitantes del pueblo tenian un medio comun de comunicacién en el de las
radios a bateria. La observacién de esta tecnologia comun y su deseo de ayudar a la educacién y
la mejora de las personas, lo llevo a explorar formas de llevar el conocimiento a través de la radio a
la gente en las aldeas.

5 Borje Holmberg fue director de educaciéon de Hermods en Suecia, la mayor organizacién de
ensefianza a distancia en Europa. En 1976, Bdrje Holmberg se convirti6 en profesor de la
metodologia de la educacién a distancia y el Director del Instituto de Investigaciones de educacion
a distancia en el Fern Universitat en Hagen / Alemania.
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guiada, que la misma debe ser simulada también a través de los materiales y que
debe existir comunicacion interna por medio de: Pensamiento en voz alta,

Elaboracion de textos, Razonamiento en privado y Lectura en silencio.

Como se puede notar, todos los autores citados hacen hincapié en los canales de
comunicacion utilizados en particular para la modalidad “A Distancia". Sin embargo
es real que la comunicacion es un factor de suma importancia y hasta determinante

para todas las propuestas educativas, mas alla de la modalidad.

Lorenzo Garcia Aretio, afirma que “La intencionalidad educativa del docente o de
la institucion que educa debe marcar la direccion del proceso interactivo. La
interactividad, cuando los educandos son mas de uno, ademas de producirse en
sentido vertical se desarrolla enriquecedoramente en sentido horizontal y en
multiples direcciones dentro del grupo”. Y en relacién con la comunicacion sugiere
la existencia de diferentes tipos de dialogos: en funcion de la intermediacion, del

tiempo y del canal. Estos se resumen en la Tabla |.

En funcién de

Intermediacion Tiempo Del canal
Tipos de | Presencial: mismo Sincrénico: la Real: se produce de manera
didlogos | tiempo y espacio. transmisién de la | sincrona o] asincrona
respuesta se | mediante un canal o via de
produce en tiempo | comunicacion.
real.
No Presencial: es | Asincrénico: la | Simulado, se produce un

mediatizado por algun | transmision de la [ tiempo de didlogo irreal,
material o canal de |respuesta no se |imaginario o virtual (no real
comunicacion produce en tiempo | entre el autor y el material
real (impreso, audiovisual o
informatico) y el usuario;
realmente el estudiante
interactuia con el propio
material.

Tabla I: definicion de tipos de didlogos segun Garcia Aretio.
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2.2.2 Posibilidades pedagégicas de los medios de comunicacién (en

educacion)

En este mismo sentido y evaluando los diferentes medios o canales en los que se
apoya la comunicacion, vale la pena destacar cuales son las posibilidades

pedagogicas de cada uno de ellos.

En un principio, cuando la EaD se daba por correspondencia, el medio mas
predominante fue el material impreso, actualmente pueden distinguirse otros, que

se especifican a continuacion con sus ventajas y desventajas pedagogicas:

Los medios impresos permiten transmitir conceptos altamente abstractos,
requieren habilidad lectora (capacidad para extraer significado de un texto),
permiten la re-lectura con facilidad y propician la pasividad y el individualismo.

Asimismo, el medio impreso no da idea de movimiento.

Cuando la comunicacion se ve formalizada a través de un medio auditivo se puede
observar que estimulan la imaginacion, pueden ser de amplia difusion y accesibles
economicamente, propician la pasividad y el individualismo. Pero puede llegar a

resultar un mensaje fugaz, a menos que el mismo se archive.

En cuanto a los medios audiovisuales se puede sefalar que son altamente
motivadores para la comunicacién, dado su alto grado de realismo; son

multisensoriales y pueden propiciar la pasividad.

Si se habla de los medios de comunicacién informaticos, pueden permitir la
simulacion de realidades dificiles de acercar de otro modo, asi como favorecer el
trabajo solitario. En particular los medios o recursos en Internet combinan las
tecnologias informaticas y las telecomunicaciones, resultando esencialmente
interactivas. Permiten la comunicacién (en tiempo real y espacios virtuales) de
personas alejadas fisicamente. Pueden resultar altamente motivadores para la
comunicacioén, por las posibilidades de interaccion, de investigacion y Feed Back

inmediato)

Tal como lo supone Garcia Aretio (2012), podemos afirmar que sin comunicacion

no seria posible la educacién ya que en la misma, un emisor transmite un mensaje
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educativo a receptores, por medio de un canal que permitira recibir el mensaje (de
manera simultanea a su emision o no). Y su feed-back correspondiente hara que

se complete el circuito, transformando al emisor en receptor y asi volver a empezar.

Esta comunicacion completa y bidireccional, es la requerida en educacion;
necesaria para cualquier propuesta educativa. En EaD, la tecnologia pone a
merced de alumnos y docentes, distintos medios que facilitan la emision y recepcion
de los mensajes pedagdgicos diferidos en tiempo y espacio. Esta caracteristica de
comunicaciéon mediada, hace la diferencia entre la propuesta presencial y la

propuesta a distancia.

En el siguiente capitulo se introducen los conceptos referidos a esta opcion

pedagdgica y el rol del docente en la virtualidad.
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CAPITULO 3. EL DOCENTE EN LA VIRTUALIDAD

Como ya se analizé en el Capitulo anterior, la funciéon que cumple la comunicacion

en el proceso de ensefianza y aprendizaje es de suma importancia.

Estas interacciones entre docentes y alumnos, mediadas por tecnologia hacen que
el rol del profesor cambie rotundamente, haciendo que el mismo, a menudo, tenga

que reformular sus practicas docentes cotidianas.

También se puso en manifiesto las caracteristicas de la comunicacién en la EaD.
Todo esto nos lleva a cuestionarnos: j,qué funciones debera tener el rol del profesor
en esta modalidad? ;Tendra el docente el mismo papel en una propuesta con
opcion pedagodgica a distancia que en una presencial? Como se relacionan los
docentes con la tecnologia? 4 Cémo y por qué podria incorporarlas en su practica

docente?

En este capitulo se introduciran conceptos relacionados con uno de los principales
actores dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje y su rol en la EaD. A partir

de estos cuestionamientos se da inicio a este apartado del trabajo.

3.1 La ensenanza mediada por tecnologias

En un principio los docentes se valian de pizarrones y tizas para ensefar sus
contenidos en un aula, estas tecnologias bien aceptadas y adquiridas por su
estabilidad se hicieron transparentes con el tiempo y una vez incorporadas no
requirieron mas atencién. Ahora, con las tecnologias digitales actuales, cuentan
con muchas mas herramientas que Internet y el avance continuo de la tecnologia
les ofrecen: proyectores y presentaciones multimediales, videos y pizarras
electronicas, informacion a un sélo “click” y muchas mas herramientas que el
docente puede usar en su clase, presencial o virtual. El constante crecimiento,
evolucion y cambios que ocurren con las tecnologias, requieren del desarrollo de

habilidades y estrategias para aprender continuamente, ya que juegan un papel
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esencial en la manera en que se pueden representar, ilustrar, ejemplificar, explicar
y demostrar las ideas y conceptos de una disciplina cualquiera, para hacerlas mas

accesibles a los alumnos®.

En décadas pasadas, muchas veces, el hecho de usar tecnologia estaba mas
relacionada con un premio/castigo de las practicas de la ensefianza que como
herramienta en si para la buena ensefianza. Otras veces, los mismos alumnos
seflalaban que los docentes utilizaban las tecnologias para entretenerlos y asi

aliviar el desempefio de su tarea. (Litwin, E. 2005, p.2).

Es por eso que el hecho de contar con estas nuevas tecnologias no hara mas rica
la clase ni la reemplazara, solamente sera tal vez una forma mas llamativa o
innovadora de abordar los distintos contenidos, que el estudiante de hoy puede
adquirir por sus propios medios. Como lo explica Vazquez, M. (2007, p.121) es una
falacia pensar que, por utilizar tecnologia o una conexion a internet, el profesor
tendra resuelto los problemas que desde afos se advierten, referentes al resultado

del aprendizaje.

Pero tal como lo aseguran Alonso y Blazquez (2012, p.170), que la inclusion de
tecnologias en la educacion pueda suponer un impulso a producir innovacion y
cierta renovacion pedagogica en la educacion superior, implica demostrar con
practicas pertinentes que no sélo aseguren el destierro de las clases magistrales
sino que generen experiencias que colaboren a la construccion de conocimiento. Y
también Litwin (2005, p.7), cuando afirma: “Hacer atractiva la ensefianza no es un
tema de herramienta aun cuando las herramientas pueden posibilitar un tratamiento
atractivo. Los contenidos deberan ser desafiantes, vinculados con la vida e
intereses de los jovenes, tratados en situaciones ludicas en los casos en que sea
posible y, respetuoso de los tiempos que necesita el aprender. Las nuevas
tecnologias posibilitan estos tratamientos y mas de una vez los potencian, pero

ellas no definen los contenidos curriculares ni eliminan el esfuerzo por aprender.”

En su texto “El tutor virtual” Ortega Sanchez (2007, p. 106) trae a colacién una cita
de Sevillano Garcia y Bartolomé Crespo (1994):

6 Modelos TPACK, introduccién tomado y adaptado de www.tpack.org)
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Una de las principales preocupaciones de todos los sistemas
educativos es incorporar a la practica docente los nuevos medios
tecnologicos. Esta incorporacidon debera realizarse desde la
perspectiva de la contribucion de los medios didacticos en general del
curriculum escolar. Dicha incorporacién adquiere caracteristicas
particulares en el caso de los medios didacticos basados en las
nuevas tecnologias de la informacion y de la comunicacion, al
considerar sus posibilidades para llegar a ser una herramienta de

pensamiento de inestimable valor para el aprendizaje.
Ademas, para Martin, M. y Zangara, A. (2014, p.4),

las tecnologias aumentan los ambitos posibles donde encontrarse
con el conocimiento y aprender. Modifican las configuraciones de las
aulas [...] porque en ellas la circulacion del saber y las formas de
produccion de conocimiento no se circunscriben a una ldgica
académica tradicional sino que transgreden las nociones de espacio
y tiempo habituales: podemos ponernos en contacto mas alla del
espacio en el que nos encontremos, podemos conversar,

intercambiar, explicar, preguntar, etc. de manera asincrona.

Pero, tal como se dijo anteriormente, el uso de la tecnologia por el sélo hecho de
incorporarse, no soluciona los problemas que puedan surgir respecto al proceso de
ensefanza y aprendizaje. El docente puede traer consigo saberes pedagdgicos y
disciplinares, pero sera necesario ver qué necesitan saber los docentes para

incorporar la tecnologia en su practica.

En este punto, se introduce la descripciéon del modelo TPACK (acrénimo para
Technological Pedagogical Content Knowledge, modelo de Conocimiento

tecnoldgico pedagdgico disciplinar) desarrollado por Mishra, P’. y Koehler, M.8,

7 El Dr. Punya Mishra es Decano Asociado de Becas e Innovacion y profesor en la Division de
Liderazgo e Innovacién Educativa en el Mary Lou Fulton Teachers College de la Universidad Estatal
de Arizona. Mas informacion en: https://punyamishra.com/home/bio-vita/

8 El Dr. Matthew Koehler tiene un doctorado en Psicologia Educativa, con énfasis en Psicologia
Cognitiva aplicada a la Educacion de la Universidad de Wisconsin. Es Profesor de Psicologia
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entre los afios 2006 y 2009, que identifica los tipos de conocimiento que un docente
necesita dominar para integrar las tecnologias de una forma eficaz en la ensefianza

que imparte.

3.2 El modelo TPACK

Los desarrolladores del modelo, se basan en la aproximacion de Shulman, L.°
(1986), quien realizé un estudio sobre la existencia de un conocimiento pedagdgico
disciplinar que “identifica la combinacion de los distintos cuerpos de conocimiento
necesarios para ensefar y como los contenidos, problemas y asuntos de una
disciplina son organizados, representados y adaptados para la ensefanza,

atendiendo a los intereses y habilidades de los alumnos”.

Mishra y Koehler (2009, p.63) extienden el enfoque de Shulman hacia el uso de la

tecnologia y la incorporan como una nueva fuente de conocimiento.

3.2.1 Descripcion del modelo

El modelo TPACK resulta de la interseccidn compleja de los tres tipos primarios de
conocimiento: Contenido (CK), Pedagogico (PK) y Tecnoldogico (TK). Estos
conocimientos no se tratan de forma aislada sino que se contemplan también en

los cuatro espacios de interseccidén que generan sus interrelaciones (Ver llustraciéon

1).

educativa y tecnologia educativa, Facultad de Educacion, Universidad Estatal de Michigan. Mas
informacion en: http://www.matt-koehler.com/vita/

9 Shulman, L.S. (1986). Those who understand: Knowledge growth in teaching. Educational
Researcher, 15(2), 4-14.
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Conocimiento tecnolégico,
pedagadgico, disciplinar
(TPACK)
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tecnolégico

pedagégico

Conocimiento
tecnoldgico
pedagégico

Conocimiento
tecnolégico
disciplinar

disciplinar

Conocimiento

pedagégico
disciplinar

Contexto

llustracién 1: Modelo TPACK (Adaptado y traducido de la web http://www.tpack.org/)'°

A continuacion se explican brevemente cada uno de los siete elementos que
conforman el modelo planteado por Mishra y Koehler'" (2006). Primero se
caracterizan los tres conocimientos primarios: Conocimiento disciplinar,

conocimiento pedagdgico y conocimiento tecnologico.

Conocimiento disciplinar: hace referencia al conocimiento del contenido o tema
disciplinar que se va a ensefar. Los docentes deben conocer, comprender y
dominar el contenido que desean ensefiar. Este conocimiento implica conocer los
hechos, conceptos, principios, ideas, teorias y procedimientos fundamentales de la
disciplina, las redes conceptuales y mapas organizativos que permiten explicar,
organizar y conectar los conceptos, y las reglas para probar y verificar el

conocimiento en la disciplina. Refiriendo a Shulman, los docentes que no tienen

10 E| grafico esta tomado de Mishra, P & Koehler, M 2006: Technological Pedagogical Content
Knowledge: A Framework for Teacher Knowledge. Michigan State University, luego publicado en la
web http://www.tpack.org/.

11 Esta seccion es una adaptacion del texto traducido en la pagina de TPACK, disponible en:
http://www.tpack.org/, con la interpretacion de Posada Prieto, F. (2013) en la web CanalTIC.com,
disponible en https://canaltic.com/blog/?p=1677
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una comprension basica de la disciplina que ensefian pueden transmitir

interpretaciones erréneas a sus alumnos.

Conocimiento pedagégico: refiere al conocimiento de los procesos, métodos o
practicas de ensefanza y aprendizaje. Incluyen, entre otros, los objetivos generales
y especificos, criterios de evaluacidén, competencias, variables de organizacion, etc.
Los docentes que tienen esta forma genérica de conocimiento pueden comprender
cémo aprenden sus alumnos, como gestionar el aula, cémo planificar las lecciones

y como evaluar a los alumnos.

Conocimiento tecnolégico: hace referencia al conocimiento sobre el uso de
tecnologias tradicionales (libros, tiza y pizarrdn, etc.) y tecnologias mas avanzadas
(Internet y sus aplicaciones, dispositivos digitales, etc.). Incluye comprender cémo
aplicarlas de una manera productiva, al trabajo y vida cotidianos, o sea, las
habilidades que le permiten hacer uso de tecnologias (como por ejemplo, como
usar una computadora y sus periféricos, utilizar herramientas informaticas,

gestionar archivos, navegar en internet, utilizar el correo electrénico, etc).

Debido al continuo avance de las mismas, el conocimiento tecnologico debe
acompanar este cambio, por eso requiere de las competencias necesarias para
estar continuamente aprendiendo y adaptandose a los cambios tecnoldgicos que
se producen en el tiempo y reconocer cuando pueden facilitar o entorpecer la

consecucion de un objetivo.

Los siguientes tres elementos corresponden a las intersecciones dobles:
Conocimiento Pedagoégico disciplinar o del Contenido (PCK), Conocimiento

Tecnolégico del Contenido (TCK), Conocimiento Tecnoldgico Pedagégico (TPK).

Conocimiento Pedagoégico Disciplinar o del Contenido (PCK): refiere a la
transformacion de la materia a ensefiar que se produce cuando el docente realiza
una interpretacién particular del contenido. Existen varias formas de presentar un
tema y cada docente define la suya mediante una cadena de toma de decisiones
donde adapta los materiales didacticos disponibles, tiene en cuenta los
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conocimientos previos del alumnado, el curriculum, la programacioén general, su

particular vision de la evaluacién y la pedagogia, etc.

Conocimiento Tecnolégico Disciplinar o del Contenido (TCK): alude a la
comprension de la forma en que tecnologia y contenidos se influyen y limitan entre
si. Los docentes no s6lo necesitan dominar la materia que ensefian sino también
tener conocimiento de la forma en que las tecnologias puede influir en la
presentacion del contenido. También conocer qué tecnologias especificas son mas

adecuadas para abordar la ensefianza y aprendizaje de unos contenidos u otros.

Conocimiento Tecnolégico Pedagégico (TPK). Hace referencia a como la
ensefianza y el aprendizaje pueden cambiar cuando se utilizan unas herramientas
tecnoldgicas u otras. Esto incluye conocer las ventajas y limitaciones de las distintas
herramientas tecnoldgicas para favorecer o limitar unas u otras estrategias

pedagogicas.

Se define a continuacion, la triple interseccioén del modelo:

El Conocimiento Tecnolégico Pedagégico del Contenido (TPCK), define una
forma significativa y eficiente de ensefnar con tecnologia que supera el conocimiento
aislado de los distintos elementos (Contenido, Pedagogia y Tecnologia) de forma
individual. Requiere una comprension de la representacion de conceptos usando
tecnologias; de las técnicas pedagogicas que usan tecnologias de forma
constructiva para ensefiar contenidos; de lo que hace facil o dificil aprender; de
cémo la tecnologia puede ayudar a resolver los problemas del alumnado; de como
los alumnos aprenden usando tecnologias dando lugar a nuevas epistemologias

del conocimiento o fortaleciendo las ya existentes, etc.

Para un docente la integracion eficaz de tecnologia en la ensefianza resultara de la
combinacion de conocimientos del contenido tratado, de la pedagogia y de la
tecnologia pero siempre teniendo en cuenta el contexto particular en el que se

aplica.
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El TPACK por lo tanto, es la base de una buena ensefianza con tecnologia que

requiere la comprensién de:

« la representacion de ideas utilizando la tecnologia,

« técnicas pedagogicas que utilizan la tecnologia en formas constructivas para
ensefar un contenido,

e conocimiento sobre qué hace facil o dificil la comprension de un concepto y
cémo la tecnologia puede contribuir a compensar esas dificultades que
enfrentan los alumnos,

e conocimiento de las ideas e hipétesis previas de los alumnos y sobre cémo

la tecnologia puede ser utilizada para construir conocimiento disciplinar.

El TPACK representa una clase de conocimiento muy importante para aquellos
docentes que trabajan con tecnologia. No responde a expertos disciplinares que la
usan, ni tampoco a tecnologos que saben algo de pedagogia, ni a docentes que

saben un poco de la disciplina que ensefan o de la tecnologia que utilizan.

El conocimiento tecnoldgico, pedagodgico y disciplinar deberia permitir a un docente
desarrollar estrategias y representaciones del conocimiento apropiadas para sus

alumnos en el contexto en el que se desarrolla la propuesta pedagadgica.

Volviendo a lo planteado en un principio, y luego de haber descripto el modelo
TPACK, se puede concluir que es necesario tener en cuenta que toda anexiéon de
tecnologia en el aula (virtual o presencial) sera beneficiosa en la medida que se
acomparie de una propuesta pedagdgica que la fundamente, que pueda con dicha
incorporacion favorecer encuentros, la empatia hacia el otro, y tal como lo dice
Litwin desde “las aulas (redimensionadas) ensefiar a caminar con el otro, distinto a
nosotros, ponernos en su lugar, aprender a apurar el paso y a detenernos”. Se
deben repensar las clases desde otras dimensiones, incluyendo el contexto social,

econdmico, politico, etc. y tecnoldgico.

Asimismo, sera imprescindible que el docente se encuentre afianzado en el uso de

esa tecnologia para no crear frustraciones en sus alumnos y en él mismo.
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3.3 El docente en la Educacion a Distancia

Con la opcién pedagégica a distancia, la virtualidad se expone en su mayor
esplendor. El docente ya no se enfrenta presencialmente a sus alumnos sino que
lo hace a través de la mediacion con tecnologia. EI mismo que en la presencialidad,
en la mayoria de los casos conduce clases expositivas y tiende a ensefar de una
manera tradicional a sus alumnos, ahora debe adoptar otras estrategias para llevar

adelante sus clases.

Desde ya hace varios afios, con los desarrollos de la World Wide Web (WWW) y la
creacion de muchas tecnologias que se empezaron a usar en pos de la educacion,
el rol del docente se ha puesto a discusion, quizas desestimando si el rol del
docente presencial no deberia también exponerse a los mismos cuestionamientos
(Martinez, J., 2004).

En este trabajo, nos interesa poner foco en el rol de este docente que, mediado por
las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC), debe cambiar su papel
para ensefar si se quiere, “de otra manera”. Y ¢ por qué de otra manera? Porque el
alumno ya no es el mismo que el de una clase presencial, ni el mismo que se formé
luego de la revolucidn Industrial o en el siglo pasado. En la actualidad, los
estudiantes pueden acceder a la informacién desde cualquier medio y en cualquier
momento y lugar, autorregulando sus tiempos y seleccionando los contenidos. Es
por esto que se debe repensar y analizar cual sera el rol del docente bajo este
panorama. Y preguntar ;Sera este panorama mejor o peor? Se supone que ni una

cosa ni la otra...simplemente sera distinto.

Sin dudas, el estudiante es el principal protagonista en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, es aquel que debe apropiarse de los conocimientos, internalizarlos. Y
sera el docente quien deba, mediante un plan bien establecido lograr ese objetivo,
que como bien lo plantea Martinez, J. (2004), no es una tarea sencilla, puesto que
el mismo debe tener claridad en lo que desea transmitir aplicando conceptos

practicos antes que tedricos, lo que para el autor no es una tarea sencilla.
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3.3.1 El tutor virtual

Segun Garcia Aretio (2001), la palabra tutor hace referencia a la figura de quien
ejerce proteccion, la tutela, de otra persona menor o necesitada. En educaciéon a
distancia, su caracteristica fundamental es la de fomentar el desarrollo del estudio
independiente, es un orientador del aprendizaje del estudiante aislado, solitario y
carente de la presencia del docente habitual. Es aqui donde la figura del tutor cobra
su mayor significado por cuanto se hace cargo de su asistencia y ayuda personal,

a la vez que representa el nexo con la institucion.

Ortega Sanchez, I. (2007, p.105) sostiene que se debe diferenciar entre docentes
y los tutores virtuales. Expone que los primeros, son aquellos que disefaran el
curso virtual, los contenidos, crearan los materiales, planificaran y desarrollaran la
metodologia utilizada y las actividades. Los tutores virtuales seran los mediadores
entre los docentes y los alumnos, entre los contenidos y el aprendizaje. Si bien esta
distincion es certera, se sabe que muchas veces son los mismos docentes con
ambos roles, y es por eso de la importancia de entender las funciones de dicha

tutoria.

El acompafiamiento al estudiante en el proceso de aprendizaje es responsabilidad
del tutor, quien tendra distintas competencias, que bien define Ortega Sanchez

(2007, p.105), en los siguientes parrafos:

e Pedagodgica: Orientando y guiando el aprendizaje del alumno. Explicar
las dudas sobre los contenidos presentados en el curso virtual, disefar
resumenes o actividades para ampliar los conocimientos. Evaluar los
trabajos presentados y realizar un seguimiento de las actividades.
Ensefar nuevas estrategias y métodos de ensefianza aprendizaje para
el aprendizaje en red.

e Tecnoldgica: Guiando al alumno en la utilizacién de los diferentes medios
tecnoldgicos.

e Social: Creando un entorno flexible, agradable y amigable. Animando a

los alumnos a participar y a conocerse.
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e Comunicacional: Generando interacciones entre los diferentes
componentes de la comunidad virtual de aprendizaje, ensefiando
habilidades comunicativas.

e Organizadora: Gestionando y especificando las directrices de actuacién
en los diferentes foros o herramientas de participacion y moderandolos.
Organizar los grupos de trabajos y coordinarlos.

e Dinamizadora: Motivando a los alumnos a participar y seguir aprendiendo
de manera autonoma minimizando el riesgo de abandono por soledad en
el aprendizaje a través de las tecnologias

e Etica: El tutor virtual asi como cualquier formador debe ser consciente de
la generacion de valores a través de estos medios de formacion y de la

repercusion en los alumnos o participantes.

Martinez, J. (2004) en su texto “El papel del tutor en el aprendizaje virtual, cuenta

una breve experiencia como alumno en un curso a distancia:
La sensacion de malestar y resistencia fue intensa y duré largo rato.
[...] De repente parecié evidente que aprender no es lo mismo que
ensenar, y que en realidad surge desde dentro y no viene de fuera
aunque durante afios casi ninguno se habia planteado esta aparente
obviedad. Educare en latin significa "sacar hacia fuera lo mejor de uno
mismo". Los alumnos no somos depdsitos de un coche que hay que

llenar constantemente de gasolina...”

Para Martinez, J. (2004):
el papel del tutor virtual es el mismo que el del profesor presencial:
ayudar a que los alumnos aprendan y, mas concretamente, favorecer
a que las personas aprendan a pensar y decidir por si mismas.
Idealmente, instalar en ellas el amor por aprender.” Opina “que el tutor
tendra dos papeles decisivos: ofrecer feed-back y manejar y reforzar
relaciones entre persona [...] Los tutores van a tener que
especializarse en aquello en que sean mejores que los ordenadores.
Aspectos como relacionarse con los demas, comunicarse

efectivamente, funcionar en la compleja sociedad actual o manejar el
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estrés, son cruciales y tienen un componente humano muy
importante. Podemos poner a los ordenadores a buscar, almacenar,
memorizar y entregarnos informacién mientras las personas podemos
dedicar nuestro tiempo, esfuerzo y cerebro a pensar, a sofiar y a

imaginar. Hay que dejar que los ordenadores hagan el trabajo sucio”

Ortega Sanchez (2007, p. 106) cita a Roig Vila (2002, p.160) nos explica como,
es necesario que los docentes (como todas las personas que ingresan
en el siglo XXI) conozcan y utilicen las TIC, sus posibilidades
pedagogicas, y las valoren como un recurso para mejorar y enriquecer
el proceso de ensefianza y aprendizaje. Es necesario que desarrollen
estrategias para integrarlas a su practica docente, porque estos
recursos son herramientas poderosas de apoyo, son materiales
didacticos motivadores, sociabilizadores y potencian distintas
habilidades (linguisticas, comunicacionales, racionales y artisticas)
que permiten tanto el intercambio entre profesores como entre

alumnos.

Para Silva Quiroz, J. (2010, p. 4),
el papel del tutor pasa de ser transmisor de conocimiento a facilitador
del aprendizaje, promoviendo y orientado por medio de la
construccion del producto, resultado del desarrollo individual y la
interaccion social. [...] En un modelo de aprendizaje centrado en el
alumno, que aprende en forma auténoma, sin el encuentro presencial
y frecuente con sus profesores y compafieros, es indispensable la

habilidad del tutor para iniciar y mantener un dialogo con el alumno.

Ademas, opina que el tutor es vital para el éxito de las experiencias formativas en
entornos virtuales de aprendizaje, por esta razén cree que es necesario que los
docentes tomen conciencia de su nuevo rol, se instruyan en esta forma de
ensenanza, dominen espacios virtuales y se formen para desempefar este nuevo

rol adecuadamente.
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El docente en la virtualidad, mas aun el docente con rol de tutor en propuestas con
esta opcion pedagogica, tendra caracteristicas que ademas dependeran de qué
tecnologias se utilizaran, del tipo de curso que se dicte, su contexto y de las

actividades propuestas en el mismo.

Es por eso que se cree que "la clave del éxito del aprendizaje a distancia es el tutor.
Si el tutor es bueno, la tecnologia se vuelve casi transparente. Al contrario, ninguna

tecnologia puede superar un pobre proceso tutorial..."'2.

3.3.2 Algunos retos en la educacién a distancia

Asimismo, cuando se imparte un curso bajo la modalidad a distancia, el docente se
expone a algunos retos. Valenzuela (2003), en "Los sistemas tutoriales en EaD”

plantea como retos o desafios a:

A. “Heterogeneidad: al ofrecer programas educativos a grupos altamente

heterogéneos:
1. segun la capacidad de los alumnos para el uso de tecnologias y

2. segun a la disponibilidad a conexiones de banda ancha que ellos

posean.

B. Inestabilidad de sistemas: el reto para vencer la desconfianza (a veces
justificada) acerca del funcionamiento de sistemas tecnolégicos, dada por

fallas en los sistemas mismos o por incompetencia en la forma de operarlos.

C. Evaluacién: ;Como evaluar el aprendizaje de alumnos dispersos
geograficamente? ;Como identificar situaciones de plagio? ;Coémo evitar
proliferacion de "parasitos virtuales", cuando no hay forma de comprobar que
el que esta del otro lado de la computadora es quien dice ser y quien realizd

un trabajo?”

12 Las caracteristicas del nuevo tutor La Oficina de Evaluacion Tecnoldgica (Office of Technology
Assessment) del Congreso de los Estados Unidos, (1989).
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3.4 Una definicion propia de “Educacion a Distancia”

De toda la bibliografia leida para esta maestria, y como actividad final de uno de

los cursos, se pidié construir una definicién propia de la EaD a la cual se llegé:
La definicion incluye puntos de vista de los diferentes autores y suma algo mas:

Educacion a distancia: implica una opcion pedagogica en la que el grupo de

estudiantes, docentes y tutores se interrelacionan a través de sistemas de
telecomunicaciones, con el objetivo de cumplir con un plan de estudios atendiendo
a las necesidades del estudiante para una formacion integral y al desarrollo del

campo disciplinar.

En esta modalidad se incorpora el concepto de Asincronismo, los docentes y
estudiantes no siempre trabajan al mismo tiempo. Aunque en la modalidad
presencial asumimos erroneamente que los alumnos “aprenden”, en el sentido en
que incorporan conocimiento y habilidades al mismo tiempo en el que el docente

pretende “ensefarles”.

La EaD puede ser utilizada como unico modo de ensefiar o combinada con otras

modalidades, pero siempre debe ser cuidadosamente planificada.

El rol docente debe redefinirse, deben adquirir nuevas competencias que se

adapten a esta modalidad.

Cabe destacar que el material a utilizarse debe ser especialmente disehado para
esta modalidad. Por lo que el circuito de produccion debe ser llevado a cabo por un
equipo interdisciplinar que incluya al menos un experto en contenidos y un experto

didactico.

Por otra parte la EAD incorpora la figura del tutor, atendiendo consultas de los

alumnos, estimulando el trabajo de los mismos.

Estas propuestas con opcion pedagogica a distancia implican que el docente
redefina su rol, ahora su papel sera como un facilitador, un tutor que guia y orienta

al estudiante, brindandole las posibilidades de interaccion social y la construccién
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del conocimiento en forma colaborativa —al interior de la comunidad de
aprendizaje—, pudiendo ofrecer instancias de trabajo individual y/o grupal e

interaccion con materiales.

En el siguiente capitulo se define el concepto de interactividad y se introduce a los
entornos virtuales como herramientas claves para llevar a cabo el proceso de

ensefanza y aprendizaje en la modalidad virtual.
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CAPITULO 4. ENTORNOS VIRTUALES

Este capitulo se centrard en la indagacion de los conceptos referidos a
interactividad y los entornos virtuales.

Al inicio de este apartado nos preguntamos ¢ Qué son y para qué sirven los entornos
virtuales en educacion?, pero antes es necesario indagar sobre un concepto clave
“la interactividad” ¢ Por qué el concepto de interactividad es tan importante cuando
se incluye tecnologia? ¢ Qué es la interactividad cuando hablamos de educacion y

entornos?
4.1 Interactividad

Revisando las definiciones del concepto de interactividad podemos notar que es un

concepto complejo y tiene muchas definiciones.

La RAE, define el concepto de interactivo como:
Adj. Que procede por interaccion.” o “Dicho de un programa: Que
permite una interaccién, a modo de dialogo, entre la computadora y
el usuario.”’3. Asimismo, define el concepto de interacciéon como la
“Accion que se ejerce reciprocamente entre dos o mas objetos,

personas, agentes, fuerzas, funciones, etc.'

Para, Armenteros Gallardo, M. (2006, p. 6), “Interaccidén, en su acepcion mas
basica, expresa una actividad reciproca, que implica una comunicacion

bidireccional, persona/persona(s) o persona/maquina”.

O sea, se habla de interactividad cuando existe una relacion de participacion o
comunicacién entre humanos y computadoras.
La interactividad mediada por elementos tecnoldgicos es el proceso
mediante el que un interactor, utilizando alguno o algunos de los
periféricos de entrada de un sistema, y a través de una determinada

interfaz, hace una peticion y obtiene, como resultado, una respuesta

13 Definicion de Interactivo segun la RAE, disponible en http://dle.rae.es/?w=interactividad

14 Definicion de Interaccion segun la RAE, disponible en http://dle.rae.es/?id=LsCpk2t
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generada a partir de los datos del sistema, mediante alguno de los

periféricos de salida disponibles. (Ribes, 2009, p. 61).

Segun Rost, A. (2006) es la capacidad de las computadoras por responder a los
requerimientos de los usuarios.

Zangara y Saenz (2012, p. 85), plantean una definicion de interactividad como la
siguiente: “Es la capacidad de respuesta de un medio (receptor) para modificar su
funcionalidad o mensaje a partir de las decisiones de control de una persona o

grupo de personas (emisor/es), dentro de los limites de su lenguaje y diseio”.

Dadas las siguientes definiciones podemos acercarnos al concepto de
interactividad como la relacion de comunicacion que existe entre personas y, entre
personas y computadoras, mediadas especialmente a través de algun codigo
especifico y apto, como lo es una interfaz, especialmente disefiada para cada uso
y ocasion. Dependera asi del acercamiento que tenga una persona con la
tecnologia y del disefio que la interfaz ofrezca para que la interaccion sea mas o

menos activa.

4.1.1 Interactividad educativa

Si el término de interactividad es llevado al ambito de la educacion, podriamos decir
que los espacios de interaccion, estan definidos por la relacion entre docentes

y alumnos, en espacios fisicos o virtuales con tiempos sincrénicos o asincrénicos.

Para Zangara y Saenz (2012, p.85) es importante que en una propuesta educativa
que se dara en la virtualidad, el foco de la interaccion se debera poner en la
propuesta educativa en si, y en el disefio de estos espacios (protocolo de
comunicacion, rol del moderador, cooperacion o colaboracion, etc.) y los materiales
de autoinstruccion. Opinan que:
una propuesta educativa o material didactico interactivo le permitira el
usuario:
« Encontrar lo que necesita (en términos de contenidos y actividades)

segun sus propias necesidades.
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e Seguir un camino de recorrido idiosincrasico.

o Identificar formas en la presentacion de los contenidos mas
relacionadas con su “estilo de aprender” (abordajes mas textuales,
graficos, visuales, auditivos, audiovisuales, etc.)

o Encontrar situaciones, actividades o planteos respecto de los que
tiene que aprender mas relacionados con su realidad y sus
posibilidades de aplicacién o transferencia.

« Recibir informacién de retorno (no sélo correctiva sino explicativa) de
cada una de las actividades y ejercicios propuestos.

« Encontrar orientaciones que fomenten su metacognicion. (Zangara,
Saenz, 2012, p. 86).

“Si entendemos a la interactividad como el manejo de espacios de control o libertad
de cursos, programas y materiales que median la relacion entre la persona o
personas con la tecnologia”, segun Zangara y Saenz, hay que enfocarse hacia la
generacion y desarrollo de competencias cognitivas. Y dicen: “este sera otro foco
de la interactividad y estara relacionado fuertemente con el disefio de cursos,

materiales y/o actividades que la fomenten.” (Zangara, Saenz, 2012, p. 87).

En base a este modelo, y retomando las consideraciones anteriores, podemos decir
que: hay interactividad potencialmente en la estructura, con el disefio del curso y
los materiales, hay interaccion entre las personas e interactividad, entre personas
con la tecnologia mediadora, en el dialogo; y hay condiciones favorecedoras de
interactividad en la autonomia del estudiante.

Es importante entonces, cada vez que se trabaja en la planificaciéon y disefio de
cursos y/o materiales educativos sobre diferentes soportes, pensar en estas
variables. Por todo esto se puede ver que la interactividad es un punto fuerte de
analisis y revision cuando se disefa la estructura de los cursos y materiales que en
ellos se utilizan.

Ahora volviendo a nuestra discusién, y ya habiendo investigado sobre la

interactividad, veamos el concepto de entornos virtuales.

41



4.2 Entornos Virtuales

La incorporacion de tecnologias y elementos pedagogicos provenientes de teorias
socioculturales de aprendizaje, favorecen los principales avances y el auge de los
modelos de formacién en instancias virtuales. Las TIC favorecen el desarrollo de
estos enfoques porque hacen de buen soporte para la interaccion entre estudiantes
y docentes, y con otros aprendices, fomentando la colaboracion entre pares y la
construccion conjunta del conocimiento. De alli el surgimiento de los Entornos

Virtuales de Aprendizaje™>.

Estos entornos habilitan la implementacion de modelos pedagdgicos para pasar de
la transmision del conocimiento a la construccion del conocimiento, permitiendo asi
que los estudiantes se conviertan en agentes activos en el proceso de aprendizaje
y los profesores en facilitadores en la construccion y apropiacion de conocimientos

por parte de los primeros (Silva Quiréz, J., 2010, p.3).

Segun diversos autores, se puede definir a los entornos virtuales como plataformas
de formacién virtual con finalidad centrada en la gestién del conocimiento, en el cual
se favorece el e-learning'® o aprendizaje en linea. Estos sistemas se conocen con
el nombre de sistemas de gestion del conocimiento (LMS) o Entornos Virtuales de
Aprendizaje (EVA). En algunos casos también es denominado entornos virtuales

de ensefianza y aprendizaje (EVEA).

Salinas, I. (2011, p.1) define a un entorno virtual de aprendizaje como un espacio
educativo alojado en la web, conformado por un conjunto de herramientas
informaticas que posibilitan la interaccién didactica. Afirma: “Un EVA se presenta
como un ambito para promover el aprendizaje a partir de procesos de comunicacion

multidireccionales (docente/alumno - alumno/docente y alumnos entre si). Se trata

5 Belloch, C. (2012) en su texto “Entornos Virtuales de Aprendizaje” define y caracteriza las primeras
plataformas de formacién virtual, que pueden tomarse como antecesoras o insumos para la creaciéon
de los entornos virtuales de aprendizaje. Mas informacion en
https://www.uv.es/bellochc/pedagogia/EVAS.pdf

6 Se denomina e-learning a “todas aquellas metodologias, estrategias o sistemas de aprendizaje
que emplean tecnologia digital y/o comunicacién mediada por ordenadores para producir, transmitir,
distribuir y organizar conocimiento entre individuos, comunidades y organizaciones» (Bernardez,
2007).

42


https://www.uv.es/bellochc/pedagogia/EVA3.pdf

de un ambiente de trabajo compartido para la construccion del conocimiento en
base a la participacion activa y la cooperacion de todos los miembros del grupo.”
(Salinas, I., 2011, p.2).

Delgado Fernandez, M. y Solano Gonzalez, A.(2009, p. 2), citan una definicién del
Dr. Rafael Emilio Bello Diaz (2005) quien “llama a los entornos virtuales para el
aprendizaje “aulas sin paredes” y afirma que son un espacio social virtual, cuyo
mejor exponente actual es la Internet, no es presencial, sino representacional, no
es proximal, sino distal, no es sincronico, sino multicronico, y no se basa en recintos
espaciales con interior, frontera y exterior, sino que depende de redes electronicas
cuyos nodos de interaccién pueden estar diseminados por diversos paises”. Y
también del Dr. AW. (Tony) Bates, resalta que “los entonos virtuales son mas
comunes cada dia, y que uno de sus propositos es ofrecer flexibilidad, dando al
estudiante la posibilidad de estudiar en cualquier momento y desde cualquier lugar
mientras posea acceso a una computadora y a Internet; este autor explica, ademas,
que estos entornos propician el desarrollo de las competencias necesarias para la

sociedad del conocimiento.” (Delgado Fernandez, M. y Solano Gonzalez, A., 2009,
p. 3).

Silva Quirdz, J. (2010, p. 3) toma la definicion de Adell, Castellet y Gumbau, (2004)
diciendo que un EVA es una aplicacion informatica disefiada para facilitar la
comunicacion pedagdgica entre los participantes en un proceso educativo, sea éste
completamente a distancia, presencial, o de naturaleza mixta (o sea que combine

ambas modalidades en diversas proporciones).

Por lo tanto, podemos definir a los EVA o EVEA (esta es la acepcidn que se va a
adoptar en este trabajo) como sistemas informaticos que cuentan con un amplio
bagaje de herramientas para facilitar la comunicacion entre los actores del proceso
educativo a través de internet, posibilitando la construccion del conocimiento
mediante la interaccién sincronica o asincronica presencial, virtual o mixta, o sea

sin necesidad de que docentes y estudiantes coincidan en el espacio o en el tiempo.

4.2.1 Dimensiones de la definicion de EVEA
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Salinas | (2011, p. 2) diferencia dos dimensiones en la definicion de los entornos.

1.

La dimension tecnoldgica: representada por herramientas o aplicaciones
informaticas con las que esta construido el entorno. Todas estas
herramientas sirven de soporte o infraestructura para el desarrollo de las

propuestas educativas.

Varian de un tipo de entorno a otro, pero en su generalidad estan orientadas

a posibilitar cuatro acciones basicas en relacion con esas propuestas:
o la publicacién de materiales y actividades,
o la comunicacion o interaccion entre los miembros del grupo,
o la colaboracién para la realizacion de tareas grupales y
o la organizacion de la asignatura

La dimensidén educativa esta representada por el proceso de ensefanza
aprendizaje que se desarrolla en su interior. Esta dimension nos marca que
se trata de un espacio humano y social, esencialmente dinamico, basado en
la interaccion que se genera entre el docente y los alumnos a partir del

planteo y resolucion de actividades didacticas.

4.2.2 Caracteristicas de los EVEA

Boneu, M. (2007, p. 41) destaca cuatro caracteristicas de un EVEA. Opina que el

mismo debe ser un sistema:

« interactivo, quien lo utiliza es protagonista de su formacion;
o flexible, se adapta facilmente a la institucion en donde se quiere
implementar;

« escalable, puede funcionar con pocos 0 numerosos usuarios; y

44



« estandarizable, puede importar y exportar cursos en formatos estandar,
como SCORM".

Resume las caracteristicas de los EVEA en el grafico de la llustracion 2.

Salinas, | (2011, p.2), por su parte, opina que los EVEA tienen cuatro caracteristicas
basicas:
o “ambiente electrénico, no material en sentido fisico, creado y constituido por

tecnologias digitales.

e esta hospedado en la red y se puede tener acceso remoto a sus contenidos

a través de algun tipo de dispositivo con conexién a Internet.

e las aplicaciones o programas informaticos que lo conforman sirven de
soporte para las actividades formativas de docentes y alumnos.
« la relacién didactica no se produce en ellos “cara a cara” (como en la

ensefianza presencial), sino mediada por tecnologias digitales.”

7 SCORM es un conjunto de estandares y especificaciones que permite crear objetos pedagogicos
estructurados, con objetivos fundamentales de facilitar la portabilidad de contenido de aprendizaje,
poder compartirlo y reusarlo. Mas informacién en https://es.wikipedia.org/wiki’'SCORM
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administracion
Académica
Acceso
contenidos v &
. Organizacion
recursos
aprendizaje
Trabajo Comunicacién
colaborativo interaccion
Evaluacion y Seguimiento del
autoevaluacion estudiante

llustracion 2: Caracteristicas de los EVEA, segtin Belloch, C. (2012)

Belloch (2012, p.7) ademas agrega otras caracteristicas, que seran imprescindibles

de tener en cuenta al momento de seleccionar una plataforma virtual, se muestran

en la Tabla Il.

Caracteristicas técnicas

\ Caracteristicas pedagogicas.

Tipo de licencia: Propietaria, gratuita y/o
cédigo abierto.

Realizar tareas de

administracion,

gestion vy

Idioma. Disponibilidad de un soporte para la
internacionalizacion o} arquitectura
multiidioma.

Facilitar la comunicacion e interaccion
entre los usuarios,

Sistema operativo y tecnologia empleada.
Compatibilidad con el sistema de la
organizacion.

El desarrollo e implementaciéon de
contenidos

Documentacion de apoyo sobre la propia
plataforma dirigida a los diferentes usuarios
de la misma.

La creacion de actividades

interactivas
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Comunidad de usuario. La plataforma debe | La evaluacion y el seguimiento de los
contar con el apoyo de comunidades | estudiantes
dindmicas de usuarios y técnicos.

Personalizacion adaptativa del
entorno segun las necesidades y
caracteristicas de los estudiantes.

Tabla ll: Caracteristicas a tener en cuenta para la selecciéon de una plataforma virtual (Segun Belloch,
C. 2012).

Asimismo, desde el punto de vista didactico, un EVEA ofrece soporte tecnoldgico a
profesores y alumnos a fin de optimizar distintas fases del proceso de
ensefanza/aprendizaje como planificacion, implementacién, desarrollo vy

evaluacion.

Es valido aclarar que ademas de estas caracteristicas que ayudan a la seleccion
de un entorno virtual para la ensefanza, se deben tener otros criterios (que no se
enumeran en este trabajo, pero deberian ser tenidos en cuenta) para dicha tarea
como lo son por ejemplo criterios de tipo institucional (si la plataforma es coherente
con los otros sistemas utilizados; personales, como las habilidades informaticas que

uno posee para poder usar correctamente este tipo de plataformas, etc.

4.2.3 Diseino de los EVEA

Silva Quiroz, J. (2010) analiza y expresa en su texto siete elementos basicos para
el disefio de los entornos virtuales, que se presentan a continuacion:

1. EVA disefado con finalidades formativas. EI EVA debe diferenciarse
de un espacio web bien estructurado, pues este ultimo no garantiza
el aprendizaje. [...] La gestion y organizacién del conocimiento, el uso
de representaciones hipertextuales, la adquisicion de informacion
mediante simulaciones, entre otros, son accesibles en un entorno
virtual pero, es preciso saber en qué momento aplicarlos en funcion
de los objetivos y aprendizajes que se desean alcanzar.

2. EVA es un espacio social. Se requiere que haya interaccion social

incluyendo comunicacion sincronica, asincronica y la posibilidad de
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compartir espacios para sentirse identificado y comprometido con el
grupo-curso (Wallace, 2001; Garrison y Anderson, 2005).

El espacio social esta representado explicitamente. La representacion
de la informacion en un EVA puede ser muy variada por su
organizacion cada vez mas hipertextual, lo que otorga al usuario un
papel mas activo”. [...]. Los campus virtuales remedan en la pantalla
del ordenador los campus reales de las universidades, con su
biblioteca, aulas, cafeteria, entre otros, asociando espacios virtuales
a actividades de los participantes, pero actividades tipicas de otra
época, caracterizada por las limitaciones en el acceso a la informacion
y a la comunicacion.

Los estudiantes son activos y actores, co-construyen el espacio
virtual. En un EVA los alumnos pueden ser disefadores y productores
de contenidos. En este sentido, el papel es mucho mas participativo
y activo porque contribuyen con sus aportaciones a aumentar la base
de conocimiento y a reforzar enlaces, por ejemplo. En definitiva, el
conocimiento es mucho mas dinamico y cambiante.

Los EVA no estan restringidos a la ensefanza a distancia, también
pueden enriquecer la ensefianza presencial. Barbera y Badia (2004),
proponen el uso de estos espacios como apoyo a la clase presencial
0 como complemento de ésta.

Los EVA integran diferentes tecnologias y enfoques pedagdgicos
multiples. Un EVA depende siempre de la variedad de herramientas
que se utilizan —informacién, comunicaciéon, colaboracion,
aprendizaje, gestion— y del tipo de modelo educativo desarrollado.
La mayoria de los entornos virtuales no excluyen los fisicos. El uso
de un entorno virtual no excluye el empleo de otros tipos de
materiales. A menudo surgen controversias sobre las ventajas e
inconvenientes de los medios tradicionales respecto a las tecnologias
actuales. Sin embargo, el uso de unos medios no anula a los otros y,
por lo general, unos se apoyan en los otros. (Silva Quiroz, J; 2010,p.
15)
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4.3 Plataformas virtuales comerciales y libres

Como se expuso anteriormente, los entornos virtuales son herramientas

potenciales para que los profesores puedan crear cursos sobre distintos temas y

gestionar sus elementos.

A continuacion, se realiza una clasificacion de estas plataformas disponibles en la

web.

Primero las podemos clasificar segun su costo en:

Software libre: son las plataformas de cédigo abierto, por lo que su
distribucion y uso son libres, o sea sin costo monetario. La licencia de un
software de cédigo abierto forma parte del dominio publico. Un factor a tener
en cuenta es que aunque su uso Y distribucion son libres, luego podrian

aparecer costos para el mantenimiento de la plataforma, pluggins, etc.

Comercial: de estas herramientas se debe pagar una licencia para poder
utilizarlas. El suscriptor paga en funcion de las necesidades y presupuesto
de cada proyecto, y por lo general el pago se realiza dependiendo del tiempo
que la herramienta se vaya a utilizar. Las licencias pueden ser desde un mes
hasta afos. Durante el tiempo que dure la licencia, se puede usar la
plataforma para un numero ilimitado de personas e impartir tantos cursos y

modulos como se necesite.

De pago por uso en la nube: es una nueva alternativa donde el suscriptor
paga en funcion al uso de la plataforma, por ejemplo, en funciéon del numero
de alumnos activos en la plataforma, por cursos, modulos, etc. Se encuentra
disponible en la nube sin necesidad de instalarla en la PC. Los pagos suelen

ser pequeios y mensuales.
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Entre las plataformas de cddigo abierto mas usadas, encontramos: Moodle,
Canvas, Chamilo, Sakai o los LMS para Wordpress, entre otros.

Dentro de las comerciales, la mas conocida y usada es BlackBoard. Pero existen

otras como: eDucativa, Saba o NEO LMS.

4.3.1 Algunas plataformas educativas de cédigo abierto

A continuacién, se muestran algunas plataformas educativas de codigo abierto que

son factibles de utilizar a la hora de impartir cursos virtuales:

Moodle

Moodle!®, es la plataforma de LMS con cédigo abierto mas conocida y utilizada. Es
la utilizada en nuestra universidad para el desarrollo del EVEA UNNOBA Virtual. Es
una de las mas prestigiosas mundialmente, siendo escogida tanto por
universidades como por centros de formacion o empresas. En la llustracién 3, se

muestra la pagina de inicio de su sitio web.

: -fhoodle

Impulsado por la comunidad, soportado
globalmente.
Bierreenido a b comunidad Moodie. Descutns o valor de un

10y 10 A0 COMDOrtVG Por LNO O 105 eXrapors. de (e
abierto mas grandes del mundo.

[ ¥omos Of LA COMMOMD !

llustracion 3: Pagina principal de MOODLE

18 Pagina prinicpal de Moodle: https://moodle.org/
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Tiene aproximadamente 79 millones de usuarios, con lo que se puede decir que es

la plataforma mas famosa a nivel mundial.

La mayor ventaja de Moodle es su interfaz sencilla que hace de esta plataforma un

sistema de facil aprendizaje, tanto para docentes como para alumnos.

Canvas LMS

Canvas'?, es otro LMS de codigo abierto pero a diferencia de otros, este funciona

100% en la nube, es decir, no hace falta alojarlo en ningun servidor.

Esta plataforma funciona de una forma muy visual e intuitiva. Dispone de una
version para el sector empresarial, Canvas Network, y, una opcién gratuita para
profesores, Canvas Instructure?°. En la llustracién 4, se muestra la pagina de inicio

de su sitio web.

ENGAGE IN MORE THAN A COURSE:
ENGAGE IN A LEARNING

EXPERIENCE.

Enroll in open, online courses from colleges,
universities, and organizations worldwide. ——

llustracion 4: Pagina principal de Canvas

Chamilo LMS

Chamilo?’, es un LMS que nace en 2010, con el auge de las asociaciones sin fines

de lucro. Y ya muchas empresas utilizan esta plataforma para la formacion.

19 Pagina principal de Canvas LMS: https://www.instructure.com/canvas/?newhome=canvas
20 Pagina de inicio de Canvas Instructure: https://www.instructure.com/

21 Pagina de inicio de Chamilo: https://chamilo.org/es/
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A pesar de ser una plataforma bastante nueva, esta presente en mas del 80% de

los paises del mundo, con el fin de acercar la educacidon a paises en vias de
desarrollo.

Chamilo al igual que Moodle, también dispone de una interfaz sencilla y facil de
usar. En la llustracién 5, se muestra su pagina de inicio.

:" Chamilo Chamilo Blog Contacto ) &~

E-Loauning & CoRDOAion Softwam

Simplificar
el e-learning
con Chamilo LMS

Kl Inveaciones pendientes
§ Esvrperni

@ Video conferencia

DESCARGAR PROBAR DEMO

llustracion 5: Pagina principal de Chamilo

Sakai

Sakai®? es una plataforma LMS que surge del Proyecto Sakai, creado entre varias
universidades americanas, con el fin de ofrecer otra alternativa de plataforma E-

learning con codigo abierto como Moodle. Su pagina principal se muestra en la
llustracion 6.

22 Pagina de inicio de Sakai: https://www.sakailms.org/
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- Sakai Welcome Features Sakal Community Try Sakai Now News Accessibility Learn More

SAKAI EQ
S
—

LEARNING

MANAGEMENT §
SYSTEM =

llustracion 6: Pagina principal de Sakai

Ya lo usan mas de 100 universidades, entre ellas, la Universidad Complutense de

Madrid o la Politécnica de Valencia.

LMS de Wordpress mediante el plugin, LearnPress

Existen diversos plugin que se pueden utilizar en una pagina desarrollada con
WordPress, que permiten convertirla en una plataforma e-learning. Existen muchos
tipos de plugins y multitud de posibilidades. Entre ellos se pueden nombrar
LearnPress?? (llustracion 7), tiene como ventaja que se puede descargar desde el

mismo WordPress y es muy sencillo de usar. Otros pueden ser LearnDash y Good
LMS.

23 VVentana de descarga del plugin LearnPress, en
Wordpress: https://es.wordpress.org/plugins/learnpress/
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) WORDPRESS.ORG  Espaiiol

Soporte Colabora Equipo Meetups Nosotros Blog

Mis favoritos Pruebas beta Desarrolladores _ Q

Consigue WordPress

LearnPress - WordPress LMS Conector

r ThimPress

llustracién 7: Pagina de Wordpress con el plugin LearnPress

4.3.2 Algunas plataformas educativas comerciales

Blackboard LMS

Blackboard INICIO  SOLUCIONES  TESTIMONIOS DE CLIENTES  EVENTOS CONTACTENOS

Resuelva los desafios mas importantes en educacion

Sus necesidades son complejas y cambiantes, Somos su socio para ese cambio: trabajamos junto a usted con el objetivo de lograr el éxito de su institucién gracias a
tecnologias y servicios innovadores.

o v

--—_O

Motivacion del estudiante Efectividad académica Inteligencia educativa

Las instituciones estan impulsando la
obtencion de datos que sean accesibles,

Las instituciones estén disefiando
de la participacion virtual, desde la matricula ecosistemas de tecnologfas educativas para
hasta el desarrollo académico, las atender las necesidades especificas de sus relevantes y ac

En el salon de clases, en el campus o a través

llustracion 8: Pagina de Inicio de Blackboard Learn
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Blackboard Learn®* es una plataforma e-learning utilizada por muchas
universidades de gran renombre. También ofrecen soluciones para educacion
primaria, formaciones complementarias en empresas, sector publico. En la

llustracion 8, se ilustra su pagina inicial.

Blackboard es una de las mas prestigiosas y mejores plataformas de LMS de
categoria comercial, es decir, que no esta disefiada con cédigo libre y hay que

pagar una licencia para poder utilizarla.

Dentro de sus ventajas se encuentra su flexibilidad ya que se pueden integrar otros
LMS. Se pueden crear comunidades virtuales para potencializar la interacciéon. Una

caracteristica especial es que cuenta con programas para no videntes.

Dispone de diferentes tipos de plataformas segun el uso, Blackboard Learn,
Blackboard Collaborate, Blackboard Connect, Blackboard Mobile y Blackboard
Analytics.

eDucativa

3 Campus

llustraciéon 9: Portada de eDucativa

eDucativa®® es una alternativa de LMS comercial bastante accesible, donde se paga

bajo solicitud de presupuesto. Esta plataforma permite gestionar facilmente, cursos

24 Pagina de Inicio de BlackBoard en espariol: https://es.blackboard.com/index.html

25 Pagina de Inicio de eDucativa: https://www.educativa.com/campus/
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a través de internet. Es utilizada por todo tipo de empresas e instituciones, ademas
de escuelas y universidades.

Educativa es amigable, intuitiva y cuenta con una facil administracion, tal como se
muestra en su portada (llustracion 9). No tiene limites de usuarios. Permite realizar
autoevaluaciones y el alumno cuenta con acciones para facilitar su aprendizaje
como el seguimiento a sus evaluaciones y la creacion y recordatorio de eventos en

un calendario.

La web esta en espaniol y tienen su soporte de atencion en Espafa, lo cual es muy

importante por cualquier consulta o duda que pueda surgir.

Saba

Saba?% es una plataforma de e-learning especifica para el desarrollo de actividades
de aprendizaje en la web y permite administrar todos los procesos de capacitacion

que se realizan en una organizacion. Sélo se puede usar bajo licencia.

Es un LMS bastante completo, permite realizar un seguimiento del aprendizaje para
ayudar al alumno. Facilita la creacidn de clases sincronicas por medio de

videoconferencias. La pagina de inicio al sitio se ilustra en la llustracion 10.

Solutions  Industries  Customers Resources About Blog

Put Your People in the Driver’'s Seat of
their Development Experience

Transform Your Talent Management Programs to Create Value for Your People and Your Business

WATCH THE VIDEO LEARN MORE

llustraciéon 10: Pagina principal de Saba

26 Pagina de Inicio de Saba: https://www.saba.com/
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Se trata de una plataforma LMS muy completa que permite realizar un seguimiento
de aprendizaje, con el fin de ayudar al alumno, mejorar los programas con un

seguimiento personal, utilizar encuestas, facilitar evaluaciones, etc.

NEO LMS

NEO?’ es la nueva version de EDU 2.0. Esta pensada y disefiada para todo tipo de

publico y sectores educativos desde nivel primario hasta universitario.

; N-_O Towr Featwes Pricng Successstories Resources News Biog About Contact Login | Freeplan

The world's best LMS for
Schools and Universities
By CYPHER LEARNING

Start your Free Trisl > Take the 10ur >

llustraciéon 11: Pagina principal de Neo

Es muy sencilla de usar, no requiere de instalacion, ni de conocimientos de
programacion. Es moderna, personalizable y potente. Permite crear planes de

estudios. En la llustracion 11, se muestra la pagina de Inicio al sitio web.

Google Classroom, una alternativa gratuita

Google Classroom??, es la plataforma de la Suite de Google que permite la creacion
de aulas virtuales dentro de una misma institucion educativa, facilitando asi el

trabajo entre los miembros de una comunidad académica. Como los demas LMS,

27 Pagina de inicio de Neo: https://www.neolms.com/
28 Pagina de inicio de Google Classroom: https://classroom.google.com/u/0/

57



https://classroom.google.com/h?hl=es
https://www.neolms.com/
https://classroom.google.com/u/0/

sirve como nexo entre profesores, padres y alumnos agilizando todos los procesos
de comunicacion entre ellos. La pagina principal de Classroom se muestra en la

llustracion 12.

llustraciéon 12: Pagina de inicio de Google Classroom

Esta dentro de G Suite for Education, es gratuita y la pueden usar todas las

personas que posean cuentas de Gmail u organizaciones sin fines de lucro.

Es una plataforma gratuita aunque no libre?®. Es compatible con todos los

navegadores y con Android.

4.4 El rol docente en los EVEA

Segun Onrubia (2005, p.4) un alumno construye y debe construir al menos dos tipos
de representaciones en un EVEA: una, sobre el significado del contenido a
aprender y, otra sobre el sentido que tiene para él aprender ese contenido. Visto
desde el punto de vista del constructivismo, estas representaciones «se construyen
de un modo dinamico, contextual y situado, a partir de lo que aporta en cada

momento el aprendiz: ni el significado ni el sentido que el alumno construye estan,

2% Segun la Free Software Foundation, el software libre se refiere a la libertad de los usuarios para
ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, cambiar y mejorar el software. El software gratuito define un tipo
de software que se distribuye sin costo, disponible para su uso, pero que mantiene restricciones en
su copyright, por lo que no se puede modificar o vender o utilizar libremente como ocurre con el
software libre.
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meramente, en el material que es objeto de aprendizaje, ni su construccién queda

asegurada por el disefio de dicho material.

Es por eso que el rol del docente cumple un papel fundamental. Sera él el facilitador
de la interaccidn entre los estudiantes y el contenido para construir conocimiento
de manera optima. Por tanto y volviendo a citar a Onrubia, el docente sera el
responsable de seguir de manera continua el proceso de aprendizaje que el alumno
desarrolla, y poder ofrecer apoyos y soportes que requiera en aquellos momentos

en que esos apoyos Yy soportes sean necesarios. (Onrubia, 2005, p.5).

También sera el tutor quien, a través del disefio cuidado de actividades y la
planificacion docentes, cree situaciones para fomentar la interaccion de cada

estudiante con sus pares y con los mismos profesores.

Segun Salinas (2011, p. 6), los EVEA pueden favorecer la labor docente y la autora
considera que es esencial que se utilicen porque, ensefiar con y en entornos
virtuales “es una necesidad para promover la inclusion en la vida social, cultural,
economica y laboral del siglo XXI, en la cual la tecnologia tiene un lugar
fundamental” (2011, p.6).

El rol docente es tema central en este trabajo, por lo que se retomara en otros
capitulos.

En el siguiente capitulo se comienza a introducir los conceptos referidos a los
mundos virtuales, para luego contar cdmo se interrelacionan los distintos entornos

en UNNOBA para el trabajo de campo.
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CAPITULO 5. MUNDOS VIRTUALES

Este capitulo se centrara en la indagacion de los conceptos referidos a los entornos
virtuales tridimensionales o 3D (EV3D). Se puede introducir la definicion de un
mundo virtual en este momento como “comunidades online que simulan espacios
fisicos en tres dimensiones, que pueden ser reales o no, y permiten a los usuarios,
a través de la utilizacion de sus avatares, interactuar entre si, y utilizar, crear e

intercambiar objetos.

En el capitulo anterior se introdujo el concepto de interactividad y su implicancia en
los entornos virtuales, ahora y antes de abocarse completamente a los mundos
virtuales, debemos responder a preguntas tales como ¢ qué es la simulacion? y

¢por qué la interactividad en los entornos es tan importante?

5.1 Simulacion

Existen varias definiciones que se pueden encontrar sobre simulaciéon. Para la RAE,
simulacion®® es la accion y efecto de simular o también, la alteracion aparente de la
causa, la indole o el objeto verdadero de un acto o contrato. Asimismo, si buscamos
el significado de Simular®', lo define como “Representar algo, fingiendo o imitando

lo que no es”.

Pérez Porto y Merino (2011) afirman que el origen etimolégico del término
simulacién surge de la unién de dos componentes Iéxicos latinos: la palabra
“similis”, que puede traducirse como “parecido”, y el sufijo “-ion”, que es equivalente

a “accion y efecto”?.

30 Definicion por la RAE de Simulacion, disponible en: http://dle.rae.es/?id=XvyuZ0x

31 Definicidon por la RAE de Simular, disponible en: http:/dle.rae.es/?id=Xw4s6f6

32 Definicion de Simulacion, disponible en: https://definicion.de/simulacion/
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Si se toma una definicion que se adecua a la tematica de este trabajo, la mas
acertada es la que provee R. Shannon3®3, quien define a la simulacién como “un
proceso para disefiar un modelo de un sistema real y llevar a términos experiencias
con él, con la finalidad de comprender el comportamiento del sistema o evaluar
estrategias -dentro de los limites impuestos por un cierto criterio o un conjunto de

ellos- para el funcionamiento del sistema”.

Es decir, a través de la simulacion se intenta reproducir los rasgos, caracteristicas
y apariencia de un sistema real, representando desde conceptos basicos como
pueden ser situaciones de la vida cotidiana y juegos, hasta sistemas complejos;
pudiendo realizar de esta manera un estudio del sistema real mas econdémico,
sencillo y con menos riesgos. Una vez hecha esta representacion se pueden llevar
a cabo pruebas y/o modificaciones con el principal objetivo de estudiar y
comprender mejor el sistema. Si se piensa por ejemplo en un simulador de vuelo,

son especialmente disefiados con dicho objetivo.

Cataldi, Lage y Dominighini (2013, p.8), describen como una de las debilidades de
la simulacion el hecho de que, para lograr el objetivo esperado, la representacion
del sistema conceptualizado como modelo, debe representarse lo mas fielmente
posible al problema real. Y destacan como una fortaleza, la capacidad de ensayar
tanto sistema reales existentes, como aquellos que aun estan en desarrollo. Y
explican: “La simulacion como una metodologia aplicada permite a) describir el
comportamiento de un sistema, b) predecir su comportamiento futuro, es decir,
determinar los efectos que se producira en el sistema ante determinados cambios

del mismo o en su régimen operativo.”

Ahora, ¢ qué importancia tiene la simulacion para el campo educativo? ;Qué podra
aportar en el proceso de ensefianza y aprendizaje?

33 Shannon, Robert; Johannes, James D. (1976). «Systems simulation: the art and science». IEEE
Transactions on Systems, Man and Cybernetics. 6(10). pp. 723-724.
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5.1.1 La simulacion en educacion

Los programas simuladores permiten modificar parametros, posiciones relativas,
procesos, etc. La importancia de las “simulaciones”, desde el punto de vista
cientifico reside en brindar al operador informacion sobre sistemas, y/o procesos
inaccesibles experimentalmente. Ya pueden observarse, aplicaciones de
laboratorios virtuales y simulaciones tal como lo dijeran Cataldi et al. (2007, p.12),
con el uso de Internet a través de la teleinmersién. También Cataldi et al. (2007,
p.7), predicen algo semejante: “este medio permitira que personas que se
encuentran en puntos distantes puedan: sumergirse en contextos virtuales a través
de dispositivos 6pticos, manipular datos, y compartir simulaciones y experiencias
como si estuvieran juntas”. Por ejemplo, en el sitio Chemconnections1 de la
Universidad de Berkeley (creado por the National Science Foundation para
reestructurar el curriculum de quimica de grado), se tienen simulaciones que son
muy faciles de utilizar a través de applets de Java. Son apropiadas para temas de
quimica basica variados, tal como las leyes de los gases, las reacciones quimicas,

los procesos termodinamicos, o entalpicos y entropicos.

La importancia de las simulaciones, desde el punto de vista educativo, reside en
hacer que el usuario sea participe de una vivencia que es fundamental para el
desarrollo de habitos, destrezas, esquemas mentales, etc. y estos comportamientos
pueden influir en su conducta. Asimismo, es fundamental controlar el tiempo de
respuesta del usuario, ya que en funcion de éste y de la certeza en la toma de

decisiones, va a depender el resultado de la situacion que ha sido simulada.

Turkle citado por Dussel, I. Quevedo, L. (2010, p.28) provee varios argumentos

sobre la potencialidad y los limites que tienen las simulaciones. Senala que:

La simulacion se vuelve facil de amar y dificil de poner en duda. [...]
El modelo molecular construido con pelotas y palos cede paso a un
mundo animado que puede ser manipulado con un toque, rotado y
dado vuelta; la maqueta de cartdon del arquitecto se vuelve una
realidad virtual fotorrealista que uno puede ‘sobrevolar. Con el
tiempo, ha quedado claro que [...] este movimiento de la manipulacién
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fisica a la virtual abre nuevas posibilidades para la investigacion, el
aprendizaje y la creatividad en el disefio. También queda claro que
puede tentar a sus usuarios a una falta de lealtad con lo real [...]. La
simulaciéon demanda inmersion, y la inmersién vuelve dificil poner en
duda la simulacion. Cuanto mas poderosas se vuelven nuestras
herramientas, mas dificil es imaginar el mundo sin ellas (Turkle, 2009:
8).

Ahora se va a indagar sobre la interactividad en los entornos para luego centrarse

en los entornos virtuales tridimensionales.

5.2 Entornos interactivos

Tucker (1990), citado por Armenteros Gallardo, M. (2006, p. 6), definio los entornos
interactivos como aquellos sistemas en los cuales el sujeto puede modificar con sus
acciones la respuesta del emisor(es) de informacién. En este sentido interactividad

se opone a automatismo.

Dados varios estudios sobre las capacidades cognoscitivas de las personas que
segun cdmo organizan y relacionan la informacion para favorecer el aprendizaje y
cudles estrategias conscientes usan para recordar, comprender, aplicar nuevos
conocimientos, se deduce que los sujetos aprenden mejor cuando los
conocimientos son presentados visualmente. Ademas y trayendo a colacion el
constructivismo de Piaget, se asume que la persona construye la informacion
activamente, en funcion de su experiencia y conocimientos previos, de las actitudes
y creencias que tenga hacia los contenidos, medios, materiales y mensajes con los

que interacciona.

Es por eso que es muy importante ofrecer a los estudiantes multiples
representaciones de la realidad, para que de esta forma puedan percibir su
complejidad. Representaciones que deben de corresponderse con tareas

auténticas y veraces, es decir, contextualizadas en ambientes realistas.
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La ensefanza debe partir de experiencias y situaciones reales que permitan tanto
su posterior transferencia como la percepcion de la complejidad del mundo real. El
aprendizaje se construye a partir de la experiencia. A mayor proximidad con la
realidad visual representada, el usuario valora mas positivamente el hipermedia
(Armenteros Gallardo, M., 2006, p.7).

Ahora volviendo a nuestra discusion, y ya habiendo investigado sobre la simulacion
y laimplicancia de la interactividad en los entornos, veamos el concepto de entornos

virtuales 3D.

5.3 Entornos Virtuales Tridimensionales o Mundos virtuales

El concepto de mundo virtual ha ido evolucionando en el tiempo. Lozano y Calderon
(2003, p.2), explican el surgimiento de este tipo de sistemas, que tuvo en sus
origenes propésitos militares, mas concretamente para simulacién de vuelo. Con
su posterior comercializacion a diferentes areas fueron surgiendo nuevas
tecnologias dependiendo de su funcién. Con los juegos de computadoras aparecio
un nuevo tipo de entornos virtuales 3D (EV3D) interactivo, conocido como motor de
juego, y que con el paso del tiempo fue desarrollandose y obteniendo un alto grado

de calidad grafica.

Hoy en dia existen varios mundos virtuales, que son EV3D de multiples usuarios
simulados en un espacio tridimensional, en la cual las personas pueden interactuar
entre si y con diferentes objetos a través de una representacién virtual que se

denomina avatar, cuya definicién se vera mas adelante.

Por lo tanto, se puede definir a los mundos virtuales o EV3D, como comunidades
online que simulan espacios fisicos en tres dimensiones. Estos espacios que
pueden ser reales o no, permiten a los usuarios, a través de la utilizacion de sus
avatares, interactuar entre si, y utilizar, crear e intercambiar objetos (Esteve, F y
Gisbert, M., 2013, p. 307).
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5.3.1 Caracteristicas de los mundos virtuales

Bafios Gonzalez, N., Rodriguez Garcia, T.C. y Rajas Fernandez, M (2014, p.420),

citan la definicibn de mundos virtuales que enuncia Castronova (2001) como

programas de ordenador que se caracterizaban por tres atributos:

1.

Interactividad: un espacio compartido en el que las acciones que realizan
unos usuarios pueden ser percibidas por otros usuarios y, ademas, pueden

afectarles.

Corporeidad: los usuarios acceden al programa a través de un interfaz que
simula un entorno fisico que quienes estan conectados observan y en el que

Se mueven en primera persona.

Persistencia: el programa siempre estd en funcionamiento

independientemente de que los usuarios estén conectados o no.

Por otro lado, si se quieren determinar cuales son las caracteristicas de este tipo

de entornos, Esteve, F y Gisbert, M. (2013, p. 302) citan las caracteristicas que
define Atkins (2009):

‘Inmersivos. Mas alla de las sencillas simulaciones, de aplicaciones o
experiencias concretas, estos escenarios permiten la inmersioén espacial de
los usuarios, dando la sensacion de estar presente en un entorno simulado,

que ellos sienten como real.

Interactivos. Estos entornos ofrecen un espacio interactivo, en tiempo real,
que incluye la comunicacién por voz y texto, asi como la facilidad de
visualizar y escuchar elementos multimedia por streaming34. Esta capacidad
potencia considerablemente la sensacion de inmersion, y las posibilidades

de estas experiencias.

3 El Streaming es la distribucién digital de contenido multimedia a través de una red de
computadoras, de manera que el usuario utiliza el producto a la vez que se descarga. La palabra
streaming (retransmision en espanol) se refiere a una corriente continua que fluye sin interrupcion,
y habitualmente a la difusion de audio o video. Tomado de Wikipedia:
https://es.wikipedia.org/wiki/Streaming, consultado el 9/4/19.
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o Personalizables. Otra de las caracteristicas de estas herramientas es la
posibilidad de personalizacion que ofrece, permitiendo construir y diseiar,
de forma individual o colectiva, los escenarios y los objetos de estos mundos

virtuales.

o Accesibles. Otra caracteristica importante, tanto de SecondLife como sobre
todo en OpenSimulator, es su disponibilidad y acceso de manera gratuita.
Otros entornos requieren de una suscripcidn de pago, mientras que éstos

pueden usarse de manera gratuita, abierta y accesible.

e Programables. Como menciona Atkins (2009), para algunas personas del
mundo de los videojuegos éstos entornos carecen de interés a simple vista,
ya que cuando uno accede no tiene unas instrucciones concretas qué hacer
en ese entorno, como pasa en los juegos. SecondLife u OpenSimulator no
son juegos, sino que son motores de juegos. No tienen reglas predefinidas,
ni misiones, ni sistemas por puntos que ir cumpliendo, sino que permite a los
usuarios crear sus objetos y escenarios, y programar en ellos sus scripts y

Sus propias normas y objetivos.”

Gonzalez Flores, S. C; Mercado Lozano, P y Varela Navarro, G. A. (2013, p.420)
opinan que la “socializacion” es una caracteristica que comparten los mundos
virtuales multiusuario. Puesto que para la creacion de comunidades o
conformacién de grupos, tal como en las comunidades tradicionales, es necesario
contar previamente con la comunicacion (donde se pone en comun los
conocimientos y aprendizajes) y la colaboracién (como la realizacién de acciones
conjuntas). La permanencia en el tiempo de dicha comunidad, dependera de la

cohesion del grupo y de las caracteristicas y objetivos del mismo.

Para resumir graficamente las caracteristicas se disefia un grafico que se muestra

en la llustraciéon 13.
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llustraciéon 13: Resumen de las caracteristicas de los entornos virtuales 3D

Dadas la definiciéon y las caracteristicas de este tipo de entornos, es necesario
introducir el concepto de avatar para luego dar poder explicar su rol dentro de los
EV3D.

5.4 Avatar

Segun la Real academia espafiola, la palabra “avatar” se asocia a una

representacion o transformacion.

Asimismo, en el area de Informatica, se denomina avatar a la representacion grafica
que, en el ambito de internet y las TIC, puede asociarse a un usuario para su
identificacion en un mundo virtual. Los avatares pueden ser fotografias, dibujos o,
incluso, representaciones tridimensionales. Ejemplos de avatares se pueden ver

en videojuegos, juegos de rol, foros de discusion, mensajeria instantanea, etc.

Paramio, D. (2017) se refiere a los avatares, también llamados agentes

conversacionales, como aquellas representaciones que intentan cambiar la relacion
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entre el hombre y la computadora, asignando a la computadora una personificacion
animada que le proporcione una cara mas humana. Asi, el avatar establece un
didlogo natural con el usuario, empleando gestos y lenguaje corporal que dotan a
la comunicacion de mayor realismo y expresividad, y que facilitan a las personas el
manejo de la tecnologia.

En la llustracion 14, se muestra la representacion de un avatar en un mundo virtual.

llustraciéon 14: Imagen de un avatar

Algunas veces, consisten simplemente en caras animadas que hablan, mostrando
como se ha dicho expresiones faciales, otras veces tienen una representacion

grafica en 3D, con movimientos corporales complejos.

Los avatares pedagdgicos se refieren a la representacion grafica de un potencial
educador a cargo de un grupo de aprendices o estudiantes. En la llustracion 15, se
muestra un ejemplo de avatares estudiantes y docentes en el EV3D, para una

actividad en la asignatura Analisis y Disefio de Sistemas de la UNNOBA.
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llustracion 15: Avatares de estudiantes y alumnos en una clase de una asignatura en UNNOBA.

5.4.1 Agente Conversacional Pedagégico (ACP)

Un agente conversacional o avatar pedagogico se puede definir como un sistema
interactivo, una personificacién o representacion en un dispositivo de la figura del

profesor o del estudiante.

Perez Marin, D (2011) cita en su trabajo a (Johnson et al., 2000), dando la
definicion de agentes conversacionales pedagdgicos como sistemas interactivos
educativos que permiten a los estudiantes repasar de una forma entretenida y

amigable mediante un dialogo con el ordenador.

Las caracteristicas de estos avatares o agentes estan dadas porque pueden
presentar caracteristicas humanas, mostrarlas en forma de texto, voz y/o gréficos;
interaccionan en lenguaje natural con el estudiante, y su objetivo es apoyar el

proceso educativo.

En la llustracion 16 se presentan algunas caracteristicas de los ACP, que se

explican brevemente debajo:
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llustraciéon 16: Grafico adaptado sobre las caracteristicas de los ACP (Pérez Marin - 2010)

Pérez Marin (2011, p.9) describe las siguientes caracteristicas de los ACP:

« Adaptabilidad: el agente puede ajustar los contenidos al modelo del

estudiante.

o Circuitos de retroalimentacion: el agente puede proporcionar

retroalimentacion también adaptada a cada estudiante.

e Soporte afectivo: el agente puede intentar animar al estudiante y

mantener su atencion.

o Capacidad de evolucion: el agente puede ir aprendiendo del estudiante o

de otras fuentes para enriquecer la conversacion.

Ademas, segun la autora, cabe senalar algunos efectos del uso de los ACP que
permiten pensar que su implementacion educativa resulta efectivamente
beneficiosa: el efecto Persona (Lester et al., 1997), segun el cual la mera presencia

de una cara en la interfaz supone un efecto positivo en el aprendizaje con el agente,
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el efecto Proteo (Yee y Bailenson, 2007) segun el cual los estudiantes quieren
parecerse al agente y esto puede ser una fuente de motivacion para aprender, y el
efecto Protégé (Chase et al., 2009), segun el cual cuando un estudiante se convierte
en profesor del agente, adquiere una responsabilidad, que le puede motivar a

aprender mas para poder ensefar correctamente al agente.

5.5 Mundos Virtuales en educacion

Con la incorporacién de nuevas tecnologias a la educacion se han redefinido las
coordenadas de tiempo y espacio de una clase escolar. Con los entornos virtuales,
se puede seleccionar el tiempo y espacio para llevar a cabo el acto educativo, y del
mismo modo que en la presencialidad, lograr actividades didacticas interactivas en

la virtualidad.

Los mundos virtuales, son espacios de interaccion tridimensional que ayudan a
potenciar significativamente la mediacién tecnoldgica de los procesos de
ensefianza, aprendizaje y comunicacion. Dichos ambientes tridimensionales
multiusuario, postulan nuevas formas de representacion y gestion del conocimiento
en una compleja red de intercambios, constituyendo asi, un importante incentivo en
cuanto a potencialidades sinérgicas para la creacion, transformaciéon vy
comunicacion de dicho conocimiento (Ahmad, Russo, Gonzalez, Tessore, Moretti,
2017, p. 321).

Un mundo virtual entonces, es un tipo de comunidad virtual en linea que simula un
espacio artificial, que puede estar inspirado o no en la realidad, en el cual los
usuarios pueden interactuar entre si a través de avatares, y usar objetos o bienes

virtuales.

Es de suma importancia hacer la distincién entre un mundo virtual y los videojuegos,
ya que no son lo mismo. Si bien la evolucion de los primeros tuvo base en el
desarrollo de los videojuegos, es una falacia creer que los mismos son videojuegos
con caracteristicas especiales. El por qué mas importante reside en la no

prescripcion que estos ambientes adoptan respecto de las tareas o actividades a
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realizar por los usuarios, vale decir “no jugadores”, quienes mediante avatares

tienen la capacidad de crear su propio escenario, reglas e interacciones.

Todas las caracteristicas que vimos sobre los mundos virtuales, convierten al
entorno en un aprendizaje por inmersion: “aprender haciendo”, donde el estudiante
es el protagonista, adoptando un rol activo a través de la manipulacion de su avatar.
Es por eso que la seduccion por la utilizacion de estos entornos con fines educativos
es cada vez mayor. A través del uso pedagogico de los mundos virtuales, se pueden
realizar actividades colaborativas, participativas, constructivas y lo mas parecidas
de lo serian en una clase presencial, en el mundo real. (Poveda Criado, M. A;;
Thous Tuset, M. C., 2013, p. 472).

Pero, tal como lo plantea Atkins (2009), frente a todo esto también se han detectado
algunos inconvenientes que pueden dificultar su extension, como la poca
familiaridad con el entorno y la elevada curva de aprendizaje, el elevado nivel de
requisitos técnicos para su funcionamiento o el grado de fiabilidad, confianza y

seguridad del sistema.

Es por todo esto que al diseiar actividades de caracter educativo utilizando este
tipo de herramientas, se deben tener en cuenta muchos aspectos, para no fracasar

y causar frustracion tanto en los estudiantes como en los docentes mismos.

A continuacion, se describen algunas herramientas de uso para crear mundos

virtuales y utilizarlos en el ambito educativo.

5.6 Plataformas de Mundos virtuales utilizados en educacion

Open Cobalt
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_ Tacassoate

= Open Cobalt

open source virtual world browser & toolkit

Open CobaltVirtual Workspace

52 rupos de Google

Open Cobalt Alpha pone a disposicion de todas las personas una plataforma

gratuita y de cédigo abierto para construir, acceder y compartir espacios de Coballo abierto
trabaijo virluales para investigacién y educacién. Esta tecnologia wiki

multimedia en 3D facilita reacion de espacios de trabajo virtuales

llustracion 17: Pagina de Inicio de Open Cobalt

El Open Cobalt Metaverse Project, cuya pagina de inicio de su sitio web se muestra
en la llustracion 17, nacié para ofrecer espacios de trabajo en 3D para la
investigacion y la educacién, de forma gratuita. Pensado para el trabajo
colaborativo, ofrece herramientas para compartir el trabajo y crear grandes redes
de conocimiento. Surge en 2001 y la tecnologia se puso a disposicion del publico

en codigo abierto a principios de 2007.

Simschool

Simschool es uno de estos proyectos nacido como simulacion de las aulas. En él
se pueden adaptar los conocimientos a las necesidades educativas de los alumnos
en funcion de su perfil 0 sus caracteristicas concretas. Permite trabajar conceptos
como la inteligencia emocional a través de simulaciones. Es una plataforma del tipo

comercial, cuya pagina de inicio se muestra en la llustracion 18.
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=f= SIMSCHOOL

How it Works About

Virtual students. Real Learning.
Experience millions of student learning profiles
through the simEngine™, the most sophisticated
artificial emotional intelligence available.

LOGIN SIGNUP

llustraciéon 18: Pagina de inicio de SimSchool

WoWinSchool

WoWinSchool es una plataforma, basada en el juego World of Warcraft, que ofrece

un espacio colaborativo para el desarrollo de actividades educativas. Aunque el

juego es uno de los juegos de roles masivos multijugador mas famoso y jugado,

WoWinSchool necesita de una suscripcion paga para poder utilizarse. Mas alla de

esto, la épica asociada al juego y su mundo de fantasia, ofrecen muchas

posibilidades para el trabajo colaborativo y una correcta comprension del grupo y

sus roles. Su pagina principal se muestra en la llustracion 19.

WoWinSchool "} Getafreewiki | Try our free business product | ) login help
[ wiki (L] Pages & Files Search this workspace
@ 1fyou are citizen of an European Union member nation, you may not use this service nless you are at least 16 years old.
VIEW EDIT »
FrontPage 5] To join this workspace, request access.
last edited by & Luces Gillispie 1 year ago @ Poge history A n sccount? Log in)
Navigator
N _ — ] LOHUD PICS 3
" W@; Rl D
A N 4 A
" i A [} A 2
i E i o l 3
. W AAES R LK \ § oW
{9 - A - -
1 1 options | $%
il SCHOOL -
Welcome to the World of Warcraft in School/MMO-School Wiki
This is 2 collaborative workspace for the development of instructional items for the use of MMORPGs, like World WOW]I] &jHOOI.

llustraciéon 19: Pagina de inicio de WoWinSchool

MinecraftEDU
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MinecraftEDU, (llustracion 20) es un proyecto de la aplicacion del famoso juego
Minecraft como entorno virtual de aprendizaje. Se caracteriza por su sencillez de
manejo y sus escasos requerimientos técnicos, que lo convierten en una
herramienta a tener en cuenta en, practicamente, cualquier nivel académico. La
version completa (2016) incluye la esperada app Classroom Mode (Modo Aula). Se
trata de una aplicacion complementaria que muestra una vista del mapa del mundo
Minecraft, con una completa lista de todos los estudiantes que lo utilizan y
funcionalidades como la de permitir a los profesores cambiar la ubicacién de los
alumnos en el mapa o interactuar con ellos a través de un chat privado. Todo ello

desde una interfaz de usuario central.

Es una herramienta muy poderosa puesto que se basa en un juego muy popular y
su aprovechamiento es muy amplio, permite incentivar la creatividad del alumnado,

aunque haya que pagar para poder usarlo.

O signin

. MIHELCRAE\ f v oo op

EDUCATION EDITION
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= .
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llustraciéon 20: Pagina de Inicio de MinecraftEDU

Second Life

Second Life (SL, en espafiol Segunda vida) es un juego disponible desde junio de
2003 y desarrollado por Linden Lab. Se puede acceder gratuitamente desde
Internet. Los usuarios de este entorno virtual son conocidos como "residentes", y
pueden acceder al mundo el uso programas de interfaz llamados viewers (visores),
los cuales les permiten interactuar entre ellos mediante sus avatares. SL es uno de

los primeros mundos virtuales abiertos, que permite personalizar el entorno tanto
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como se necesite, tal es asi que ya hay universidades y escuelas que han

desarrollado experiencias educativas en esta plataforma con gran éxito.

La pagina inicial del sitio web de SecondLife se muestra en la llustracion 21.

IDIOMA v INICIAR SESION ~ REG

W sk

Your World. Your Imagination.

Hazte creador

< Exprésate y crea cualquier cosa que puedas imaginar

Explora Second Life

llustraciéon 21: Pagina de Inicio de SecondLife

Open Simulator

OpenSim (OpenSimulator) es un servidor 3D de cédigo abierto que permite crear
ambientes o mundos virtuales a los que se accede a través de una gran variedad
de viewers (visores) que cada cliente instala en su computadora. La licencia de

OpenSim es BSD, cddigo libre. En la llustracion 22, se muestra la pagina de inicio.

Es una plataforma que permite controlar un mundo virtual que soporta multiples e
independientes regiones conectadas entre si. Con este recurso es posible poner en
marcha un mundo virtual en un servidor Web y enlazarlo a través de Internet con
otros mundos virtuales. También puede ser usado para crear un Grid privado, como

si fuera una intranet.

Al igual que SL, es una plataforma que permite personalizar el entorno y ser

utilizado con fines educativos.
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What is OpenSimulator?

OpenSimulator is an open source multi-platform, multi-user 3D application server. It can be used to create a virtual environment (or world) which
can be accessed through a variety of clients, on multiple protocols. It also has an optional faciliy (the Hypergric) to allow users to visit other
OpenSimulator installations across the web from their ‘home’ OpenSimulator installation. In this way. it s the basis of a nascent distributed
Metaverse

Image of past Moment:

OpenSimulator allows virtual world developers to customize their worlds using the technologies they feel work best - we've designed the
framework to be easily extensible. OpenSimulator is written in C# &, running both on Windows over the .NET Framework & and on Unix-like
machines over the Mono & framework. The source code is released under a 55D License, a commercially friendly license to embed
OpenSimulator in products. If you want to know about our development history, see History,

Qut of the box, OpenSimulator can be used to simulate virtual environments similar to Second Life™ ¢, given that it supports the core of SL's
messaging profocol 5. As such, these virtual worlds can be accessed with the regular SL viewers . However, OpenSimulator does not aim to
become a clone of the Secend Life server platform. Rather, the project aims to enable innovative feature development for virtual environments.
and the Metaverse at large.

QOpenSimulator is getting more stable over time but is still a high complex software system that can suffer various bugs and quirks: handle with Downloads:

llustraciéon 22: Pagina de Inicio de OpenSimulator

En el siguiente apartado, se exponen algunas experiencias educativas en otras

universidades, donde se han utilizado algunos de estos entornos.

5.7 Casos de utilizacion de mundos virtuales en contextos
universitarios.

Si bien existen muchas aplicaciones de mundos virtuales en el ambito educativo,

se seleccionaron tres casos que tienen incidencia en el trabajo propuesto.
A. Estudio de caso en la Universidad Nacional de la Plata.

En 2015, Lorena Escobar, tesista de la Universidad Nacional de La Plata (UNLP),
presentd su trabajo “Posibilidades educativas del entorno 3d Second Life para
docentes”, realiz6 un estudio de caso con docentes de posgrado de la UNLP, cuyo
objetivo fue investigar las diferentes posibilidades educativas en el mundo virtual
3D Second Life, trabajando con un caso de estudio particular y a partir de dicha
investigacion determinar posibilidades y barreras de la utilizacién de este tipo de

entornos para experiencias educativas.
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Luego del desarrollo de su trabajo y del analisis y recoleccién de datos, pudo
determinar que se proyectaron las caracteristicas distintivas de los mundos
virtuales: interactividad, corporeidad, persistencia, inmersidén, presencia y co-

presencia.

Ademas, la exploracion de casos practicos aplicados en SL llevados a cabo en las
experiencias propuestas, les permiti6 a los participantes conocer y vivenciar
diferentes ideas de aplicacion, establecer posibilidades educativas y plantear

propuestas de uso en sus practicas docentes.
B. Experiencia en Universidad Técnica de Babahoyo (Ecuador).

En 2016, Raul Armando Ramos Morocho?®, de la Universidad Técnica de Babahoyo
(Ecuador) realizd una experiencia, “Los mundos virtuales de aprendizaje como
método de ensefianza en la Universidad Técnica de Babahoyo”, donde describe la
relacion existente entre la utilizacion de mundos virtuales de aprendizaje y los
meétodos tradicionales de ensefianza; para diferenciar el nivel de captacion de los
contenidos impartidos por los docentes al utilizar distintas metodologias, contaba
con un curso virtual (Mundo Virtual) para la asignatura redes de computadores en
la escuela de sistemas de la Universidad Técnica de Babahoyo, basado en una
combinacion de plataformas MOODLE, SLOODLE y SECOND LIFE.

En su estudio, Ramos (2016), plantea como hipotesis de trabajo que la utilizacion
de mundos virtuales de aprendizaje permitira mejorar el nivel de rendimiento
académico de la Asignatura de Redes de Computadores en la Escuela de Sistemas
y Tecnologias de la Universidad Técnica de Babahoyo. Tras un exhaustivo trabajo
de investigacion, recoleccién de datos y analisis de los mismos concluye que “la
implementacion del mundo virtual de aprendizaje en la asignatura redes de
computadores en la UTB, permitidé mejorar la asimilacion del contenido de dicha

asignatura por parte de los alumnos.

35 Universidad Técnica de Babahoyo. Facultad de Administracion, Finanzas e Informatica.
Babahoyo, Los Rios (Ecuador). E-mail: rramos@utb.edu.ec
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- La utilizacién de herramientas sincronas y asincronas permiten obtener un

mejor aprovechamiento de los recursos compartidos por los participantes del

mundo virtual de aprendizaje.

- La utilizacion de mundos virtuales de aprendizaje proporcionan una

poderosa herramienta de transmision de conocimientos, posicionando a la

UTB en un sitial privilegiado al poseer una tecnologia de vanguardia.

+ Se desarroll6 una guia de configuracién e implementacién del mundo

virtual de aprendizaje de la UTB que permitira la implementacion de cursos

similares en nuestra alma mater”. (Ramos Morocho, R. 2016, pag. 84).
C. Investigacion en la Universitat Rovira i Virgili

Otra caso, utilizando la plataforma OpenSim, se dio en el 2017, en la Facultad de
Pedagogia de la Universitat Rovira i Virgili®¢, un equipo de docentes investigadores,
Esteve Gonzalez, Vanessa; Gonzalez Martinez, Juan; Gisbert Cervera, Merce y
Cela Ranilla, Jose Maria (2017); realizaron un estudio, cuyo trabajo se expone en
el documento “La presencia social en entornos virtuales 3d: reflexiones a partir de
una experiencia en la universidad”; que se basa en la proyeccién social y emocional
del usuario dentro de un entorno virtual. Ellos afirman que “Los entornos virtuales
multiusuario facilitan el disefio de estrategias de aprendizaje en escenarios
inmersivos y colaborativos en red” (Esteve Gonzalez et al., 2017). Basados en la
premisa de que dentro de cualquier entorno virtual, el hecho de que persona se
represente a si mismo de una determinada forma, no sélo contribuye a la creacion
de su propia identidad virtual, sino que mejora la sensacion de estar presentes en
dicho entorno (presencia) y la sensacion de compartirlo con otras personas que

también estan dentro de él (presencia social).

Cuando hablan de presencia social en el ambito educativo, afirman que las

principales acciones que los estudiantes llevan a cabo en un contexto de

36 Universitat Rovira i Virgili. Facultad de Ciencias de la Educacion y Psicologia. Departamento de
Pedagogia. Applied Research Group in Education and Technology. Ctra. De Valls, s/n 43007,
Tarragona (Espafia)

79



aprendizaje dentro de los mundos virtuales y que inciden en el grado de presencia
social que desarrollan, son tres: propia identificacion, interaccion y comunicacion.
Conceptos todos que ya fueron abordados en este trabajo. Como resultados de su
investigacion, obtuvieron evidencias de presencia social positiva, (por ejemplo,
cuando un participante, en relacidén con el componente de pertenencia a un grupo,
expone “vi a un compariero de otro grupo, asi que me di cuenta que no era nuestra
isla”. Respecto a la comunicacién, también obtuvieron referencias positivas:
valorada en términos de autonomia (por lo que respecta a la mejora del proceso de
construccidon del aprendizaje) o de evasidén por medio de ella de las actividades
cotidianas. Otro factor positivo fue la cohesion de grupo, puesto que el relevamiento
de datos no documenta rasgos de competitividad entre los miembros del grupo o

entre grupos.

El equipo concluy6 con el afirmante de que la utilizacion educativa de este tipo de
entornos favorece el desarrollo de una presencial social positiva que debemos
potenciar en aras de mejorar la experiencia de aprendizaje de nuestros informantes,
especialmente cuando hablamos de la adquisicién de competencias transversales.”
(Esteve Gonzalez et al, 2017, p.145).

A continuacion, se presenta la siguiente tabla comparativa (Tabla Ill), que trata de

resumir los puntos mas importantes de los trabajos.

Titulo Autores Objetivos del trabajo / Resultados
y fecha resumen Conclusiones

Posibilidades | Lorena Estudio de | Investigar las diferentes | Se proyectaron las
educativas Escobar caso en la | posibilidades educativas en el | caracteristicas distintivas de
del entorno Universidad | mundo virtual 3D Second Life. | los mundos virtuales:
3d Second | 2015 Nacional de interactividad, corporeidad,
Life para la Plata Determinar posibilidades y | persistencia, inmersion,
docentes®’ barreras de la utilizacién de | pPresenciay co-presencia.

este tipo de entornos para
experiencias educativas. Los participantes lograron
conocer y vivenciar diferentes
ideas de aplicacién de esta

37 Escobar Gutierrez, L. (2015). Posibilidades educativas del entorno 3d second life para docentes.
Estudio de caso con docentes de un postgrado de la Universidad Nacional de La Plata. (Tesis para
obtener el grado de Magister en Tecnologia aplicada a educacion, La Plata). Recuperado de
http://sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/49862
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herramienta, estableciendo
posibilidades educativas vy
planteando propuestas de uso
en sus practicas docentes.
Los mundos | Raul Experiencia | Diferenciar el nivel de | La utilizacidn de herramientas
virtuales de | Armando | en captacion de los contenidos | sincronas y asincronas
aprendizaje Ramos Universidad | impartidos por los docentes | permiten obtener un mejor
como Morocho | Técnica de | al utilizar distintas | aprovechamiento de los
método de Babahoyo metodologias. recursos compartidos por los
ensefianza 2016 (Ecuador). participantes del mundo
en la Su objetivo: mejorar el nivel | virtual de aprendizaje.
Universidad de rendimiento académico de
Técnica de la Asignatura de Redes de | La utilizacion de mundos
Babahoyo®® Computadores utilizando las | virtuales de  aprendizaje
herramientas Sloodle, | proporcionan una poderosa
Moodle y Second Life. herramienta de transmisidn
de conocimientos.
La presencia | Esteve la Facultad | Se basa en la proyeccion | La utilizacion educativa de
social en | Gonzalez, | de social y emocional del usuario | estos de entornos favorece el
entornos Vanessa; | Pedagogia dentro de un entorno virtual. | desarrollo de una presencia
virtuales 3d: | Gonzdlez | de la | Tratan de probar que los | social positiva que se debe
reflexiones a | Martinez, | Universitat | entornos virtuales | potenciar para mejorar la
partir de una | Juan; Rovira i | multiusuario (utilizan | experiencia de aprendizaje de
experiencia Gisbert Virgili OpenSim) facilitan el disefio | los estudiantes,
en la | Cervera, de estrategias de aprendizaje | especialmente en la
universidad® | Mercé vy en escenarios inmersivos y | adquisicion de competencias
Cela colaborativos en red. transversales.
Ranilla,
José
Maria
2017

Tabla Ill: Resumen de experiencias con mundos virtuales en otras universidades

En cada uno de los casos presentados, los autores realizan una comparacion de
los resultados de las experiencias sustentados por el marco tedrico abordado y dan

cuenta que todas las caracteristicas y potenciales educativos que posee la

38 Ramos Morocho, R. (2016). Los mundos virtuales de aprendizaje como método de ensefianza en
la Universidad Técnica de Babahoyo. 3C TIC: Cuadernos de desarrollo aplicados a las TIC, 5(4),
63-87. Ecuador. Recuperado de https://www.3ciencias.com/articulos/articulo/los-mundos-virtuales-
aprendizaje-metodo-ensenanza-la-universidad-tecnica-babahoyo//>.

39 Esteve Gonzalez, V. et al. (2017). La presencia social en entornos virtuales 3d: reflexiones a partir
de una experiencia en la universidad. Pixel-Bit. Revista de Medios y Educacién, num. 50, enero,
2017, pp. 137-146. Universidad de Sevilla, Sevilla, Espafia. Recuperado de
https://idus.us.es/handle/11441/51889
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utilizacién de los entornos virtuales 3D en el ambito educativo, son positivos y

pueden utilizarse como un recurso mas dentro de las clases universitarias.

En este trabajo se intenta ademas, brindar estrategias didacticas, una serie de
recomendaciones, para incorporar avatares con rol tutorial dentro de los mundos

virtuales.

5.8 Posibilidades educativas de los entornos virtuales 3D.

Dalgarno & Lee (2010), citados por Escobar, L. (2015, p. 38) definen un modelo de
aprendizaje en entornos virtuales de aprendizaje 3D, (ver llustracion 23), en el cual
se mencionan diez caracteristicas referidas a la fidelidad representacional y a la
interactividad alumno-ordenador, asi como también los posibles beneficios de

aprendizaje de este tipo de entornos.

En la llustracion 23, citada por Escobar (2015, p. 38), se muestra el grafico del

modelo propuesto por los autores.

“‘El modelo ademas reconoce que las tecnologias en si mismas, no producen
directamente que el aprendizaje ocurra, pero las tareas de aprendizaje que ofrece
pueden dar lugar a ciertos beneficios de aprendizaje. (Dalgarno et al., 2013:20,
Escobar 2015, p. 37).
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ENTORMNOS DE APRENDIZAIJE 3D

/ Fidelidad representacional \ / Interaccion del alumno \

| Pantalla realista del entorno | | Accionss personificadas |
Facilita la visuslizacion de los cambios de vista Comunicacion personificada verbal y no
y movimiento de los objetos verbal

Coherencia de comportamiento del objeto Control de atributos y comportamiento del

Entorng

construccion de objetos y

| Comportamientos por comandos
|K Retroalimentacion W  tactil |

Construccion de Sensacion de CD-FIFE/EM:IE
identidad presencia

‘ TAREAS DE APRENDIZAJE QUE OFRECE

| Representacion del usuario

Sonido espacial

Representacion espacial

del conocimiento contextual

Sensacion de Compromiso Aprendizaje Aprendizaje
presencia colaborativo

BENEFICIOS DE APRENDIZAJE !

llustracion 23: Modelo de aprendizaje en entornos virtuales de aprendizaje 3D Dalgarno & Lee (2010),
citado por Escobar (2015, p.38)

Como se puede notar esto es un tema reincidente tanto en EVEA y EV3D, o sea no
importa la tecnologia que se utilice, puede ser cualquiera en la que no podemos
asegurar que el hecho de usarla, por si sola va a garantizar el aprendizaje de los

estudiantes.

Ademas los autores plantean cinco posibles ventajas o beneficios de aprendizaje

de los mundos virtuales 3D:

“1. Facilitar las tareas de aprendizaje que conducen al desarrollo de una

mayor representacion del conocimiento espacial del dominio explorado.

2. Facilitar las tareas de aprendizaje basados en la experimentacion, que

serian poco practicas o imposibles de realizar en el mundo real.
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3. Facilitar las tareas de aprendizaje que conducen a un aumento intrinseco

de la motivacién y el compromiso.

4. Facilitar las tareas de aprendizaje que conducen a la mejora de la
transferencia de conocimientos y habilidades a situaciones reales a través

de la contextualizacidn del aprendizaje.

5. Facilitar las tareas que llevan a un aprendizaje colaborativo mas rico y/o

mas eficaz que el posible con alternativas 2-D.” (Escobar, 2015, p. 40).

Si se habla sobre los beneficios que pueden tener estos entornos, se pueden
describir tanto para los individuos como para los grupos. Respecto a esto, Gamor

(2012) citado por Escobar (2015, p. 41) muestra una tabla que describe estos

beneficios (Ver Tabla 1V).

Ventajas de los Beneficios centrados Beneficios centrados
mundos virmales en ¢l individuo en el grupo
Fomenta el apovo de 1zual 2 1gual v Fomentz el desarrollo de conterndos
Co-creacion las futorizs. mmlti-wsnario o las modificzciones.
Davida ala commmicacion v a la Panmute 2 mnlhples wsuanes la
. mteraccion; desdibuga la linea de Inferaccion sinmltanes en un entormo
Co-sxdstencia ]
distancia. compartido.
Permute a los wsuanos seleccionar Ahenta a los usmanes a desarrellar!
_ B grupos mdependientes basados en rezlizar tareas por pares, par
Colaboracion o o )
objetivos o necenidades. afimdades, habihdades, intereces v/ o
grupas.
Ofirece contexto visual del medio Crrece contexto visual del medio
Interfaz grafica del wsuano (GUT) amente v de oiros habitantes. amhiente v de otros habitantes.
Permanece siemmpre (24x7), Pemute el progreso v el cambio da
proporciona m comodo acoeso. lugar mdspendientemente =1 el
Permistencia mdrvadue mcid sesion. Ayvuda a
mejorar [z brecha de espacio/iempo.
] Diesafia las distancias; proporciona wn | Minimzz los sentinmentos de
Presencia . .
contexto. “desconexion”.

Tabla IV: Beneficios de los mundos virtuales centrados en individuos y grupos (Gamor, 2012; Escobar

2015, p. 41)
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En este capitulo se realiz6 un recorrido de los conceptos relacionados con los
mundos virtuales, se vieron las caracteristicas y posibilidades de estos entornos
aplicados a educacién y se ejemplifican herramientas para dicho uso. Como eje
central de este trabajo, nos volvemos a preguntar ¢ cual sera la funcién del docente

en este proceso?

Por lo que se puede intuir, y a la luz de lo investigado hasta el momento la funcion
del docente es fundamental como animador, facilitador, organizador o guia que

acompana al alumno en su exploracion.

Los docentes, en especial cuando se trate de una propuesta a distancia, seran los
encargados de contribuir a disminuir las sensaciones de aislamiento, soledad e
incomunicacion que pueden experimentar los estudiantes durante su proceso de

aprendizaje.

Ademas y como se vio en capitulos anteriores, tendra la tarea de fomentar la
interaccidn de los estudiantes entre si y con sus docentes. Es por eso necesario
introducir los conceptos referidos al aprendizaje colaborativo, tema hegemonico del

siguiente capitulo.
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CAPITULO 6. APRENDIZAJE COLABORATIVO

6.1 Aprendizaje colaborativo

Como ultimo gran tema antes de comenzar con el trabajo de campo, es necesario
analizar la importancia del aprendizaje colaborativo. Para ello primero se indaga

sobre el concepto “colaboracion”.
Para la RAE, colaboracién“:

1. f. Accidén y efecto de colaborar.

2. f. Texto escrito por alguien que colabora en un periédico o en una revista,
y Colaborar*! (Del lat. collaborare.)

1. intr. Trabajar con otra u otras personas en la realizacion de una obra.

2. intr. Escribir habitualmente en un peridédico o en una revista, sin

pertenecera la plantilla de redactores.
3. intr. contribuir (Il concurrir con una cantidad).

4. intr. contribuir (Il ayudar con otros al logro de algun fin).

Como estrategia de aprendizaje, la colaboracion, se basa en el trabajo en grupos
de personas heterogéneas pero con niveles de conocimiento similares, para lograr
metas comunes y realizar actividades de forma conjunta, existiendo una

interdependencia positiva entre ellas (Marin, V.; Negre, F.; Pérez, A.; 2014, p. 36).

Para Delgado Fernandez, M y Solano Gonzélez, A. (2009, p.2) el aprendizaje

colaborativo es el intercambio y cooperacion social entre grupos de estudiantes

40 Definicion de Colaboracién segun la RAE, disponible en: https://dle.rae.es/?id=9j1Cwxg
41 Definicion de Colaborar segun la RAE, disponible en: https://dle.rae.es/?id=9j7x3u4

86



https://dle.rae.es/?id=AeOXXfq#4RtBJY8
https://dle.rae.es/?id=AeOXXfq#4RtLgR1
https://dle.rae.es/?id=9j1Cwxg
https://dle.rae.es/?id=9j7x3u4

para el propésito de facilitar la toma de decisiones y/o la solucion de problemas. La
colaboraciéon entre aprendices les permite compartir hipétesis, enmendar sus
pensamientos, y trabajar mediante sus discrepancias cognitivas. (Ralph y Yang,
1993 citado por Delgado y Solano 2009).

Gutiérrez Esteban, R. Yuste Tosina, S. Cubo Delgado y M. Lucero Fustes (2011, p.
183) referencian a Lara (2001): “el aprendizaje colaborativo podria definirse como
una “filosofia” que implica y fomenta trabajar, construir, aprender, cambiar y mejorar
pero juntos”. Este tipo de aprendizaje, que va mas alla de un “trabajo en grupos”

posee una serie de caracteristicas importantes que se describen a continuacion:

e« Metas estructuradas: los alumnos no solo se interesan sélo por el

esfuerzo y rendimiento propio, sino también por el de los demas.

e Responsabilidad individual que evalua el dominio de cada estudiante
sobre el material asignado y responsabilidad compartida hacia el

aprendizaje.

o Conocimiento mutuo: todos los componentes del grupo conocen los
avances del progreso de cada uno, de manera que pueden saber quién

necesita ayuda.
e Liderazgo compartido por todos los miembros del equipo.

« EIl objetivo ultimo es conseguir que todos los miembros aprendan lo

maximo posible. (Gutiérrez, E. et al., 2011, p. 183)

Al utilizar un EVEA, se esta incentivando el aprendizaje colaborativo, ya que dentro
de sus caracteristicas se encuentran los beneficios de compartir, la colaboracién

entre pares y la comunicacion entre los participantes.

6.1.1 Aprendizaje colaborativo en Entornos virtuales

Con el advenimiento de Internet, la colaboracién parece haber alcanzado suma

importancia. Su desarrollo no fue lineal sino que fue experimentado diferentes
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etapas en funcion del interés depositado en éste u otros tipos de aprendizaje como

el competitivo o el individualista (Guitert, M. Pérez-Mateo, M., 2013, p. 12).

La colaboracidn se contempla como una caracteristica clave del aprendizaje en
linea, incluso aparece al conceptualizar los procesos de ensefianza-aprendizaje en

los entornos virtuales.

La Red Tematica sobre Aprendizaje Colaborativo en Entornos Virtuales (RACEV),
define “el aprendizaje colaborativo como un proceso compartido, coordinado e
interdependiente, en el cual los estudiantes trabajan juntos para alcanzar un
objetivo comun en un entorno virtual. El aprendizaje colaborativo se basa en un
proceso de actividad, interaccion y reciprocidad entre los estudiantes, facilitando la
construccion conjunta de significados y un avance individual hacia niveles

superiores de desarrollo”.

Por lo tanto podemos ver que con la utilizacion de entornos virtuales de ensefianza
y aprendizaje, la colaboracién toma un papel de suma importancia pero a su vez es
necesaria la mediacién de los docentes para asegurar el proceso y alcanzar los

objetivos planteados.

Los entornos virtuales, promueven espacios para la reflexion, pueden ser
accesibles a toda hora, se adaptan al ritmo de aprendizaje individual de los
estudiantes y, por sobre todo, son opuestos a la clasica transmision de

conocimiento. (Silva Quirdz, 2010, p.3).

Como se pudo ver en el capitulo 4, el rol del docente en estos espacios, se concibe
como el de un facilitador, un tutor que guia y orienta al alumno, posibilitando la
interaccién social y la construccion del conocimiento en forma colaborativa a través
de instancias de trabajo individual y grupal e interaccion con materiales. Es
importante que el tutor sea la guia de esos trabajos colaborativos manteniendo
activos los canales de comunicacién. Pero para muchos, trabajo colaborativo no se

diferencia con trabajo cooperativo.

En este punto se cree necesario brindar las diferencias entre los mismos.
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6.1.2 Cooperacion VS Colaboracion

Luego del analisis de los textos de Guitert, M. y Jiménez, F (2000, p.3) y Sanz, C;
Madoz, M.; Zangara, A.; Albanesi, B. (2008, p.2), se presenta una tabla de analisis*?

(Tabla V) sobre las posibles diferencias entre el trabajo colaborativo y cooperativo:

Respecto de la | En el sistema Colaborativo, no es el profesor el que decide qué roles
definicién de | tomara cada alumno dentro del grupo sino son los propios alumnos

roles los que se asignan los roles a si mismo

El aprendizaje colaborativo cambia la responsabilidad del
aprendizaje del profesor como experto, al estudiante, y asume que

el profesor es también un aprendiz.

El sistema Cooperativo es un Sistema centrado en el profesor
quien divide a los grupos y asigna un rol a cada estudiante. Esto
implica que cada estudiante se hace cargo de un aspecto y luego se

ponen en comun los resultados.

Respecto de la | En el sistema colaborativo es el profesor el que da las pautas
redaccion de la | iniciales para la realizacion de la actividad grupal y establece los
consigna plazos para que esta se lleve a cabo. El grupo es el que decide como
realizar la tarea, qué procedimientos adoptar, como dividir el trabajo,

y las sus tareas a realizar.

En cambio en el trabajo cooperativo el profesor da una tarea
especifica a cada alumno y este debe cumplir con los requisitos que

se le asignaron.

42 Este trabajo fue realizado como una actividad particular dentro de los cursos del Magister.
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Respecto de la
formacion de los

grupos

Los grupos conformados en el trabajo colaborativo deberan ser
moderadamente heterogéneos (con integrantes con habilidad alta y
media; o media y baja), ya que facilita el desarrollo de intercambio y

de explicaciones durante el proceso de aprendizaje.

En el trabajo cooperativo, es el profesor quien conforma los grupos
de trabajo, e indica qué debe hacer cada miembro del grupo,

responsabilizando a cada uno de su tarea.

Respecto de la
intervencion del

tutor

La intervencion del tutor en el trabajo grupal colaborativo es la justa
y necesaria dando apoyo a aquellas consultas en la que los

estudiantes solicitan ayuda.

Respecto de la
produccion

esperada

El grupo trabaja para lograr un objetivo comun. Intercambia ideas,
se cuestionan, consensuan y realizan cambios y asi llegan al nuevo

conocimiento creado.

Estos conocimientos son conocimientos no fundamentales
derivados a través del razonamiento y el cuestionamiento en lugar
de la memorizacion. Los estudiantes deben dudar de las respuestas,
incluso de las del profesor, y deben ser ayudados para arribar a
conceptos mediante la participacion activa en el proceso de
cuestionamiento y aprendizaje. Como resultado de esta accion, se

crea el nuevo conocimiento.

Respecto de la

evaluacion

Los alumnos evalian sus producciones, buscan acuerdos y
desacuerdos y vuelven a modificar lo construido aceptando estos
nuevos conocimientos que surgieron del trabajo en equipo. Se
deben realizar constantemente los ajustes necesarios para asegurar

el buen desempefio del grupo, y de sus integrantes.

Tabla V: Diferencias entre trabajo cooperativo y colaborativo (Segun Valenzuela, )

En concordancia con lo que opinan Guitert y Pérez (2013, p.18), se evidencia que

muchas veces toman a los términos diferenciados y otras veces como sinbnimos,

hablando de cooperacion y de colaboracion para referirse al mismo hecho.
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Si bien muchos autores siguen opinando que el trabajo cooperativo y colaborativo
son lo mismo, desde el ambito de la informatica tienden a desplazar el término
cooperacion en pos de la colaboracion. En este trabajo se asume que no son lo

mismo y se continua desarrollando el término de colaboracion.

6.2 Actividades colaborativas en los EVEA

Como se ha dicho anteriormente, para el correcto funcionamiento de un entorno
virtual, se requiere de la importante actuacién del tutor virtual, quien debe mantener
los espacios comunicativos siempre activos, facilitar el acceso a los contenidos,
animar el dialogo entre los participantes, ayudarles a compartir su conocimiento y

a construir conocimiento nuevo.

En las actividades colaborativas no existe una unica respuesta correcta, sino que
hay diversas maneras de llegar al resultado y para ello los alumnos deben compartir
y llegar a acuerdos, hecho que les ayuda a ser mas autonomos y maduros social e
intelectualmente (Bruffee, 1995; Marin, 2014, et al., p.2).

Para Roman (2003, p. 117) citado por Cabero, J. y Llorente, M.C. (2005, p.7), los
elementos que siempre deben estar presente en modelos de aprendizaje

colaborativo son los siguientes (Tabla VI):

Elementos presentes ‘ Los estudiantes:

Cooperacién se apoyan mutuamente para cumplir con un doble objetivo:
lograr ser expertos en el conocimiento de contenidos vy

ademas desarrollar habilidades de trabajo en equipo.

Responsabilidad deben ser responsables de manera individual de las tareas a
realizar.
Comunicacion intercambian informacién importante y materiales, se apoyan

mutuamente de forma eficiente y efectiva, ofrecen
retroalimentacion para mejorar su desempefo en el futuro y

analizar las conclusiones y reflexiones de cada uno para

lograr pensamientos y resultados de mayor calidad
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Trabajo en equipo aprenden a resolver juntos los problemas que van surgiendo

en el transcurrir de la tarea, desarrollando las habilidades de

liderazgo, comunicacion

Tabla VI: Elementos del aprendizaje colaborativo (Segin Roman, citado por Cabero y Lorente)

Tal como opinan Gutiérrez E. et al (2011, p.180):

en nuestro quehacer docente se deben emplear metodologias y
herramientas que nos permitan seguir trabajando en la participacion
activa por parte del alumnado, que les permita buscar la informacion,
analizarla, compartirla, editar nueva a partir de ésta y especialmente,
aprender a gestionar sus propios procesos de aprendizaje asi como
disefiar materiales que faciliten la adquisicion de este tipo de
competencias en su alumnado como docentes el dia de mafana. Se
trata de crear, en definitiva, sus propios procesos de aprendizaje, y
como docentes debemos facilitarles ese camino. [...] el aprendizaje
colaborativo mediado (Alvarez y otras, 2005) se caracteriza por no
contemplar al aprendiz como persona aislada, sino en interaccion con
los demas, pues compartir objetivos y distribuir responsabilidades son
formas deseables de aprendizaje, y por potenciar el rol de las
herramientas tecnolégicas como elementos mediadores en este
proceso, facilitando los procesos de interaccién y la solucidén conjunta
de los problemas. Se debe tener en cuenta que no basta con poner a
un grupo a interactuar para que se produzca el aprendizaje, sino que
se deben articular los diferentes elementos para llegar a procesos

conjuntos de intercambio y construccion del conocimiento.

Asimismo siguiendo con la misma linea, Hernandez, N., Gonzalez, M. y Mufoz, P.

(2014), aseguran que la propuesta de actividades de caracter grupal no garantiza

que se produzca un trabajo y el hecho e incorporar tecnologia tampoco es

suficiente, por lo que para elaborar una propuesta de ensefianza colaborativa en
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un entorno virtual, se requiere considerar aspectos tanto tecnolégicos como

pedagdgicos y sociales (Hernandez et al., 2014, p.3).

Y ademas, citando la opinién de Guitert (2011, citado por Hernandez et al., 2014,
p.10) es de suma necesidad de planificar el trabajo colaborativo asincrono,
indicando que una mala planificacién provocara una pérdida de tiempo para los
alumnos y el detrimento de la actividad académica. Y asiente que los estudiantes
cuyo trabajo colaborativo es planificado y monitorizado se muestran mas

satisfechos con su proceso de aprendizaje.

Teniendo en cuenta todas estas caracteristicas y sabiendo que como docentes
seria un desperdicio utilizar los entornos virtuales como meros repositorios, se
puede decir que es entonces importante planificar actividades que promuevan el
aprendizaje colaborativo mediante herramientas ludicas que fomenten el
pensamiento critico, el debate y la construccion misma del conocimiento, y
cumpliendo con las caracteristicas de mediadores para asegurar asi el intercambio

de los estudiantes.

6.2.1 Caracteristicas a tener en cuenta al aplicar actividades colaborativas

Hernandez et al. (2014, p.3) definen una serie de competencias y objetivos a tener

en cuenta cuando se van a utilizar actividades colaborativas:

a) Tener en cuenta las competencias genéricas, transversales y propias de la
asignatura y ademas establecer una relacién entre el método (en el marco
del trabajo colaborativo) y los objetivos.

b) Seleccionar coherentemente la metodologia del tipo de tarea y el tiempo
para la misma. Los autores referencian a Gros y Adrian (2004) que también
concretan el trabajo colaborativo en la resolucion de problemas, elaboracion
de proyectos o interaccién en discusiones, incidiendo en la necesidad de
asignar roles en el grupo y destacando el papel del tutor como guia que

garantiza la actividad colaborativa.
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c) Generar los medios adecuados de comunicaciéon con los alumnos. Se
utilizan también para establecer un compromiso entre los estudiantes vy el
profesor, y ademas apoyar el objetivo de organizar el trabajo.

d) Decidir acerca de las caracteristicas de los grupos de trabajo y definir el
proceso de formacion de los grupos. Muchos autores coinciden en sefialar
‘que los grupos heterogéneos parecen conducir a un aprendizaje mayor
debido al contraste de puntos de vista y grados de comprension derivados
de la diversidad”.

e) En cuanto al tamafio del grupo, los autores coinciden en que debe ser un
numero en torno a cinco, puesto que un numero mas grande puede limitar
las aportaciones de algunos miembros y un numero mas reducido disminuye

la variedad de las interacciones.

6.3 Algunas actividades y herramientas colaborativas aplicables
en la presencialidad y en los entornos virtuales

Como se pudo observar, las actividades colaborativas pretenden la construccién de
conocimiento en forma grupal empleando estructuras de comunicaciéon de
colaboracién. Los resultados producidos siempre se comparten con el grupo de
trabajo. Es fundamental que los participantes cooperen de manera activa y estén
abiertos al intercambio de ideas. (Delgado Fernandez, M. Solano Gonzalez A.,
2009, p.5)

Por su parte el docente sera quien brinde las reglas, estructura de la actividad,

realice el seguimiento y la evaluacion de la misma.

Delgado y Solano (2009, p.11) definen algunas de las principales técnicas que
favorecen el trabajo colaborativo: trabajo en parejas, lluvia de ideas, rueda de ideas,
votacién, valoracion de decisiones, debate y foro, subgrupos de discusion,
controversia estructurada, grupos de investigacion, juegos de rol, estudio de casos

y trabajo por proyectos.
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A continuacién se describen brevemente algunas de estas técnicas en la

presencialidad y cdmo podrian aplicarse con herramientas colaborativas en

entornos virtuales.

Trabajo en parejas: existen varias formas para realizar esta actividad, por
ejemplo, puede ser: asignar actividades dividiendo al grupo en parejas,
analizar resultados con un comparnero, realizar una entrevista, intercambiar
los trabajos para revision, resolucion de problemas entre otras.

Lluvia de ideas: su objetivo es poner en comun el conjunto de ideas o
conocimientos que cada uno de los miembros del grupo posea acerca de un
tema determinado, y que con la moderacién del docente (o persona
designada para esa funcién) se pueda llegar colectivamente a una sintesis,
conclusion o acuerdo. Toda idea es importante, por lo tanto, debe ser tomada
en cuenta y escrita en forma textual con el fin de no sesgar los aportes.
Cuando todos los miembros hayan expresado sus ideas, se procede a la
clasificacion y, por ultimo, a la generacién y votacién de resultados. Dentro
de un foro en un EVEA podria llevarse a cabo este tipo de actividades sin
inconvenientes, siempre que el docente explique concretamente los pasos a
sequir.

Rueda de ideas: para esta técnica que es similar a la lluvia de ideas, pero
con la diferencia de que el grupo se divide en pequefios subgrupos, realizan
sus aportes y seleccionan las 5 ideas que mas identifiquen la situacién o
problema propuesto por el docente. En este caso también pueden usarse
foros como actividad en los entornos.

Debate y foro: es basicamente una discusion abierta de caracter formal; se
cuenta con un moderador que puede ser el docente, quien tendra la funcion
de iniciar el debate, aclarar términos o cualquier otro aspecto y realizara el
cierre mediante las conclusiones. La otra parte involucrada sera el grupo de
estudiantes, quienes tendran la posibilidad de expresar opiniones sobre el
tema, contrastar puntos de vista, hechos y teorias opuestas.

El debate puede organizarse a partir de una experiencia o documentacién
previa, y en torno a una cuestion que presente diferentes partes o puntos de
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vista a tratar. Se debe, ademas, motivar la participaciéon de los estudiantes e
incentivar el analisis.

Grupos de investigacién: se le presenta al grupo un problema y cada
subgrupo se encargara de estudiar una parte del mismo. Los miembros del
subgrupo deberan realizar una exhaustiva investigacion con el fin de
convertirse en expertos del tema y compartira sus conocimientos con los
demas miembros del grupo. Por ultimo, se unen todos los topicos y se
redacta un documento final. Pueden utilizarse encuestas, foros y wikis como
herramientas en los EVEA.

Juegos de rol: su objetivo es analizar las diferentes actitudes y reacciones
de los estudiantes frente a situaciones o hechos en concreto. Esta técnica
se caracteriza por representacion de “papeles”, es decir, los
comportamientos de las personas. El docente establece un tema, determina
los roles que se presentaran, y se indica a cada estudiante qué rol debe
desempenfar. Seguidamente, se brinda un espacio para reflexion y
construccion de argumentos, por lo general, en forma grupal. Para finalizar,
se procede a la presentacion mediante un debate o discusién, moderada por
el docente. Los juegos de roles pueden realizarse en la presencialidad con
la posibilidad de discutir en la virtualidad los resultados del mismo, o bien
aplicarlos dentro de los mundos virtuales.

Estudio de casos: su objetivo es llegar a conclusiones o a formular
alternativas sobre una situacion o problema determinado. El docente prepara
un resumen de una situacioén o problema, contemplando todos los aspectos
que necesitan los estudiantes para alcanzar las conclusiones de acuerdo con
los objetivos que se persiguen. Les presenta el caso que puede ser resuelto
en forma grupal, los grupos deberan exponer los resultados y se cierra con
una discusion para comparar conclusiones. Se pueden utilizar
presentaciones para exponer los resultados, murales colaborativos vy llevar
a cabo el trabajo a través de foros o wikis.

Trabajo por proyectos: esta técnica parte de un tema ya sea propuesto por
el docente o los estudiantes, se realizan actividades que iran generando

resultados, que en forma acumulativa constituiran el producto final. Dicho
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producto puede ser expuesto a los compafieros con el fin de generar
reacciones y opiniones al respecto.

El trabajo por proyectos puede incluir varias etapas y en cada una de ellas
puede aplicarse distintas herramientas colaborativas, todo dependera de
cuales propdsitos tenga el docente y que lo plasme correctamente en las
consignas de actividad.

e Afiche: tiene como objetivo presentar en forma simbdlica la opinion de un
grupo sobre un determinado tema. Consiste en solicitarle a los estudiantes
que se organicen en subgrupos y construyan un afiche sobre un tema
asignado, donde se plasmen los resultados de la discusion en torno al tema.
El subgrupo debera presentar dicho afiche al grupo y solicitara que se realice
una pequena descripcion de lo que se visualiza. Seguidamente, se les pedira
a los estudiantes del grupo que interpreten el afiche y, como cierre, los
disefiadores del afiche explicaran el significado de los elementos y su
intencion. Muchas herramientas colaborativas podrian ser utilizadas: desde

mapas conceptuales a graficos como tablas o esquemas y murales.

Todas las actividades colaborativas que se planifiquen deberian estar
acompanadas de una consigna clara, con pautas a seguir y con la metodologia de
evaluacion a aplicar. Es responsabilidad del docente guiar y acompafiar a sus
estudiantes para que el trabajo colaborativo sea exitoso. Desde la comunicacion

hasta la evaluacion, todo el proceso debe ser guiado por el profesor.

En el proximo capitulo se comienza a explicar el trabajo de campo realizado para

esta tesis.
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CAPITULO 7. TRABAJO DE CAMPO

En este capitulo se describe el trabajo de campo realizado sobre el caso de estudio
en la asignatura Analisis y Disefio de Sistemas (ADS), materia de tercer ano de las

carreras de Informatica de la UNNOBA.
Segun Luna, E. y Rodriguez Bu, L., (2011, p.2):

“Un Estudio de Caso sistematiza a lo largo de un periodo de tiempo una o
varias experiencias 0 procesos, sus momentos criticos, actores y contexto
con el fin de explorar sus causas, y entender por qué la/s experiencia/s o
proceso/s objeto de estudio se desarrollé como lo hizo, obtuvo los resultados
que obtuvo, y qué aspectos merecen atencion particular en el futuro. De esta
manera actores externos pueden comprender lo que ocurrié y aprender de
esa experiencia o proceso. El Estudio de Caso es un método de
investigacién cualitativa, aunque puede incluir evidencia cuantitativa. El
Estudio de Caso usa multiples fuentes de evidencia y explora el objeto de
estudio dentro de su contexto. Esas fuentes de evidencia incluyen

documentos, archivos, entrevistas, observaciones directas, u objetos”.

Para poder llevar a cabo el estudio de caso se toma en cuenta la realizacion de
actividades colaborativas en el entorno virtual de la UNNOBA y el mundo virtual. Se
plantean y describen las actividades realizadas en el marco de las asignaturas
Analisis y diseno de Sistemas | y Il (ADS | y ADS Il), con docentes y alumnos de
las mismas y otros docentes invitados, con el fin de responder a preguntas tales
como ¢cual es el rol del docente de ADS y qué papel juega en estos nuevos
espacios de ensefanza y aprendizaje? ¢ Es el mismo que en una clase presencial?

¢, Cual es la funcion tutorial del avatar de un docente de ADS, en un mundo virtual?

Se realizan experiencias de actividades colaborativas en los entornos, para poder
responder a estas preguntas y conocer la opinion de los docentes acerca de este

mundo virtual en funcién de sus posibilidades educativas.

Se expone ademas, la metodologia llevada a cabo para realizar las experiencias

del trabajo de campo.
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Antes de iniciar con el trabajo de campo propiamente dicho, se relata brevemente
cuales son los entornos utilizados en nuestra universidad y las herramientas usadas

para su disefio.

7.1 Los entornos virtuales utilizados en la UNNOBA

7.1.1 UNNOBA Virtual

UNNOBA virtual es el entorno de ensenanza y aprendizaje utilizado en la UNNOBA.
Es un sistema que integra informacioén para lograr una administracion y gestion

académica de forma centralizada, que se adapta a las necesidades de la UNNOBA.

En la llustracion 24, se muestra la pantalla de Inicio al entorno. Para poder ingresar

al mismo se debe contar con un usuario y contrasefia provistos por la universidad.

Entrar

UNNOBA Virtual

Entrar Categorias
Normbre de usuario ¥ Cole
~ Ciclo lectivo 2020
Contrasena Taller de articulacion para ingresantes s
~ Ciclo lectivo 2019
» Grado
(ZHa extraviado la contrasefia?
» Posgrado
Calendario . » i
Taller de articulacion para ingresantes s
agosto 2019 . . .
» Secundaria Domingo F. Sarmiento
Ln M Mé Je Ve S Dom
R » Capacitacién y Articulacién
B o% 2 ko
== Investigacidn
NOTICIAS UNNOBA ~ Ciclo lectivo 2018

llustraciéon 24: Pantalla inicial de UNNOBA Virtual

Este entorno se disefid bajo la plataforma MOODLE. La versién mas estable que
se utiliza en UNNOBA es la de MOODLE 3.7+.

Este entorno virtual permite al docente y a los estudiantes de UNNOBA, utilizar
aulas virtuales en las cuales pueden llevar a cabo tareas educacionales sin
limitaciones de tiempo o espacio fomentando la colaboracién mediante el trabajo

en grupo entre los integrantes de la Universidad, facilitando la comunicacion,
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ayudando en las tareas de evaluacion y brindando a los docentes herramientas

para el seguimiento académico de los alumnos.

Para cumplir con estos objetivos, el EVEA proporciona herramientas de distintos
tipos (llustracién 25). Estas se presentan en forma de actividades y recursos

disponibles dentro del entorno y pueden clasificarse de la siguiente manera:

e Herramientas de comunicacion: Son aquellas que permiten mantener las
comunicaciones entre los distintos participantes del curso. Estas
herramientas son de gran utilidad, ya que estudiantes y docentes pueden
mantenerse comunicados constantemente y cuando ellos lo dispongan,
aunque no puedan verse continuamente de manera presencial. Dentro de
estas herramientas, en el entorno se encuentran la mensajeria y las

actividades de foros, chats, consultas y encuestas.

o Herramientas de colaboracién: Estas herramientas fomentan el trabajo en
equipo, permiten que los distintos participantes de un curso puedan trabajar
en forma conjunta para lograr un objetivo en comun. Este tipo de trabajo es
muy importante cuando se piensa en la educacion a distancia, ya que estas
herramientas garantizan que el trabajo en equipo sea factible. El docente
debera proponer consignas claras para que, ademas, el trabajo arroje los
resultados esperados. En el entorno se cuenta con varias particulares, pero
con el proposito comun de trabajar de manera colaborativa: wikis, glosarios,

talleres, paquetes SCORM, etc.

o Herramientas de evaluacién: Son las que permiten realizar distintos tipos de
valoraciones a los participantes, calificando las actividades. Estas
herramientas contribuyen a la evaluacion continua de los estudiantes de un
curso. Dentro del entorno se encuentran los cuestionarios, las tareas y las

lecciones.

o Herramientas de seguimiento: El entorno ofrece a los docentes distintas
herramientas para llevar adelante el seguimiento del estudiante o cualquier
otro participante del curso, brindando asi informacién estadistica respecto

de la utilizacion del entorno.
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Comunicacién _
H\\
\___.
Colaboracién UN.HD BA Evolucién
Virtual
i
T Seguimiento

llustracion 25: tipos de herramientas en UNNOBA Virtual

Asimismo y en el marco de un proyecto de investigacion*®, se desarrollé en
UNNOBA el entorno virtual 3D.

7.1.2 El mundo virtual de UNNOBA

Como se menciond en el capitulo 5, existen muchos EV3D, pero los mas utilizados

en el area de la educacion son el conocido Second Life y OpenSimulator.

En UNNOBA, se disefié el mundo virtual y recre6 la Escuela de Tecnologia de la
Universidad (llustracion 26).

43 El proyecto “Tecnologias exponenciales en contextos de realidades mixtas e interfaces
avanzadas”, fue aprobado y financiado por la Secretaria de Investigacién, Desarrollo y Transferencia
de la UNNOBA, en el marco de la convocatoria a Subsidios de Investigacion Bianuales 2015 (SIB
2015).
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llustracion 26: Recreacion de la Escuela de Tecnologia en el mundo virtual

Para esta tarea se eligi6 OpenSimulator como la plataforma factible para el
desarrollo, puesto que algunas de sus caracteristicas hicieron la diferencia respecto

de otras herramientas y se pudieron aprovechar mucho mas sus funcionalidades.
Algunas caracteristicas que ayudaron a elegir a OpenSim como candidato son:

o OpenSim, como ya se menciond, es una plataforma completamente libre y

gratuita, que se distribuye bajo la licencia BSD.

e Por ser OpenSource, existe una amplia variedad de programadores que dan

soporte a dicho proyecto.

e A pesar de estar programado en el lenguaje C#, lo que podria provocar
inconvenientes para ejecutar la aplicacion en sistemas operativos que no

sean los de Microsoft Windows, existe “el proyecto Mono*#”, cuya finalidad

44 Mono es el nombre de un proyecto de cédigo abierto iniciado por Ximian respaldado por Microsoft
y actualmente impulsado por Novell (tras la adquisicion de Ximian) para crear un grupo de
herramientas libres, basadas en GNU/Linux y compatibles con .NET segun lo especificado por el
ECMA.Consultado desde Wikipedia, disponible en https://es.wikipedia.org/wiki/Proyecto _Mono
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es la de permitir ejecutar aplicaciones desarrolladas en C# en plataformas
de GNU-Linux.

o OpenSim ofrece la posibilidad de instalar servidores propios de forma local,

sin depender de terceros y asi dar el control total de la herramienta.

o Side costos se habla, se opté por OpenSim puesto que en Second Life para
algunos aspectos se necesita la inversion de dinero. Se prioriz6 la gratuidad

de la herramienta.

o EIl motivo final por el cual se decidié utilizar OpenSim fue que la misma
permite incorporar modulos externos, como Sloodle, que en su momento se

supieron utiles para conectar los entornos virtuales.

7.1.3 Singularity: el visor para OpenSim

Los mundos virtuales pueden ser accedidos a través de una gran variedad de
visores también llamados clientes. Entre los visores mas conocidos y utilizados para

OpenSim podemos nombrar a Singularity*®.

Singularity es un visor tanto para Second Life como para OpenSim. Es un proyecto
de cdodigo abierto que intenta mantener los mejores aspectos y sensaciones que
pueden transmitir los mundos virtuales a través de ellos, combinando la ultima y
mejor tecnologia disponible para mantenerse compatible con los futuros cambios y

caracteristicas.

7.1.4 Sloodle el conector de entornos

Sloodle*® cuyas siglas significa Simulation Linked Object Oriented Dynamic
Learning Environment o Simulacion Orientada a Objetos Vinculados en Ambiente

de Aprendizaje Dinamico, es un proyecto Open Source (cédigo abierto), cuyo

45 Pagina principal de Singularity: http://www.singularityviewer.org/home
46 Pagina principal de SLOODLE: https://www.sloodle.org/
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objetivo es unir las funcionalidades que provee el Sistema de Gestion de
Aprendizaje Moodle con los entornos virtuales multiusuario 3D como lo son Second
Life u OpenSimulator. De esta forma todos los contenidos que fuesen creados en
Moodle, podrian ser utilizados por los profesores y estudiantes desde el entorno
virtual 3D.

Entre las funcionalidades mas utiles que provee Sloodle se pueden mencionar:

« RegEnrol Booth: esta herramienta vincula los avatares de cada usuario con
sus cuentas correspondientes en Moodle. De esta forma, se puede hacer un

seguimiento de cada usuario, como registrar su progreso y su gestion.
o Password Reset: permite la posibilidad de resetear la contrasena del usuario.

e LoginZone: permite el registro de usuarios a través de un espacio

tridimensional en el terreno (espacio del mundo virtual).

e Web-Intercom: posibilita la participacion en conversaciones escritas entre los
usuario por chat, de forma simultanea en el entorno virtual 3D y una sala de
chat de Moodle. A su vez, las discusiones pueden ser guardadas de forma
segura en una base de datos de Moodle. Esta herramienta es de gran ayuda,
porque si algun alumno no puede tener acceso al mundo virtual en ese
momento, por diversas cuestiones, aun asi puede interactuar en las charlas

que vayan ocurriendo en el entorno 3D.

o Presenter: provee la posibilidad de hacer presentaciones en el entorno virtual
3D de diapositivas y/o paginas web que se encuentran en Moodle, sin

necesidad de convertir o subir los archivos al entorno.

o Barra de herramientas multifuncional: esta herramienta mejora la interfaz
del usuario. Permite la actualizacion de blogs de Moodle desde el entorno
virtual 3D, y ademas posee una serie de botones para expresar diferentes

gestos dentro del aula de clases.

o MetaGloss: permite tener acceso a un Glosario que se encuentre en Moodle.
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o Choice: vincula una consulta en Moodle para poder responderla desde el
EV3D.

e Vending Machine: posibilita la opcion de distribuir archivos a todos los

usuarios en sus inventarios.

e Scoreboard: permite administrar un panel de puntajes dentro del mundo

virtual.

e Quiz Chair o Quiz Pile-On: esta herramienta permite a los alumnos resolver
un cuestionario de tipo multiple choice y almacenar las resoluciones en
Moodle.

Como se puede ver, SLOODLE es una herramienta muy potente para utilizarla en
la conexion de ambos entornos. Pero el proyecto dejo de tener soporte y solo se
llegd a tener una versién test de Sloodle 2.1 para Moodle 2.7. Por lo que deja de
ser una herramienta factible en nuestra investigacion ya que la version estable de
Moodle para el desarrollo de UNNOBA Virtual a la actualidad es la MOODLE 3.7+.

No obstante y para los efectos de este trabajo, se realizé una experiencia con una
version de MOODLE para ver las funcionalidades de los entornos conectados. El
documento completo de esta experiencia realizada en el 2015, producto del informe
técnico bajo el marco del proyecto de investigacién Tecnologias exponenciales en
contextos de realidades mixtas e interfaces avanzadas, realizado por el equipo
investigador perteneciente al Instituto de Investigaciéon y Transferencia en
Tecnologia (ITT), se anexa a este trabajo de tesis como Anexo 1. También, como
Anexo 2, se adjunta un documento con las publicaciones realizadas a congreso y
conferencias en relacion a este trabajo experimental. Por esto, se tomd la decisidon
de realizar una nueva experiencia con los sistemas reales y en funcionamiento en

UNNOBA para que los resultados sean mas provechosos.

Ahora si, se da inicio al trabajo de campo propiamente dicho.
7.2 Trabajo de campo
7.2.1 Objetivo general
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Conocer la opinion de docentes y alumnos acerca de la utilizacién del mundo virtual
en UNNOBA en actividades de la asignatura ADS.

A partir de las experiencias y los resultados de las posibilidades educativas de los
entornos, teniendo en cuenta las oportunidades y barreras encontradas por los
participantes docentes y alumnos, se espera poder definir estrategias para la

incorporacion de avatares docentes en este contexto.

Antes de comenzar con la experiencia del caso, es oportuno situar al lector en el

marco curricular donde se realiza.

7.2.2 Contexto: sobre la Asignatura Analisis y Disefio de sistemas (ADS)
a. Marco Curricular

ADS | y ADS Il son asignaturas obligatorias de tercer ano, pertenecientes a las
carreras de Informatica de la UNNOBA: Ingenieria en Informatica y Licenciatura en
Sistemas. Se dictan en ambos cuatrimestres respectivamente de la curricula de la
carrera. En la mayoria de los casos, la cantidad de alumnos que cursan estas
asignaturas es entre 20 y 25 alumnos, repartidos en las sedes de la UNNOBA
(Junin y Pergamino). La cursada se imparte presencialmente, teniendo una carga

horaria de 5 horas semanales repartidas en clases tedrico-practicas.
Las materias pertenecen al Departamento de Informatica y Tecnologia.

ADS | tiene como correlativas a Sistemas y Organizaciones e Introduccion a
Objetos y ADS Il a Analisis y Disefio de Sistemas I.

Si bien las asignaturas son dos distintas, el equipo docente conformado por cuatro
docentes (conformado por un adjunto, dos jefes de trabajos practicos y un ayudante
diplomado) es el mismo y se realizan actividades que se planifican a lo largo del
afo. Es por eso que para este trabajo vamos a nombrar ADS para referirnos a

ambas materias en general.

Se adjuntan ambos programas de las asignaturas como Anexos 3 y 4.
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b. Objetivos

En la asignatura ADS | se tienen como objetivos:

Que los alumnos:

logren comprender las de necesidades de informacion y de tecnologia
informatica, para poder transformar los requerimientos en soluciones que
permitan ayudar a tomar decisiones inteligentes.

Adquieran la habilidad para identificar claramente problemas de sistemas de
informacion.

Comprendan los conceptos fundamentales de las distintas metodologias de
resolucion de problemas de informacion y sus aplicaciones mas
convenientes.

Conozcan las diferentes opciones metodoldgicas, los conceptos, las
técnicas y las herramientas con que cuenta la informatica.

Logren la integracidn de los alumnos en equipos de trabajo, donde cada uno
aprenda y asuma un rol y una responsabilidad, dentro de un desempefio

conjunto armonico.

Para ADS Il, los objetivos son:

Que los alumnos:

puedan comprender las necesidades de informacion y de tecnologia
informatica, para poder transformar los requerimientos en soluciones que
permitan ayudar a tomar decisiones inteligentes.

logren conocer la evolucién del Desarrollo de proyectos de software
puedan identificar claramente problemas que se resuelven mediante un
sistema de informacion y los puedan modelar utilizando conceptos de
Objetos.

logren integrarse en equipos de trabajo, donde cada uno aprenda y asuma
un rol y una responsabilidad, dentro de un desempefio conjunto arménico.
puedan adquirir practica profesional en el analisis y diseio de un caso con

un cliente real.
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c. Metodologia de trabajo de las asignaturas

Las materias tienen clases tedricas semanales que permitan al docente exponer
los conceptos basicos planteados para cada clase. Se utilizan distintas técnicas
para lograr la participacion de los alumnos y se espera que los estudiantes

interroguen de manera critica-constructiva.

Las clases practicas semanales plasman en el desarrollo de los distintos Trabajos
practicos los conceptos que se trabajaron en las clases tedricas. La discusion y
posterior resolucion de los trabajos practicos se realizaran en grupos pequenos
que permitan una mejor dinamica de trabajo. Se realizan actividades colaborativas,
dinamicas grupales y juegos para trabajar competencias emprendedoras y de

practica profesional.

Se trabaja con el EVEA de la Universidad “UNNOBA Virtual” con el objetivo de tener
con cada alumno una comunicacién mas fluida y un acercamiento constante al

material disponible.

Ademas se trabaja con casos reales para fomentar el trabajo en equipo y la practica
profesional. En la mayoria de los casos se escriben y presentan proyectos de

extension universitaria o voluntariados para enmarcar el trabajo de la asignatura.

d. Metodologia de evaluacion y aprobacion de las asignaturas

Para poder aprobar la cursada de cualquiera de las dos asignaturas se solicita que

los estudiantes cumplan con los siguientes requisitos:

e Evaluacion permanente individual: trabajo en clase, participacion,

companerismo, trabajo en equipo, respeto, actitud profesional.
e Asistencia: 75%

e Entrega en tiempo y forma del todas las actividades practicas obligatorias.
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e Aprobacién de aquellas que asi lo requieran (actividades obligatorias online

en el EVEA o presenciales).

e Aprobacién del parcial en cualquiera de sus instancias (parcial con dos

recuperatorios).

e. ADS en el entorno UNNOBA Virtual

La materia, como todas en la UNNOBA, se vale de un curso en el EVEA UNNOBA
Virtual, donde los alumnos son asignados cuando se inscriben para cursar. En el
curso de ADS en el EVEA?Y, tal como se muestra en la llustracion 27, se brinda
informacion de la materia, se ponen a disposicion materiales para los alumnos y
ademas se realizan actividades que pueden ser obligatorias o0 no, segun lo
dispuesto en el cronograma y en el documento “Aprobacion de la asignatura”

(disponibles desde el inicio).

Presentaamsos la matera 051

Las clases

: saran tebrico-
I nrasticas
/i

200e

llustracion 27: Presentacion de la asignatura ADS | en UV

47 Se aclara que para poder ingresar al curso ADS |, en UNNOBA Virtual, debe estar matriculado
en el mismo, o sea cursar la asignatura, en la UNNOBA.
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A continuacion se explican la metodologia y desarrollo del trabajo de campo

realizado.

7.2.3 Metodologia del trabajo de campo

Como se dijo anteriormente, el trabajo de campo esta basado en el estudio de caso
de la asignatura ADS, mediante la aplicacion de actividades colaborativas utilizando

los entornos virtuales desarrollados para UNNOBA.
Segun Luna, E. y Rodriguez B. (2011, p.4):

La unidad de analisis es el qué o quién que esta siendo explorado. Es
decir, es donde se enfoca la mirada de quien elabora el Caso con el
fin de recolectar informacion y responder a las preguntas planteadas.
[...] La unidad de andlisis pueden ser individuos o grupos (€j.: los
beneficiados por la iniciativa, o los involucrados en su gestion);
productos generados (politicas, publicaciones, noticias); o unidades
geograficas (municipios, paises, regiones), entre otras. Un Caso
puede tener una unidad de analisis unica o tener multiples unidades

de analisis segun las preguntas de reflexion.

Para determinar las unidades de analisis de nuestro objeto de estudio, en este
trabajo, el caso de la Asignatura ADS, se plantean una serie de tareas,
cuidadosamente planificadas en el tiempo, que se muestran en la siguiente

ilustracion (llustracion 28):
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Tarea 4: Actividades de reconocimiento y familiarizacion del EV3D

Tarea 5: Actividades colaborativas de presentacicn

Tarea 6: Actividade s colaborativas en los entornos

Tarea 7: Encuesta final

Tarea B: Entrevistas

llustracién 28: Tareas planificadas para llevar a cabo la experiencia

A continuacion se describe cada una de las tareas:

Tarea 1: Antes de poner en marcha las actividades, se configuraron los entornos,

crearon las consignas correspondientes y se disefiaron las encuestas.

Tarea 2: Se pone a disposicion una Encuesta Inicial, con el fin de reconocer los
saberes previos sobre el conocimiento, uso y aplicacién de los mundos virtuales,

se disend una encuesta a docentes y alumnos participantes de la experiencia.

Tarea 3: en una de las clases presenciales de la asignatura, se capacité a docentes
y alumnos en la instalacion de las herramientas necesarias para llevar a cabo las

actividades previstas

Tarea 4: Se pone a disposicion una actividad donde los participantes deben entrar

e inspeccionar el mundo virtual, y personalizar su avatar.

Tarea 5: Cada participante se presenta en un mural colaborativo en UNNOBA

Virtual y deja la foto de su avatar.
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Tarea 6: A través de consignas, en clases planificadas, se llevan a cabo actividades

dentro de los entornos.

Tarea 7: se pone a disposicion una ultima encuesta con el fin de las opiniones de

los participantes en las experiencias.

Tarea 8: con el fin de tener informacidn mas precisa de algunos puntos, se

entrevistaron a algunos docentes y alumnos.

7.2.4 Implementacién
a. Encuentros

Para esta experiencia se planificaron actividades presenciales y virtuales. Todas

ellas pueden verse reflejadas en el cronograma que se anexa a este trabajo.

b. Herramientas

Ademas se utilizaron varias herramientas o plataformas que se describen a

continuacion:
Como primer punto debemos nombrar a ambos entornos:

1. UV: el entorno virtual de ensefianza y aprendizaje utilizado en nuestra

universidad.

2. UV3D: el mundo virtual desarrollado en el marco del proyecto de
investigacion, en el cual esta recreada la Escuela de tecnologia de la
UNNOBA.

3. WhatsApp (WA): el grupo de WA tuvo dos objetivos concretos; primero:
compartir toda la documentacion con todos los participantes, dado que
muchos docentes al no pertenecer a la asignatura, no tienen acceso al curso

en el EVEA UV; y segundo, mantener una comunicacion mas directa en el
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momento de realizar la experiencia en el EV3D, por si se experimentaban

problemas técnicos.
c. Recursos

Asimismo, para llevar a cabo en concreto cada actividad propuesta, en cada una
de las plataformas se puso a disposicion distintos recursos que se describen a

continuacion, con cada uno de sus objetivos.

o Consignas de actividad: Se utilizaron para poder guiar a los alumnos en sus
tareas y para llevar a cabo todas las actividades en concreto. Cada consigna
cuenta con objetivos, duracién y disponibilidad (fechas de disponibilidad y
limites), caracter (si es obligatoria o no, individual o grupal), desarrollo (pasos

que deben seguir para realizar la tarea) y criterios de evaluacion.

o Materiales de descarga: dentro de ellos se pusieron a disposicion los
manuales para descargar y configurar el visor para el EV3D, manual para
personalizar el avatar, textos referidos a los contenidos propios de la
asignatura, documento con usuarios y contrasefias de los alumnos y

docentes que participaron de la experiencia.

« Guias didacticas, que sirvieron de apoyo para el abordaje de los contenidos

tedricos, propios de la materia.

e Encuestas: se dispusieron encuestas para docentes y alumnos, antes y

después del uso de los entornos para la experiencia.

e Mural colaborativo: se utilizd para compartir los avatares y hacer la

presentacion de los mismos en UV

o Foros: se dispuso un foro para realizar consultas en el curso del entorno

virtual.

o Caso de estudio: es un documento con especificaciones de un caso ficticio

para realizar el analisis e elicitacidén de requisitos.
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e Juego de roles o Role play, como herramienta para poner en manifiesto las

actitudes profesionales probables

o Informe colaborativo: se utilizé para desarrollar de manera colaborativa, la

elicitacion de requisitos de un caso.

« Entrevistas: documento con algunas preguntas que se utilizaron al momento

de entrevistar a docentes y alumnos que participaron de la experiencia.

7.2.5 Desarrollo de las actividades propuestas
Como vimos se planificaron tareas para poder llevar a cabo la experiencia.
Tarea 1: Diseio previo

Dentro de esta tarea, se configuraron los entornos, crearon las consignas

correspondientes y se disefiaron las encuestas.

Para la configuracién en el EV3D, se personalizaron los avatares de los docentes,
un ejemplo se muestra en la llustracion 29 (aunque luego se les dio la libertad de
poder cambiar el aspecto de sus avatares); se crearon los usuarios y contrasefas
de todos los participantes (alumnos y demas docentes), se disefiaron un documento
como guia de instalacion del visor de OpenSim Singularity, y otro para personalizar
el avatar (Anexos 5 y 6). Se planificaron las actividades con sus respectivas

consignas y las encuestas necesarias.
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llustraciéon 29: Avatar de una docente

Tarea 2: Encuesta Inicial
La encuesta inicial se puso a disposicion dentro de UV.

Esta encuesta (llustracién 30) tuvo como objetivo reconocer los saberes previos de

los participantes en el uso de los entornos.

Para asegurar el acceso y respuesta de la encuesta, la misma ademas de estar
disponible en el curso de la asignatura en UV, se agregdé como item de la consigna
de la primera actividad que se muestra en la Tarea 2, donde se da unos minutos en

el encuentro presencial para responderla, aquel que no lo haya hecho.
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Encuesta a estudiantes

El objetivo del presente formulario es poder identificar el impacto que podiia tener la utilizacién de
un Entorno Virtual 3D (EV3D) enmarcado en |as practicas docentes de la UNNOBA. A partir de las
percepeiones relevadas se buscara aspectos comunes que permitan definir estrategias
pedagégicas para el avatar docente involucrado en el entoro virtual.

Elinstrumento que se presenta a continuacion, recogers informacion que seré utilizada en la tesis
de Magister en Tecnologia Informética aplicada  la Educacion (Facultad de Informatica —
Universidad Nacional de La Plata); cuyo titulo es "Avatares como tutores virtuales. Estudio de caso:
curso de Andlisis y Disefio de Sistemas, asignatura de las carreras de informatica de la UNNOBA"
El instrumento contiene preguntas cerradas de tipo V/F y opcion mltiple con escala tipo Licket y
pocas preguntas abiertas que ayudaran a describir de forma sintética, su percepeion sobre el tema
Serd un instrumento autoadministrade y anénimo, o link para que pueda responder se enviara

por correo 6nico a una muesira de estuds rsitarios de las carreras de Informética
En esta oportunidad, la encuesta se aplicara a docentes de fa Escusla de Tecnologia dela
UNNOBA.

Desde ya agradecemos el tiempe y el compromiso para responder.

SIGUIENTE

llustracion 30: Encuesta inicial para los participantes estudiantes.

Las preguntas de la encuesta se encuentran en los Anexos 7 y 8. En el siguiente

capitulo se ponen a la luz los resultados de las mismas.

Tarea 3: Capacitacion en el uso del EV3D

Para comenzar con la experiencia, en una de las clases presenciales de la
asignatura, los participantes pudieron terminar con la Tarea 1, si es que alguno no
habia podido completar la encuesta, asegurando de este modo que la totalidad de

los participantes la hayan resuelto (llustracion 31).
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Experiencia en el entorno virtual 3D

= Losinvitamosa experimentar una clase distinta, en la virtualidad... Estdn listos?!
4 trabajar!

Actividades
Actividad 1

Como primer paso fe invitemos a resolver la encuesta. Luego sigue lo consigno de lo Acfividad 1 para descargar e

instalar el Visor del Entorno Virtual 3D. Luego sigue los demas consignas pora redlizar todos las actividodes propuestas.

® Actividad 1 - Familiarizacion

Encuesta inicial a alumnos

llustraciéon 31: Presentacion de la experiencia en UNNOBA Virtual.

Luego se mostrd a los participantes las actividades planificadas, ensefandoles a
instalar el visor del mundo virtual, se plantearon las formas de comunicacion, se
detallaron brevemente las actividades que se iban a llevar a cabo en el mundo

virtual.

A partir de alli y con actividades virtuales se continué con la siguiente tarea.

Tarea 4: Reconocimiento y Familiarizaciéon con el EV3D

Luego de la clase presencial y durante una semana, se puso a disposicion de los
estudiantes y docentes la consigna de la primera actividad (llustracion 33), cuyo
objetivo era la familiarizacion con el EV3D. Vale aclarar que todos los materiales se

encontraban disponibles tanto en UV como en el grupo de WA.

La consigna de la actividad (Anexo 9) planteaba lo siguiente:
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1. Acceder a la Seccion “Experiencia en el entorno Virtual 3D (EV3D)’
disponible en UNNOBA Virtual.

2. Dentro de la misma seccién, en el apartado Actividades, responder a la

encuesta “EV3D — Encuesta a alumnos” si no lo hubiera hecho antes.

3. Luego, en el apartado de “Material de descarga”, descargar la “Guia de

instalacion del visor”.
4. Seguir los pasos e instalar el visor Singularity*2.

5. Revisar el documento con “Datos de usuarios y contrasefias” dentro del
curso en UNNOBA Virtual.

Toda esta informacion se encontrd disponible dentro del curso en UNNOBA Virtual

(llustracion 32)

Encuesta inicial a alumnos

Encuesta a estudiantes

El abjetivo del preze
podria tener la wtiliz
las pricticas do
relevadas s buscard zspectos comunes qu
pedsgégicas para el avatar docents invaluc X
El instrumenta gue se presenta a continuacidn, recoge armacién que
sera utilizada en |z tesiz de Magister en Tecnologia Informética zplicada a
n (Facultad de Informética - Uni dad Macicnal de La

o es "Avatares como tutores virtuzles. Estudio de caso:
2ligis y Dizefio de Sistemas, 2signatura de |2z cameras de

de la UNNOBA"

con escala tipo Lick
describir de forma sintética,

responder se enviar
universitarios de las carreras de Inf 3
En 2212 cportunidad, = encussts se splicard = docentss de |2 Escusls de
Tecnologia de la UNNOBA.

Desde ya sgradecemos ol tiempo y &l compromiss pars reepondsr

SIGUIENTE h

= Material de descarga

Guia de Instalacion del visor

Usuarios y Claves EV3D

llustraciéon 32: Encuesta y documentos disponibles en el curso ADS en UV

48 Sitio oficial del visor Singularity,_http://www.singularityviewer.org
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llustracién 33: Primera consigna de la actividad en el EV3D

Durante la semana consecutiva a la clase presencial, todos los participantes de la
experiencia (estudiantes y docentes) debieron realizar el ingreso al EV3D, con los

datos de acceso proporcionados.

Tarea 5: Actividades colaborativas de presentaciéon

Esta Tarea se planific6 como una segunda parte de la Actividad 1 (Tarea 5), que

también se puso a disposicién en UV y WA.

Esta actividad, tuvo como objetivo, luego de acceder al mundo virtual y recorrerlo,
cada participante debio personalizar sus avatares y luego compartir una imagen de

los mismos en un mural colaborativo.

Dicho mural fue creado con la herramienta Padlet*® y embebido en el entorno

virtual.

49 Padlet es una herramienta de la web 2.0 que permite almacenar y compartir contenido
multimedia, es basicamente un muro digital el cual puede utilizarse como un tablén personal o una
pizarra colaborativa. Padlet permite insertar: imagenes, enlaces, documentos, videos, audios,
presentaciones, entre otros. Disponible en_https://padlet.com/
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Para poder llevar a cabo la actividad, se plantearon los siguientes pasos como
consigna (Anexo 10):

1. Acceder a la Seccion “Experiencia en el entorno Virtual 3D (EV3D)”
disponible en UNNOBA Virtual.

2. Acceder al mundo virtual. (Deben haber instalado el visor y acceder con los
datos de usuarios y claves).

3. Descargar la guia para configurar el avatar, disponible en el apartado de

“Material de descarga”, en el curso en UV.

Configurar las caracteristicas del avatar.

Explorar el mundo virtual.

Realizar una captura del avatar personalizado.

N o o &

Compartir el avatar en el mural colaborativo realizado en Padlet, disponible
en UV.

W T OREMAKE o COMPARTIR £} =
ad + 13 « 3me

rtiendo nuestros avatares

Espacio para compartir los avatares que configuremos en el mundo virtual

Avatar de Christian Maccarino Avatar de Ana Paula Zérate pa Avatar Guillermo Casanova

Al fin llegué. Este es mi Avatar,
! h‘
s

\

> [

7 B — -
1 ,
‘ : ' Avatar de Walter Lopez
s = +

llustracion 34: Avatares en la herramienta Padlet

Avatar de Paula Lencina

Tal como se muestra en las llustraciones 34 y 35, se compartieron las capturas de

los avatares en el mural colaborativo.

De esta manera todos los participantes conociamos los avatares del mundo virtual.
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Avatar de Facundo Figliuolo

avatar de Matias Dimase

Avatar de Juan Rodriguez

Hola, a continuacion mi avatar

llustraciéon 35: Compartiendo los avatares en el mural colaborativo.

Como resultado de estas primeras tareas, se pudo determinar que la totalidad de
los participantes pudieron instalar el visor, ingresar al EV3D, configurar su avatar y

compartir su foto sin ninguna dificultad.

Tarea 6: Actividades colaborativas en los entornos
Clase tedrica de ADS en EV3D

Segun el cronograma previsto, la siguiente clase se dictd en el entorno virtual 3D,
en el dia y horario previstos, pero en esa oportunidad, en vez de tener que
movilizarse hasta la sede correspondiente de la universidad, docentes y alumnos
se encontraron en el EV3D (en la representacion del aula 1 de la Escuela de
Tecnologia), para llevar a cabo la clase tedrico-practica (llustracion 36).
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llustraciéon 36: Encuentro con los alumnos en el aula 1, de la ET en el EV3D.

Para la clase de teoria se discutieron temas referidos a la elicitacion de requisitos
de software, como etapa en el desarrollo de proyectos, tema que pertenece al
programa de contenidos de la asignatura.

Se utilizaron las herramientas provistas por el mundo virtual, como el chat de voz y
el gesto programado de levantar la mano, para mantener una comunicacion mas

ordenada.

La bibliografia y la guia didactica del contenido a tratar en la clase estuvieron
disponibles desde una semana antes, o sea que los alumnos pudieron llegar a la
clase virtual con la lectura previa de los mismos. La docente pudo abordar los
conceptos planificados, mediante ejercicios donde pudieron realizar preguntas y

resolver dudas.

Luego se dio a los participantes un pequefio “recreo”, para luego comenzar con la

clase de practica.

En esos 15 minutos, los participantes (alumnos y docentes) pudieron realizar una
recorrida por el mundo virtual o realizar cambios en las apariencias de sus avatares

(llustraciones 37 y 38).
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llustraciéon 37: Cambio de apariencias de un avatar

llustraciéon 38: Avatar en el laboratorio de informatica

Clase practica de ADS en UV3D

Luego se realizo la primera actividad practica, en la cual se plante6 un juego de

roles.

La consigna de la actividad para el juego de roles tuvo como propdsito simular una
situacion para poner en manifiesto las actitudes profesionales probables y técnicas
de elicitacion de requisitos de software, para un caso ficticio creado especialmente
por los docentes. En la llustracion 39 se muestra parte de la consigna, que puede

verse completamente en el (Anexo 11).
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llustracion 39: Consigna para el juego de roles en el EV3D

En el juego de roles, se simulé una reunién de clientes y desarrolladores para
elicitar requisitos de Software, donde a cada jugador por separado, se le brindo
informacion para que pueda “actuar” la situacion. Luego de la simulacién en el
EV3D del Role Play, el resto de los alumnos, representados por sus avatares en el
mundo virtual, que fueron los observadores de la actividad, pudieron sacar sus

conclusiones y realizar un aporte de lo que pudieron dilucidar con esta experiencia.

Conclusiones sobre la actividad de juego de roles.
Los alumnos observadores de la actividad pudieron identificar que:

“El equipo no previd esta posibilidad, se encontré sorprendido y estuvieron

un rato para saber como proceder.

Segun el equipo, lo ideal seria realizar encuestas masivas y luego

entrevistas personalizadas como técnicas de elicitacion de requisitos.
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El “Lider del proyecto”, actué en consecuencia cuando no sabian muy bien
hablar en brasilero...., pregunto al resto si alguien conocia a algun traductor,

simulé buscar una app que permitiera comunicarse.
Cada participante actu6 segun lo previsto en cada uno de los roles.

La actividad fue muy divertida y nos ayudd a ponernos en una situacion
problematica distinta en la que nos podemos encontrar en el mundo real”

“Estuvo muy bueno”.

Como ultima actividad, se les pidi6 a los alumnos que, en el transcurso de una
semana trabajen en un informe colaborativo dentro del entorno virtual para realizar
la elicitacion de los requisitos del caso de estudio que se puso a disposicidon
completamente en el EVEA UV. El caso de estudio es una especificacion mas
detallada de lo que fue el juego de roles. Se utilizé la herramienta GoogleDocs para

trabajar colaborativamente dicho informe.

Tarea 7: Encuesta final

Al finalizar con las actividades previstas, en la proxima clase presencial, se puso a
disposicion otra encuesta a docentes y alumnos para poder analizar los

resultados de toda la actividad.

Tarea 8: Entrevistas

Con el objetivo de recolectar datos mas especificos sobre las sensaciones vividas
durante la experiencia, se disefidé un modelo de entrevista y se entrevistaron a
algunos docentes y estudiantes. Las preguntas tipo de la entrevista se muestran en

el Anexo 12.

En este capitulo se conto la experiencia realizada en la asignatura, en el préximo,

se exponen los resultados de la misma.
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CAPITULO 8. RESULTADOS DEL TRABAJO DE CAMPO

8.1 Analisis e interpretacion de los datos

En este capitulo se presentan y analizan los datos obtenidos en las experiencias
del trabajo de campo: la primera prueba piloto llevada a cabo con el conector
SLOODLE que permitia unir una version test del EVEA con el EV3D y la segunda
experiencia mas formal llevada a cabo con los entornos reales utilizados en
UNNOBA.

Se recuerda que el objetivo de este trabajo es conocer la opinion de docentes y
alumnos acerca de la utilizacién del mundo virtual en UNNOBA en actividades de

la asignatura ADS.

A partir de las experiencias y los resultados de las posibilidades educativas de los
entornos, teniendo en cuenta las oportunidades y barreras encontradas por los
participantes docentes y alumnos, se espera poder definir estrategias para la

incorporacion de avatares docentes en este contexto.

Para ello, se elabora una matriz de analisis general del trabajo de campo (ver Tabla
VII), en la cual se especifican las etapas trabajadas en la experiencia unificando las
tareas del trabajo de campo, se identifican las unidades de analisis en categorias,
para luego exponer los resultados obtenidos de las entrevistas, encuestas y la

observacion en algunos casos.
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Trabajo de campo

docente en los entornos.

Etapas del [ Unidad de analisis Método de recoleccion de
trabajo de campo | (Categorias) datos
1. Diagnéstica 1. Perfil del participante e Encuestas
2. Diagnostico sobre el conocimiento [e Entrevistas
previo y uso de los EVEAS
3. Diagnostico sobre el conocimiento
previo y uso de los EV3D.
2. Capacitacion | 4. Utilidad de los materiales [e Encuestas
en el uso del preparados para la experiencia. e Observacion
EV3D y | 5. Importancia de las tareas previas encuentro presencial
reconocimiento y de ambientacion y reconocimiento e Entrevistas
familiarizacion al EV3D. e Datos de ingreso
recolectados en el
entorno.
3. Actividades | 6. Utillidad de los canales de|e Observacion y
colaborativas de comunicacion. recolecciéon de datos
presentacion 7. Utilidad de las herramientas mediante las
colaborativas de presentacion. herramientas
colaborativas.
e Encuestas y
entrevistas
4, Actividades | 8. Percepcion de los participantes en | e  Entrevistas y
colaborativas en el uso de actividades colaborativas encuestas.
los entornos en los entornos virtuales.
9. Apreciaciones de los participantes
sobre las posibilidades educativas
de las herramientas para realizar
actividades colaborativas en los
entornos virtuales.
5. Apreciaciones | 10. Percepciéon de los participantes | e Entrevistas y
finales respecto de oportunidades y encuestas.
barreras de uso del EV3D
escenarios educativos.
11. Apreciaciones sobre el rol del

Tabla VII: Tabla general de unidad de analisis y categorias del trabajo de campo
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Para una lectura mas clara se realiza una nueva tabla (Tabla VIII) con los coédigos

definidos para cada categoria y su descripcion.

8.1.1 Tabla de codificacion de las categorias

Etapa Coédigo Categoria

C1 Perfil del participante.
1 C2 Diagndstico sobre el conocimiento previo y uso de los EVEAS
C3 Diagnéstico sobre el conocimiento previo y uso de los EV3D
C4 Utilidad de los materiales preparados para la experiencia.
2 Importancia de las tareas previas de ambientacidon y reconocimiento al
C5
EV3D.
C6 Utilidad de los canales de comunicacion.
3 C7 Utilidad de las herramientas colaborativas de presentacion en UV.
c8 Percepcion en el uso de actividades colaborativas en los entornos
virtuales.
4
co Apreciaciones sobre las posibilidades educativas de las herramientas
para realizar actividades colaborativas.
Percepcion de los participantes respecto de oportunidades y barreras
C10 : :
5 de uso del EV3D escenarios educativos.
C11 Apreciaciones sobre el rol del docente en los entornos

Tabla VIII: Codificaciéon de las categorias de las unidades de analisis para cada etapa

8.1.2 Analisis y resultados de cada etapa, descripto por categorias y
subcategorias.

a. Etapa 1: Capacitacion en el uso del EV3D

Como primera etapa, se realizé un analisis de los datos diagnésticos sobre el
conocimiento previo del uso de los entornos virtuales, teniendo en cuenta el perfil
de los participantes. Se detallan a continuacion los datos recolectados de las tres

categorias definidas para esta etapa con sus subcategorias.

128



Categoria 1. Perfil del participante
Dentro del perfil de participante se distingue a docentes y estudiantes,.

Para los estudiantes se toman como datos:

o Edad.
o Carrera en la que esta inscripto.
« En qué afno de la carrera que cursa se encuentra;

y para los docentes, se solicité:

o Edad.

« Antiguedad en la docencia.

« Ao de la carrera en la que se inscriben la/s asignatura/s en las que es
docente.

e Materias que dicta.

A continuacion se muestra en la Tabla IX, las subcategorias definidas para el perfil

del participante con la descripcion de cada una de ellas.

Cddigo de Detalles Dirigido a

subcategoria

C131 Edad estudiantes vy
docentes

C182 Carrera en la que esta inscripto un estudiante estudiantes

C183 afo de la carrera que cursa se encuentra estudiantes

C1S4 Antiguedad en la docencia docentes

C185 Ano de la carrera en la que se inscriben la/s | docentes

asignatura/s en las que es docente
C1S6 Materias que dicta docentes

Tabla IX: codificacion (C1Sx) de las subcategorias de la categoria 1.
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De los datos de encuestas, se recolecto la siguiente informacion, presentada por

subcategorias:

C1S1: Edad

Cédigo Estudiantes Docentes
de
Categoria

3(14.3 %) 3(14.3 %)

e (C1S2: Carrera que cursa

@ Ingenieria en Informatica
@ Licenciatura en Sistemas
Ingenieria v Licenciatura

e (C1S3: Ano de la carrera que cursa
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Primero

Segundo

Tercero

Cuarto

Quinto

Y lo siguiente, son los datos recolectados para los docentes:

e (C1S4: Antigliedad en la docencia.

e (C1S5: Afo de la carrera en la que se inscriben la/s asignatura/s en las que

es docente

Primere
Segundo
Tercero 5(83.3%)

Cuarte

Quinto

e (C1S6: Materia/s que dicta
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Andlisis y disefio de sistemas

Sistemas y Organizaciones, Bases de Datos 0, Bases de Datos 1, Intreduccion a las Bases de Datos, Bases de
Datos

Andlisis y Disefio de Sistemas | yl |, Bases de Datos 0
Ads
Andlisis y Disefio de Sistemas 1y Il

"Introduccidn a la Programacion Imperativa” y "Programacién Imperativa®

Se puede determinar que el rango de edades de los alumnos va de 21 a 32 afios y

de los docentes entre 37 y 53.

Todos los estudiantes son del area de Informatica y la mayoria cursa materias de

tercer ano de la carrera.

Los docentes, en su gran mayoria, tienen mas de diez afios de antigiedad y dictan

materias en el tercer afo de las carreras de informatica.

Categoria 2. Diagnéstico sobre el conocimiento previo y uso de los EVEAS

Se les consultd a los docentes su aproximacién con respecto a los EVEAS,

entendiendo que los alumnos utilizan el mismo en sus practicas universitarias.

Se definieron subcategorias, segun la siguiente Tabla X:

Cédigo de Detalles Dirigido a

subcategoria

C251 ¢,Conoce lo qué es un Entorno Virtual de ensenanza y | docentes
aprendizaje (EVEA)?

C252 Si la respuesta anterior fue si, ¢lo utiliza en su practica | docentes
docente?
C2S3 ¢ Con qué frecuencia lo utiliza? docentes

Tabla X: codificacion (C2Sx) de las subcategorias de la categoria 2.

De los datos de encuestas, se recolecto la siguiente informacion, presentada por

subcategorias:
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Para C2S1, cuyos valores pueden ser Si, No y No sabe. A lo que todos los docentes

participantes respondieron que si.

@ Si
@® No
@ Mo sabel No contesta (NS/NC)

Luego para el C2S2, las respuestas posibles fueron Si, No y No sabe, arrojando

los siguientes resultados.

@ Si
@® No
& NSINC

Para el C2S3, cuyas respuestas posibles fueron “Frecuentemente, a menudo,

pocas veces, nunca”, se obtuvieron los siguientes resultados:

@ Frecuentemente
@ A menudo

O Pocas veces

@ Nunca

Podemos determinar que para el conocimiento previo y uso de los entornos
virtuales, so6lo un docente dijo no usarlo en su practica docente, aunque si lo

conoce. El resto lo utiliza con frecuencia (66,7%) y a menudo (16,7%).
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Categoria 3. Diagnéstico sobre el conocimiento previo y uso de los EV3D

Antes de mostrar los resultados recolectados, se codificaron las subcategorias para

la categoria 3, segun la informacién consultada. En la tabla Xl se describen:

Cédigo de Detalles Dirigido a
subcategoria

C3351 ¢, Conoce a qué se denomina Entorno Virtual de | docentes vy
ensefianza y aprendizaje 3D (EV3D)? estudiantes

C3S2 ¢ Alguna vez ha utilizado alguno? docentes 'y
estudiantes

SIS EN OISV ; Podria comentar brevemente cémo lo utilizd, en | docentes y
S qué contexto, qué actividades realizd estudiantes

exicyad i Fue positiva la experiencia? ¢ Por qué lo cree? docentes vy
estudiantes

exisyAx) ;Lo volveria a utilizar? Justifique su respuesta. docentes vy
estudiantes

sEEIEEEH ORISR sl e gustaria realizar una experiencia con la [ docentes vy
N[@) utilizaciéon de dicho entorno? ¢ Por qué? estudiantes

oxicis) ; Qué actividades piensa que podria llevar a cabo | docentes 'y
en el EV3D? estudiantes

Tabla XI: codificacion (C3Sx) de las subcategorias de la categoria 3.

Ahora se muestran los resultados obtenidos segun cada subcategoria

Los resultados obtenidos para estas subcategorias C3S1 y C3S2, se muestran en
la Tabla XII.

‘Si Talvez No NS/NC Si Talvez No NS/NC

‘ Estudiantes Docentes

19 3 3
Tabla XlI: Resultados para Subcategorias S1 y S2 de la Categoria 3.
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Si se muestra graficamente, se puede notar que de los participantes alumnos la
mayoria dijo no conocer o no saber lo que es un EV3D. En cambio el 100% de los

docentes lo conocen.

Alumnos Docentes
. ®si
® si ® Talvez
@ Talvez No
No
@ NSING @ NSINC
Para la pregunta “Si alguna vez ha utilizado alguno”, respondieron:
Alumnos Docentes
@S ® S
® No ® No

NS/NC MNSINC

Para el caso de los alumnos, el 90% dice no haberlo utilizado, para los docentes la
mitad ya habia utilizado un EV3D.

A continuacién, en las Tabla Xl y XIV, se expresan los demas resultados de las
otras categorias. En la primera tabla (Tabla Xlll) se muestran los resultados de la
respuesta Sl, a quienes utilizaron el EV3D, y se les pregunto si podrian comentar

brevemente como lo utilizd, en qué contexto, qué actividades realizé.

Codigo de Estudiantes Docentes

Categoria

C3S2.1 “Cursada de Materias, | No recuerda
Capacitacién a distancia”.
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“Lo utilice en esta materia, la
vez anterior que la cursé”.

Lo vimos brevemente en una asignatura
de la maestria que realicé

En una prueba piloto en clase de "Analisis
y disefio de Sistemas", la clase estuvo a
cargo de la Lic. Tamara Ahmad.

C3S2.2

“Si, hasta cierto punto, facilita
trabajo colaborativo”.

“Si, es interesante sobre todo
ante la imposibilidad de asistir
a clases presenciales, tener la
posibilidad de cursar
mediante este entorno”.

Si totalmente

Si, es una herramienta muy interesante
para motivar a los alumnos
Absolutamente positiva. Los estudiantes
se veian muy motivados con la actividad,
pudimos desarrollar lo planificado en
forma positiva. Como docente adverti que
puedo intervenir a través de un EV3D
tranquilamente.

C3S2.3

Si, es una forma muy utilizada
de ensefanza y permite
acceso a  cursos no
disponibles de otra forma.

Si

Si para motivar a mis alumnos

Si, me gusta innovar en mis clases

Por lo expuesto en la pregunta anterior,
desde luego que volveria a utilizarlo.

Tabla XIlll: Resultados para la subcategoria S2

De estas categorias (C3S2.1, C3S2.2 y C3S2.3) se pueden deducir los siguientes

resultados:

C3s2.1

Cursada de Capacitacion

materias docente

é¢Podria comentar brevemente cémo lo utilizo, en

qué contexto, qué actividades realizo

Materia

maestria

Cantidad de participantes 3 3

Tabla XIV: Resultados para la categoria C3S2.1

Estos participantes marcaron que la experiencia fue positiva y que lo volverian a
utilizar (C3S2.2 y C3S2.3).

Para los casos en los que no lo habian utilizado (C3S2.4 y C3S2.5) se disei¢ la

siguiente Tabla XV con las respuestas:

Docentes

Estudiantes
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15 2 4 4

Exposicion de temas tedricos|

Expicacion y desarrollo de|
ejercicios .

Actividades colaborativas| 16 (76.2 %)

Evaluaciones orales|

Evaluationes escritas|

Otras:

Tabla XV: Muestra las respuestas de las preguntas que se desprenden del NO, de C3S2

Conclusiones de la primera etapa.

Del diagnéstico realizado se puede rescatar que tanto docentes como la mayoria
de los estudiantes se encontraron motivados de utilizar el EV3D, ya sea porque aun
no lo habian utilizado o porque si lo habian hecho y les gustaba la idea de realizar
otra experiencia utilizando el mismo. Los docentes en particular, al pertenecer
todos al area informatica, no demostraron resistencia en el uso de esta
herramienta.
La motivacién y la innovacién, son factores comunes en las respuestas, aunque tal
como lo expresa Litwin (2005):
Hacer atractiva la ensefanza no es un tema de herramienta aun
cuando las herramientas pueden posibilitar un tratamiento atractivo.
Los contenidos deberan ser desafiantes, vinculados con la vida e
intereses de los jovenes, tratados en situaciones ludicas en los casos
en que sea posible y, respetuoso de los tiempos que necesita el
aprender. Las nuevas tecnologias posibilitan estos tratamientos y mas
de una vez los potencian pero ellas no definen los contenidos

curriculares ni eliminan el esfuerzo por aprender (p.7).

b. Etapa2: Capacitacion en el uso del EV3D, reconocimiento y familiarizacion

con el mismo.
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Etapa Categoria | Unidades de analisis

2 C4 Utilidad de los materiales preparados para la experiencia.
C5 Apreciacion sobre la importancia de las tareas previas de
ambientacién y reconocimiento al EV3D.

Tabla XVI: Codificacién de las categorias de la Etapa 2

En esta segunda etapa, se realizaron actividades para capacitar a los participantes
en el uso del entorno 3D y luego, actividades para reconocer el entorno y
familiarizarse con el mismo. Se pretendié analizar cual fue la percepciéon que
tuvieron los participantes sobre el uso del mundo virtual. La codificacion de las
categorias de esta etapa se muestra en la Tabla XVI.

Mediante la observacién directa se pudo rescatar que todos los participantes
ingresaron al mundo virtual y pudieron recorrerlo. (Se puede observar en el capitulo
anterior la llustracion 36, donde se muestran los participantes en el EV3D).

En el chat de grupo de WA, se realizaban consultas técnicas cuando habia algunos

problemas de conexion y demas a los que se trataba de solucionar individualmente.

Categoria 4. Utilidad de los materiales preparados para la experiencia

Para ver cuan Uutiles fueron los materiales, se tomaron en cuenta varios factores,

que se decodifican en las subcategorias segun la Tabla XVII.

Caddigo de Detalles Dirigido a

subcategoria

C431 Acceso a los materiales desde UV docentes y
estudiantes

C4S2 Asistencia al encuentro presencial docentes y
estudiantes

C4S3 Utilidad respecto de los materiales docentes y
estudiantes

C454 Importancia de las capacitaciones | docentes y
previas estudiantes

Tabla XVII: Codificacion de subcategorias de la categoria 4
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Para las subcategorias C4S1y C4S2, se reviso la descarga de los materiales desde
el EVEA UNNOBA Virtual, puesto que todos estuvieron disponibles en una seccion
dentro del curso tal como se mostré en el capitulo anterior. Se pudo determinar que
el 100% de los participantes accedio a la descarga de los manuales de usuario y

visoé la presentacion.

Ademas, todos los participantes asistieron presencialmente a la capacitacion
dictada.

Asimismo, de las entrevistas con los participantes, se recolectaron Ilas

apreciaciones sobre estos materiales y se recabaron los resultados para C4S3 y

C4S4. Se muestra en la Tabla XVIII:

C4S3 C484
Guia de Capacitacion Guia para Importancia sobre las
Participant | instalacion sobre el entorno personalizar capacitaciones
es del visor virtual 3D el avatar
Participante | Los materiales presentados tanto en forma digital | Considero muy
1 como en la clase presencial fueron los adecuados | importante la
para la actividad que mas tarde se desarroll6 en el | capacitacion y acceso a
entorno virtual. los materiales
brindados por la
docente. Sin ellos
muchos alumnos y/o
docentes no sabrian
cémo utilizar y resolver
los problemas que
puedan presentarse
durante la instalacién
del software.
Participante | Correcta, Correcta, completa | Correcta, Totalmente
2 completa vy |ydegran ayuda completa vy
de gran de gran
ayuda ayuda
Participante | completos completos completos Si, necesarias e
3 importantes para poder
utilizar el EVEA3D
Participante | Los guias son claras y adecuadas, permiten | Tanto el acceso al
4 realizar las instalaciones necesarias sin problemas | material como las
y facilitan el uso del entorno virtual 3D. capacitaciones previas
al uso del entorno son
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indispensables para
que alumnos y
docentes puedan hacer
uso del entorno y lograr
la comunicacion a
través de la virtualidad.

Participante
5

La utilizacién de los materiales fue excelente. Todo
muy completo. Se nos guié para instalar el visor
3d. Hubo una detallada capacitacién del entorno
virtual 3d y para hacer el avatar.

Se contemplé los problemas técnicos que pudieran
surgir, y se hizo un

seguimiento detallado de la situacion de cada
alumno. Y se resolvio todo. Fue brillante

Fueron importantes
porque fue una
propuesta diferente.

Que no se vi6 en

otras asignaturas.
Tecnologias nuevas y
de punta aplicadas a la
ensefianza.

Participante
6

Si bien no eran una guia total de todo el software
a usar, era lo necesario para que podamos realizar
la actividad de forma correcta, sobre todo que ante
cualquier duda las profesoras tenian total
predisposicion a resolverlas lo mas brevemente
posible

Desde mi punto de vista
fueron esenciales ya
que nunca habia
utilizado este tipo de
software 'y  mucho
menos con esta
aplicacion que le dieron
las profesoras

software a utilizar porque no contaba con
experiencia previa en este tipo de entornos. Los
pasos estaban didacticamente bien explicados vy
claros.

Participante | Excelente La capacitacion | Muy clara vy | Si, facilitaron la
7 guia.  Muy [ que tuvimos fue | precisa. experiencia.
facil de [ muy buena. Nos
entender. explicaron todo lo
que necesitabamos
para poder usar el
entorno
Participante | Las guias fueron de gran utilidad y la capacitacién | Si. Nos facilité el
8 fue buena, resolviendo cada una de nuestras | entendimiento, sino
dudas. hubieramos tardado el
doble de tiempo
Participante | En general los materiales previos fueron | Si, fueron importantes.
9 indispensables para la correcta configuracion del

Tabla XVIIIl: Resultados de entrevistas sobre las apreciaciones de los participantes respecto a la
utilidad de los materiales para la capacitaciéon y del encuentro presencial.

Por lo tanto se puede concluir de esta categoria que los participantes asintieron

que tanto los materiales como la capacitacion fueron de gran importancia para
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poder llevar a cabo la experiencia. Todos describieron a los materiales como

completos, claros, ordenados, concretos e importantes.

Categoria C5. Apreciaciones sobre la importancia de las tareas previas de

ambientacién y reconocimiento al EV3D.

Ademas de la confirmacién en el mismo entorno de que todos los participantes
pudieron ingresar y personalizar su avatar, de las entrevistas se pudo recolectar la

siguiente informacion (Tabla XIX):

Participante Resultados para C5

Participante | Me pareci6o algo sumamente entretenido y dinamico, le quitaba la

1 monotonia de ir a clases, la personalizacién de los avatares me parecio
bastante completa y siempre pude conectarme lo mas bien y recorrer el
mundo

Participante | Me encantd la ambientacién. Salié todo perfecto. Pude personalizar mi

2 avatar y recorrer el mundo sin ningun problema.

Participante | La universidad esta muy bien representada, pude disefiar mi avatar,

3 recorrerlo, y charlar con otros companeros. Hubo alguna dificultad cuando
hubo demasiados usuarios en el servidor, pero nada que afecte
realmente.

Participante | Elingreso al entorno es sencillo, el Unico inconveniente tiene que tuve fue

4 durante el acceso por causa de la cantidad de alumnos y docentes
conectados al mismo tiempo en el entorno. Si bien pude recorrer el mundo
y personalizar mi avatar, me hubiese gustado tener acceso a mas
material instructivo sobre como crear mi propia ropa, por ejemplo.

Participante | L experiencia fue nueva. Y excelente, ain para mi que hace afios estoy

5 trabajando con computadoras. Algun problema menor que fue
rapidamente solucionado por los docentes.
Pude personalizar todo mi avatar y recorrer el mundo y llegar a la clase
virtual.

Participante | Salvo por eventuales problemas de conectividad, el proceso de

6 personalizacion del avatar y el recorrido del mundo se pudo realizar sin
inconvenientes.
La ambientacién en el mundo virtual estuvo muy bien lograda.

Participante | Tuve algunos problemas con la configuracion de mi avatar, no se veia por

7 momentos.
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Participante | No tuve problemas en la experiencia del aula virtual gracias a los
8 tutoriales brindados. Ayudaron mucho a anticipar cualquier duda que
pudiera llegar a surgir.

Participante | Todo correcto.
9

Tabla XIX: Apreciaciones sobre el ingreso al EV3D y la personalizacién del avatar.

Todos los participantes tuvieron un acceso exitoso en el mundo virtual, logrando
personalizar su avatar y llevar a cabo las tareas de reconocimiento del entorno sin

inconvenientes.

Conclusiones de la Etapa 2

De esta segunda etapa, sobre la utilidad de los materiales dispuestos para la
capacitacion y del encuentro de capacitacion en si, se puede concluir que los
mismos ayudaron a cumplir con los objetivos, logrando que los participantes de la
experiencia tuvieran un primer ingreso exitoso en el mundo virtual, aunque no se
puede obviar que los problemas de conectividad estuvieron presentes.

Tal como se introdujeron los conceptos en el capitulo 2, y en concordancia con
Garcia Aretio, L. (2012), los materiales permiten mediar la comunicacién entre los
participantes del proceso de ensefianza y aprendizaje en un espacio virtual, y sin
comunicacion no puede haber acto educativo.

De esta experiencia se puede rescatar que el disefio de los materiales ordenados,
especificos, claros fueron de gran importancia para que se cumpliera el objetivo, ya
que la mayoria de los participantes pudo configurar su avatar, ingresar al EV3D y

realizar las primeras acciones sin inconvenientes.

c. Etapa 3: Actividades colaborativas de presentacion

En la siguiente Tabla XX, se muestra la codificacion de las categorias de esta etapa.

Etapa ‘ Categoria Unidades de analisis ‘
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C6 Utilidad de los canales de comunicacion.

C7 Utilidad de las herramientas colaborativas de presentacion en UV.

Tabla XX: Codificacion de las categorias de la etapa 3

Categoria 6. Utilidad de los canales de comunicacién.

Respecto de los la utilidad de los canales de comunicacion, se puede determinar
que fueron indispensables, ya que sin ellos no se podria haber llevado a cabo la
actividad. En las llustraciones 40 y 41, se muestran ejemplos de los chats

mantenidos desde los distintos canales: WhatsApp, el EV3D y los foros en UV.

A .- = >
. roig e oz i tan e Q &

Hola buen dia! Cuando esté alguisn que avise, quiero probar sonidos! Slaudos
En un togue entro yo

:E;E

Ma acaba de patear

estoy en la puerta del aula controlande quien llega tarde jajajaj & &2

llustracion 40: Captura de conversacion en el grupo de WA
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4 Exposiciones del proxima lunes EV3D »

Mostrar respuestas anidadas % Mover este temaa.. - Mover

EV3D
de ESTEFANIA SARLO - martes, 17 de noviembre de 2015, 21:23

Hola Tami, disculpa que escriba por aca pero no encontre el foro sobre consultas para EV3D. Te comento que hice paso
por paso lo gue dijiste y no me aparece nada, quiero abrir la pestafa EV3D pero no me aparece nada para descargar.

Estoy haciendo algo mal??? Saludos!
Enlace permaneni
Re: EV3D

ﬂ de Tamara Ahmad - martes, 17 de noviembre de 2015, 21:58

Estefi,fodo el material esta en UV Test. httpi/fvirtualfest.unnoba.edu.ar/

ngresaste ahi? Seguilos pasos del mail... Avisame. Saludos

Re: EV3D

de NICOLAS MORETTI - miércoles, 18 de noviembre de 2015, 14:12

Hola Tamara ami me tira el sig error

timeout was reached Mo
L

llustracion 41: Captura de los mensajes en el foro de UV

Asimismo, en la encuesta final se recabaron los siguientes datos:

Utiles —16 (100 %)

Poco utiles —2(12.5%)

Indtiles |0 (0 %)

De las apreciaciones de los estudiantes respecto de los canales de comunicacion

sélo 2 dijeron que les fueron poco utiles. Para el resto fueron utiles.

De la observacién directa se puede determinar tal como lo explica Garcia Aretio, L.
(2012) y como fue citado en el capitulo 2 que los medios de comunicacion son

indispensables para que la educacion sea exitosa.

Mantener una comunicacién activa antes, durante y luego de la experiencia dio

seguridad a los estudiantes.
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Categoria 7. Herramientas colaborativas de presentaciéon en UV

Para determinar los resultados de C7, se determinaron 3 subcategorias, Tabla XXI.

Cédigo de Detalles Dirigido a

subcategoria

C751 Con respecto a las actividades de presentacion jcual | docentes y
fue su percepcién con respecto al uso de las | estudiantes
herramientas? Por ejemplo el foro o Padlet para
compartir el avatar? ;Le parece que el objetivo de la
actividad fue logrado?

C752 ¢.Crees que las actividades llevadas a cabo | estudiantes
fomentaron la practica profesional y el trabajo en
equipo? (Si, Tal vez, no). Justificar

Tabla XXI: Codificacidon de subcategorias de la categoria 7.

Segun las apreciaciones de los participantes, que se muestran en la Tabla XXII, se
puede determinar que se logrd el objetivo de trabajar colaborativamente con una
herramienta externa a los entornos para compartir y presentar los avatares de los
participantes. En el capitulo anterior, las llustraciones 34 y 35 muestran imagenes

del mural.

Participante | Resultados para C7S1

Participante 1 | Por mi parte fue totalmente logrado, sobre todo que pudimos mostrar

nuestra creatividad a nuestros compafieros y profesores,
ademas que sirvi6 un pocomas para poder identificarnos
correctamente

Participante 2 | Es perfecto para despejar dudas y otras cuestiones que pueden surgir
durante el uso de EV3D.

Participante 3 | Fomentan a compartir y trabajar en equipo. Creo que se logré lo que se
buscaba.

Participante 4 | Considero que las herramientas utilizadas fueron las adecuadas para lo
que habia que desarrollar. El objetivo de la actividad fue logrado.

Participante 5 | La percepcion fue excelente. Las propuestas innovadoras y muy utiles.
Ademas que la calidez y la profesionalidad de los docentes hizo que
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fuera una experiencia excelente.

Participante 6 | Considero que el uso de las herramientas fue bien aprovechado. La
idea de la utilizacion del foro y la de compartir el avatar fue interesante
para afianzarse con el uso del entorno. En cuanto al objetivo de la
actividad, creo que fue logrado y que fue una experiencia innovadora.
El conocer y utilizar este tipo de entornos y metodologias que no
conocia fue muy enriquecedora.

Participante 7 | Si, fue logrado y divertido.

Participante 8 | Si, se cumplid con el propdsito buscado

Participante 9 | Las herramientas propuestas para compartir la experiencia fueron
adecuadas al fin a lograr.

Tabla XXII: Resultados para la subcategoria C7S1

En el siguiente grafico se muestran los resultados para C7S2:

@ si
® Talvez
No

Para la justificacion de las respuestas, los estudiantes respondieron:

“Se puede entender bien los conceptos.

Me gust6 la forma en que se dictaban las clases

El trabajo en equipo si se noté y fue realizado mas de una vez

No tuvimos suficientes actividades para poner en practica todo lo aprendido
Si por que al hacer actividades en grupo se trata la comunicacion entre los
integrantes

Lo del parcial en grupo fue brillante. Muy bueno. Fomenta el equipo.

Si, es algo necesario el trabajar en equipo y es la primera materia que lo
hago en la practica.
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Todo lo que hicimos fue en grupo donde tuvimos que debatir con nuestros
companeros

Las actividades nos llevaron a tener que hacer equipo todo el tiempo

Todo el cuatrimestre nos vimos en necesidad de trabajar en equipo, y eso
sin dudas nos mejoro.

Las actividades requerian que fueran hechas en equipo para poder
completarlas

Algunas si

Es complicado armar un equipo profesional cuando no se tiene en claro que
es concretamente lo que se pide

Se intentd, pero no hubo respuesta por parte de los miembros del grupo”.

Por lo que puede deducirse que para la mayoria de los alumnos los objetivos
planteados en las actividades de presentacién fueron logrados. Algunos alumnos
encuestados creen que en las actividades no se logro el trabajo en equipo, o que
las actividades no fueron suficientes para poder poner en practica todo lo

aprendido.

Conclusiones de la etapa 3

Para esta etapa, cuyo objetivo era lograr compartir los avatares que se usaron en
el EV3D, a través del uso de herramientas colaborativas y actividades del mismo

tipo; fue totalmente logrado.

Se vuelve a notar la importancia de la comunicacion, estableciendo los canales y

las vias para que la misma se establezca de una manera exitosa.

La colaboracién y el trabajo en equipo, objetivos de la asignatura en la que se
plantea el trabajo de campo fueron cumplidos a través de las actividades
debidamente planificadas para llevarlas a cabo. Se puede decir que lo planteado
por Cabero (2011, 17), incorporar tecnologia con un propdsito definido y claro; a
través de las herramientas colaborativas como el mural, permitiendo como lo
explican Martin y Zangara (2014, p.4), “podemos ponernos en contacto mas alla del

espacio en el que nos encontremos, podemos conversar, intercambiar, explicar,
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preguntar, etc. de manera asincrona”. Ademas como se explicé en el Capitulo 3, y
afirmando lo que opinan Alonso y Blazquez (2012, p.170) la inclusién de
tecnologias en la educacidon pueda suponer un impulso a producir innovacion [...]

que generen experiencias que colaboren a la construccién de conocimiento.

d. Etapa 4: Actividades colaborativas en los entornos

En la siguiente Tabla XXIII, se muestra la codificacion de las categorias de la Etapa
4.

Etapa Categoria ‘ Unidades de analisis

4 C8 Percepcion en el uso de actividades colaborativas en los entornos
virtuales.
C9 Apreciaciones sobre las posibilidades educativas de las
herramientas para realizar actividades colaborativas.

Tabla XXIlI: Codificacion de las categorias de la Etapa 4

Categoria 8. Percepcion en el uso de actividades colaborativas en los entornos

virtuales.

En las Tabla XXIV, se codifican las subcategorias de C8. Luego se muestran los

resultados recolectados de encuestas y entrevistas.

Cédigo de Detalles Dirigido a
subcategoria

C8351 ¢, Cree que es posible trabajar colaborativamente | docentes y
en ambos entornos: UNNOBA Virtual y el EV3D? | estudiantes

C8S52 ¢, Qué actividades se podrian llevar a cabo en el | docentes y
entorno 3D? estudiantes

Tabla XXIV: Codificacion de subcategorias para la Categoria 8

A continuacion, en la siguiente Tabla XXV, se muestran los resultados para C8S1,

Los resultados para C8S2, se muestran en los graficos subsiguientes.
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Participante C881

Participante 1 Si, me parece una idea excelente.

Participante 2 Sinceramente los veo como entornos complementarios al momento
de generar este tipo de actividades no presenciales para el correcto
dictado de las clases y la presentacion de los cursos

Participante 3 Por supuesto.

Participante 4 Me parece una propuesta interesante, si es posible.

Participante 5 Creo que se pueden complementar bien.

Es una propuesta excelente la del entorno virtual, que permite hacer
clases virtuales como si fueran reales, y es una gran medida para
alumnos que trabajan o tienen algunos problemas para ir.

La verdad es una propuesta innovadora y excelente.

Participante 6 Absolutamente.

Participante 7 Si, no creo que haya inconvenientes en eso. Si considero que antes
habria que mejorar las conexiones a internet.

Participante 8 Si, creo que es posible y necesario la implementacién de entornos
virtuales en la educacion.

Participante 9 Supongo que es posible hacerlo, pero que es imprescindible hacer
los ajustes necesarios que aseguren la no apariciéon de problemas de
conectividad.

Tabla XXV: Datos recolectados para la subcategoria C8S1

llustraciones de graficos con los datos recabados para C8S2:
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Exposicion de temas tedricos

Explicacion y desarrollo de
ejercicios ...

Actividades colaborativas
Evaluaciones orales

Evaluaciones escritas

Exposicion de temas tedricos

Explicacion y desarrollo de
ejercicios ...

Actividades colaborativas
Evaluaciones orales

Evaluaciones escritas —

Categoria 9. Apreciaciones sobre las posibilidades educativas de las herramientas

para realizar actividades colaborativas.

En las Tabla XXVI, se codifican las subcategorias de C9:

Cédigo de Detalles Dirigido a

subcategoria

C9S1 Respecto de las actividades colaborativas realizadas | docentes y
en los entornos: ;Cree que puede haber barreras | estudiantes
desde lo pedagdgico para realizarlas? Y desde lo
técnico?

C9S2 ¢ Qué consideraciones cree que debe tener en | docentes y
cuenta un docente para llevar a cabo actividades | estudiantes
colaborativas en estos entornos?

Tabla XXVI: Codificaciéon de subcategorias para la Categoria 9
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En la Tabla XXVII, se muestran los resultados para las subcategorias de la

Categoria 9.

Participante

Participante 1

cos1

Creo que no deberian haber barreras
porque el uso es muy facil y practico.

C9S2

Muy pocas ya que la guia de
uso es muy buena.

Participante 2

Sinceramente creo que cualquier
barrera que pudiera llegar a haber al
momento de presentar este tipo de
experiencias sé que se podrian llegar

Creo que lo mas que deberia
tenerse en cuenta es el
experimentar el lado del alumno
asi tener una vision mas amplia

respecto a lo pedagdgico, desde lo
técnico puede haber complicaciones
por la velocidad de conexion de los
estudiantes.

a solucionar con el avanzar del | de como impartir mejor el
tiempo y la implementacion de | conocimiento
nuevas tecnologias cada vez mas
innovadoras
Participante 3 | No tengo una opinion formada con | Se debe comprobar de

antemano que cada alumno
tenga manera de acceder sin
problemas al entorno.

Participante 4

Considero que las barreras solo
pueden técnicas, tanto del hardware,
como del uso de la herramienta por
docentes que no sean del area de
informatica. Con respecto a lo
pedagogico no, porque pueden surgir
muchas ideas para trabajar en el
mismo.

Como con toda TIC se debe
tener en cuenta el por qué y el
para qué de su uso, asi como
los objetivos de la actividad y
los conceptos involucrados en
la misma, como asi también, las
competencias necesarias para
usarla y las que se quieren
lograr con su uso.

Participante 5

Creo que puede llegar a existir algun
tipo de problema técnico en la
instalacion de las herramientas,
como cualquier tecnologia.

Fuera de eso, creo que es algo
excelente y que proporciona
herramientas nuevas e innovadoras
que mejoran y fortalecen el vinculo

y el aprendizaje.

Las mismas que para generar
cualquier clase presencial. Creo
que la fortaleza de Ia
herramienta es que no se nota
tanto estar en un entorno virtual,
lo que
favorece
aprendizaje.

ampliamente el

Participante 6

No creo que existan barreras
pedagogicas. Puede haber algunas
técnicas referidas a la conectividad.

El propésito y el objetivo de la
actividad, como asi también el
estudiante al que esta dirigido.
Las herramientas pueden
variar, pero siempre hay que
centrarse en el por qué y para
que lo hago.
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Participante 7

Desde lo pedagogico no creo que
haya barreras. Desde lo técnico la
unica barrera es la calidad de la
conexion.

Creo que deben tener en
cuenta, entre otras, la formacion
académica y ubicacién
geografica de sus alumnos. Por
otro lado se deberia tener en
cuenta que las herramientas a
utilizar sean de acceso libre y
gratuito.

Participante 8

No creo que pueda haber barreras en
lo pedagdgico, se puede desarrollar
la actividad como wuna clase
presencial normal. Puede llegar a
haber barreras en lo técnico.

Creo que los docentes deben
instruir previamente a los
alumnos en el uso de los
entornos virtuales para generar
una experiencia agradable en
los mismos como fue en mi
caso y tener en cuenta
cuestiones técnicas, como por
ejemplo, la capacidad de los
servidores.

Participante 9

En el caso de las barreras
pedagdgicas, pueden ser salvadas
mediante una adecuada
capacitacion, y en el caso de las
barreras técnicas, seleccionando la
plataforma virtual que responda a las
necesidades y contando con el
soporte técnico adecuado, que
solucione los eventuales problemas
que se pueden presentar.

Tener en claro qué conceptos
se buscan reforzar, planificar la
actividad una vez definido el
objetivo a lograr. Que las
actividades propuestas
promuevan el debate, el trabajo
en equipo y la colaboracion de
todos los participantes.

Tabla XXVII: Datos recolectados para las subcategorias C9S1 y C9S2

Los resultados de C9S81 se ilustran en el siguiente grafico de barras:

152




En las actividades colaborativas ;Cree que pueden
existir barreras?
10
9 -
8 -
7 .
6 - B NS/NC
5 - Si
4 - H Tal vez
3 1 E No
2 -
1 -
0 .
Desde lo técnico Desde lo pedagégico

Resultados para C9S1

De los resultados analizados surge el problema de la conectividad como un factor
a tener en cuenta. Durante las experiencias se produjeron algunos problemas
respecto a este tema por la gran cantidad de usuarios conectados al mismo tiempo.
Todos los participantes aseguran que se puede trabajar colaborativamente en
ambos entornos, siempre tomando capacitaciones adecuadas y teniendo el soporte
técnico necesario. Como actividades se pueden llevar a cabo muchas, aunque la
mayoria seleccion6é las actividades colaborativas. Ademas, los participantes
exponen que las cuestiones a tener en cuenta en la incorporacion de estas
actividades son, entre otras, las competencias de los estudiantes, el propdsito del
uso de las herramientas, las limitaciones técnicas como la conectividad de los

usuarios.

En el Capitulo 5, se dieron apreciaciones sobre autores como Atkins (2009) citado
por Esteve Mon, F., & Gisbert Cervera, M. (2013, p.7), que presentan algunos
inconvenientes en la utilizacion de los mundos virtuales como la poca familiaridad
con el entorno, los altos niveles de requisitos técnicos para su funcionamiento o el
grado de fiabilidad, confianza y seguridad del sistema. No obstante, se tienen
aspectos positivos en la incorporacion de los mundos virtuales como herramienta
de apoyo a la ensefianza como el rol activo del estudiante, que mediante la
manipulacion de su avatar es el protagonista del “aprender haciendo”. Y

concordando con Poveda Criado et al. (2013, p. 477): “A través del uso pedagdgico
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de los mundos virtuales, se pueden realizar actividades colaborativas,
participativas, constructivas y lo mas parecidas de lo serian en una clase presencial,

en el mundo real.

e. ETAPA 5: Apreciaciones finales

Las categorias de la ultima etapa se muestran codificadas en la Tabla XXVIII.

Etapa Categoria | Unidades de analisis

5 C10 Percepcion de los participantes respecto de oportunidades y
barreras de uso del EV3D escenarios educativos.

CM11 Apreciaciones sobre el rol del docente en los entornos

Tabla XXVIII: Codificacion de las categorias de la Etapa 5

Categoria 10. Percepcion de los participantes respecto de oportunidades y barreras

de uso del EV3D escenarios educativos.

Para esta ultima etapa, también se toman los datos de encuestas y entrevistas. En

la Tabla XXIX, se codifican las subcategorias de C10.

Caddigo de Detalles Dirigido a

subcategoria

C1031 ¢, Cuales consideras como ventajas en la utilizacién | docentes y
de un EV3D en tu proceso de aprendizaje? estudiantes

C10S2 ¢, Cuales consideras como desventajas en la

utilizacion de un EV3D en tu proceso de ensefianza
y aprendizaje?

S10S3 ¢, Qué posibilidades educativas cree que tienen las
herramientas de los entornos virtuales para su
practica (docente o como estudiante)?

Tabla XXIX: Codificacion de las subcategorias de la categoria 10

A continuacion se detallan los resultados obtenidos para las subcategorias de C10
(Tabla XXX):
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Cédigo
de

Categoria

C10S1

Estudiantes

Ninguna que no esté ya presente
en otro método de estudio a
distancia

Tener otras herramientas para
aprender y no solo dentro del
marco de la facultad de forma
presencial.

Intercambio dinamico de
material, bien utilizado ayuda a
una comunicacion fluida entre
educadores y educandos.
Colaboracion entre los
educandos

Que puedo atender la clase
desde cualquier lugar. También
puede ser que muchos se sientan
mas comodos interactuando con
la clase virtualmente.

La posibilidad de cursar desde tu
casa, sin necesidad de asistir de
manera presencial a la clase.

La principal ventaja es |la
comodidad de estudiar o asistir a
clase, estando en la comodidad
de tu casa

Descubrir sobre la existencia de
tale entornos.

Facilidad y accesibilidad al curso
desde la comodidad

Poder hacerlo desde cualquier
lado

El acceso desde cualquier lado.
Comodidad

No perder la atencién de los
alumnos

que podria ser divertido, no hay
necesidad de trasladarse

Me parece que puede ser una
clase divertida

No tener Ila necesidad de
disponer de un lugar fisico para
dictar la clase, poder compartir
archivos multimedia, hablar por el
chat y por micréfono con
companeros, acompanar los
nuevos cambios tecnoldgicos y
conocer nuevas alternativas

La principal ventaja es la
comodidad

Docentes

La posibilidad de conectarse
desde cualquier lugar es un
punto fuerte.

Un punto fuerte es la similitud
gue tiene con los videojuegos, lo
que lo hace atractivo para los
alumnos

Como fuertes el uso del mundo
virtual en si, su similar con los
videojuegos puede ser muy
atractivo.

Cémo punto fuerte considero
que puede ser un canal mas de
comunicacién, puede propiciar
un espacio de pensamiento
critico, ofrecer condiciones para
el aprendizaje cooperativo,
fomentar el rol activo del
estudiante.
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Hace el aprendizaje mas
practico, didactico, entretenido y
atrayente.

Una ventaja que considero
importante en la utilizacién de un
EV3D es que es bueno aplicar
nuevas tecnologias en la
ensefanza.

Mejorar la comunicacion entre los
usuarios, asi como también
obtener mejores ideas

Es diferente a otras plataformas
que utilizamos habitualmente.
Ademas de poder interactuar en
diferentes distancias, utilizas
mucho mas de la tecnologia y los
medios de comunicacion.

C10S2

Ninguna que no esté ya presente
en otro método de estudio a
distancia

En principio no veo ninguna
desventaja. Desapego de la
universidad, si en un futuro se
utilizara de forma exclusiva en
reemplazo de las clases
normales.

Cualquier dificultad técnica que
pueda surgir, que imposibilite
estar presente en la clase, desde
problemas con la conexién a
Internet hasta errores
particulares del EV3D

La mayor desventaja que veo es
la pérdida en el contacto con el
profesor. Ya que en el caso que
se necesite realizar una tarea en
papel, es muy dificil la correccion
Partiendo de la base de que ya
hay que descargarse un software
y realizar una configuracion, ya
es un gran contratiempo. El
detalle "cosmético" de crearse un
personaje lo veo mas un extra
innecesario que un plus.

En grandes grupos quizas se
pierda el enfoque por alumno
como individuo, probabilidad de
ser molesto a la vista luego de un
tiempo

La poca interaccion con el
profesor y los comparneros

y un punto débil es que no todos los
docentes poseen las competencias
para usarlo y puede haber
resistencia, ademas de falta de
desconocimiento de estrategias para
llevar a cabo clases en un EV3D

Como débiles, quizdas el apoyo
técnico. Creo que sobre lo técnico el
montaje del mundo Vvirtual, sus
requerimientos técnicos, etc.

Como punto débil creo que se puede
sobrestimar al EV3D, si se piensa
que por el soélo uso del mismo la
intervencion va a mejorar. Quiero
decir que, como toda herramienta,
debe ser adecuadamente utilizada.
En este sentido los profesionales de
la educacion deben capacitarse para
"sacarle maximo provecho a la
herramienta".
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Incertidumbre

Problemas de conexion.

El docente no puede persuadir al
alumno para que preste atencion
y participe

No se puede tomar mate en
grupo, parte importante de la
experiencia estudiantil.

Podria haber muchos problemas
técnicos

Si bien el entorno es bastante
amigable, trabajar via 3D todo el
tiempo no enriquece las
relaciones  personales, pero
como este método no busca
reemplazar al profesor, no noto
desventajas considerables

La conexion a internet

Tal vez algunos estudiantes se
dejen llevar y lo vean mas como
un juego y lo utilicen de una
manera incorrecta. Tal vez el
docente se vea limitado en
cuanto a sus formas de
expresarse y llegar a sus
alumnos

Como desventajas podria, ser el
seguimiento de los alumnos en
particular, asi como también,
problemas de conectividad de las
partes.

No encuentro desventajas

C10S3

El poder sumar conceptos que
muchas veces tenemos que
abstraernos o utilizar mucha
imaginacién para poder llegar a
verlos sin tener que invertir
mucho dinero en ellos

Permite organizar mejor los
tiempos, es mucho mas cémodo
trabajar/estudiar desde tu casa
que dirigirse a una clase

Como estudiante el uso de estas
herramientas brindaria la
posibilidad de poder cursar una
carrera de grado a quienes no
vivan en una ciudad con
Universidad o con los medios
econdémicos para poder
realizarlo.

Para primer afo me parece
pertinente para motivar a los
alumnos tanto en las actividades
como en el sentirse parte de la
institucion  educativa, como
también para afrontar los
cambios del secundario a la
universidad y aprender a “ser
alumno” en la universidad.
Excelente para un curso de
ingreso o el primer cuatrimestre
de la carrera.

La posibilidad de estudio que
brindan los entornos virtuales es
muy importante. No todos
tenemos la posibilidad de cursar
en el mismo lugar y horario en
que se dicte la clase. En
particular las herramientas
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e enormes que deben ser

e Las posibilidades son infinitas. Es | e

algo nuevo y que ofrece
posibilidades

profundizadas.

Son herramientas que para ser
utilizadas es necesario como
docente  estar preparados,
conocer el potencial de cada una
de ellas, saber cuando utilizarlas
y para qué utilizarlas para darle
un sentido “educativo” a su uso.
Creo que la posibilidad del uso
educativo de cualquier
herramienta se da la el docente
que elige utilizarlas para lograr
un fin determinado.

Tabla XXX: Resultados para las subcategorias de C10

De los resultados, se pueden determinar nuevos categorias de analisis con la

cantidad de participantes que las seleccionan Tablas XXXI, XXXII y XXXIII):

Cédigo Unidad de analisis Estudiantes Docentes
C10S1.1 Intercambio dinamico en la comunicacién | 3 1
C1081.2 Incentivo para los estudiantes (propuesta | 7 2

de Gamificacion)
C10S1.3 | Comodidad de la virtualidad 12
C10S1.4 | Ninguna que no se encuentre en una clase | 1

presencial

Tabla XXXI: Respuestas a C10S1: Ventajas en la utilizacién de los entornos virtuales 3D

Unidad de analisis

Estudiantes Docentes

C10S2.1 | Docentes sin competencias digitales 2

C10S2.2 | Virtualidad (sin contacto con el docente) 7

C10S2.3 | Incertidumbre /Desconocimiento 1 1

C10S2.4 | Dificultades técnicas (conectividad - |7 1
Configuraciones)

C10S2.5 | Ninguna que no se encuentre en una clase | 3

presencial

Tabla XXXII: Respuestas a C10S2: Desventajas en la utilizaciéon de los entornos virtuales 3D
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Unidad de analisis Estudiantes Docentes

C10S3.1 Practicas complejas /Simulacién 1

C10S3.2 | Virtualidad (no tener que movilizarse) 3
C10S3.3 | Innovacion 2
C10S3.4 | Motivacion 3
C1083.5 | Capacitacion docente / propédsito de

N = ] &

aprendizaje

Tabla XXXIII: Respuestas a C10S3: Posibilidades educativas del uso de los EV3D

De los resultados obtenidos en esta categoria se puede concluir que, ademas de la
innovacion, la motivacion por su similitud con los juegos y la simulacion, los
estudiantes ven como una gran ventaja el trabajo en la virtualidad, el hecho de no
tener que movilizarse y llegar a la institucion para poder estudiar; pero que esta
virtualidad trae aparejado una de las mayores preocupaciones que es el

distanciamiento con el tutor.

En concordancia con lo expuesto por los autores referenciados en el Capitulo 3 de
este trabajo, y agregando una cita de Zangara, Russo, Esnaola, Gonzalez, Sanchez
Salvioli y Martorelli, (2008, p.2), “en la educacion a distancia, el rol del tutor
esta relacionado con la participacion activa en la estrategia de ensefianza a
distancia, tanto sea ayudando en la apropiacion de los materiales como en la
permanente asistencia en el aprendizaje de alumnos y grupos”; se concluye que
sera necesario definir el rol del tutor para no enfatizar en problematica que plantean
los estudiantes sobre el distanciamiento en la virtualidad, tratando de no causar
frustraciones en los y buscando garantizar el acompafiamiento en estos nuevos

espacios.

Categoria 11: Apreciaciones sobre el rol del docente en los entornos

Ahora se explican las subcategorias de C11 y se decodifican en la tabla XXXIV.

Caodigo de Detalles Dirigido a

subcategoria
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C1151 Continuidad del uso del EV3D como una herramienta | Docentes
de apoyo en las clases de los docentes

C1182 Percepcion del rol docente en el EV3D Docentes
(¢,es el mismo que el docente presencial?)

C118S3 Percepcion del rol docente en el EV3D Estudiantes
(¢, Es necesario incorporar un tutor virtual?)

Tabla XXXIV: Codificacion de las subcategorias de la categoria 11

Para la subcategorias C11S1, en el siguiente grafico se muestran las respuestas

de los docentes:

@ Si, lo creo necesario
@ Si, aunque no es necesario

Lo haria en algunas ocasiones
@ No creo que sea necesario

@ No lo tengo planificado por el
momento, sin embargo es un tema
pendiente y solo debo ponerme a
trabajar en el disefio de alguna
actividad.

Para las subcategorias C11S2 y C11S3, se presentan los resultados en las Tablas
XXXV y XXXVI. Se expresan los resultados en un grafico de la Tabla C11S3 para

esclarecerlos.

Cdédigo de Docentes

Categoria

C1182 ¢ No. Creo que deberia tomar el rol de moderador

¢ No, el rol de un tutor virtual, ya sea 3D no, se reconfigura teniendo en
cuenta otras dimensiones, ya que esta atravesado por las TIC, es
decir, es docente pasa de ser un expositor a ser un facilitador del
aprendizaje, el alumno debe ser pro-activo en su aprendizaje y el
docente-tutor ademas de conocer su materia, debe tener
competencias tecnoldgicas, como también aquellas competencias
relacionadas con la sociedad de la informacion

e No, porque no tendria sentido seria "hacer lo mismo en un medio
diferente". La idea de usarlo estaria ligado a pensarlo como una forma
complementaria de dictado de clases.

e No

e Creo que el docente deberia tomar otro rol, quizas estar mas atento a
las necesidades de los alumnos en el entorno
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o EIl rol docente debe ser flexible siempre, y un EV3D no sera la
excepcion. Sé que como profesora debo capacitarme en las
particularidades del ambiente para brindar una clase de calidad.

Tabla XXXV: Resultados para la subcategoria C11S2

Cédigo de | Estudiantes

Categoria

C1183 e No es necesario, un docente deberia bastar

e Creo que cada "avatar" puede aprender por si solo a medida que va
utilizando el entorno

e Si, para guiar al educando.

o Tal vez, depende de la cantidad de alumnos y de las actividades que
se vayan a realizar. Puede ser que con el docente alcance.

e Si, ya que podria resolver dudas particulares de alumnos sin
interrumpir al resto de la clase

¢ Si. Fundamentalmente para que en un principio, ensefe a los alumnos
a interactuar con el sistema. Luego de acuerdo a los estudiantes se
vera que funcién cumple el tutor.

e Si, porque va a haber innumerables problemas técnicos.

Si, seria un buen apoyo a los que no les cuesta la adaptacién al

entorno virtual, como asi también para lo que no.

Si, porque si no hay un administrador puede ser un desmadre

Si, seria necesario para evacuar dudas que el profesor pase por alto.

si, porque no conozco la herramienta

Si, porque la clase virtual se desarrolla de forma distinta a una

presencial normal.

El docente deberia poder ser el tutor.

e S

e no, deberia ser el mismo profesor. si ademas de ir a clases hay que
usar el EV3D no lo usaria nadie.

e Y si, porque si no podria ser que muchos se queden sin saber qué
hacer, si no conocen la herramienta

e No creo necesaria la incorporacion de un tutor virtual.
Es necesario al inclusién de un tutor virtual para poder consultarlo
mediante en el EV3D desde casa

¢ Que el rol del docente en el EV3D sea el mismo que en la realidad.
Tal vez podria haber un tutor para la gente que le cueste orientarse
en el entorno o que le ayude a entender cualquier otro tema
relacionado con el entorno y lo que se ensefia alli, como un ayudante.

e Si, creo necesario la incorporacién de un tutor en el virtual. Es
necesario para poder seguir las consignas y también para aclarar las
dudas en el momento y a su vez tener un mejor seguimiento de las
actividades

e Rol de docente como lo tenemos en las clases presenciales. No, no
lo creo necesario. Es muy sencillo de utilizar.

Tabla XXXVI: Resultados para la subcategoria C11S3
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Para esta subcategoria C11S3 se cuantifica la tabla (Tabla XXXVII) y se presenta

en forma de grafico:

Cédigo Estudiantes

Si Tal vez/ | No
es el
mismo

C11S3 13 3 2

Tabla XXXVII: Subcategoria C11S3 cuantificada

.Es necesario incorporar un tutor virtual?

mSi mTalvez/ es el mismo No

De esta subcategoria se ve la opinidn de los estudiantes en la importancia de

incorporar un tutor virtual en este tipo de propuestas.

Conclusiones de la Etapa 5:

En esta etapa se pretendié que los participantes den sus apreciaciones sobre el
uso de la herramienta en sus practicas educativas y sobre el rol del docente en
estos entornos. La mayoria de los participantes sostuvo que el uso de los EV3D es
beneficioso porque pueden ser atractivos, innovadores y una de sus principales
ventajas es el reemplazo en ciertos casos de la presencialidad al lugar fisico donde

tener que tomar una clase.
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Con la utilizacién de entornos virtuales no se puede dejar de reconocer que existe

una distancia fisica entre el docente y el estudiante, pero también como dicen
Cabero y Llorente (2007, p. 6):

“lo es que una cosa es la distancia fisica, y otra diferente la cognitiva,

y no cabe la menor duda que la existencia de la segunda es la que

influye para construir entornos de calidad. Por ende, ésta depende,

por una parte, del disefio de instruccidn que determinemos, y por otra,

del papel que desempefie el docente y de cdmo movilice las

herramientas de comunicacion y las diferentes metodologias que

tenga a su disposicion”.

El rol docente segun los mismos debe reconfigurarse al de un tutor virtual, que

coincidiendo con Delgado Fernandez, y Solano Gonzalez, A. (2009, p.4): “ser un

mediador en entornos virtuales, [...] Significa encontrar nuevas estrategias que nos

permitan mantener activos a nuestros estudiantes aun cuando éstos se encuentren

en distintas partes del mundo, promoviendo la construccion de conocimientos y la

colaboracion”.

8.2 Conclusiones del Trabajo de Campo

del
de

Etapas
trabajo
campo

1. Diagnéstica

Categorias

C1. Perfil del
participante

C2. Diagndstico
sobre el

conocimiento previo y
uso de los EVEAS

C3. Diagndstico
sobre e
conocimiento previo y
uso de los EV3D.

Conclusiones de las etapas

Si bien los participantes pertenecen todos al area
informatica, puede decirse que no demostraron
resistencia en el uso de las herramientas
utilizadas, y se evalué que todos tuvieron las
competencias digitales para manejarse dentro
del mundo virtual.

La motivacion, simulacion e innovacién, fueron
factores comunes en las respuestas, que
alentaron a los participantes a utilizar este tipo de
herramientas.

Se debe hacer hincapié en las acciones de
evaluacion diagndstica que debera realizar el
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tutor, para conocer a sus estudiantes y los
intereses que estos presenten. De esta manera
podra realizar acciones proactivas a posibles
problemas que puedan suceder durante Ia
implementacién de las actividades utilizando las
herramientas.

2.
Capacitaciéon
en el uso del
EV3D y
reconocimiento

y
familiarizacion

C4. Utilidad de
materiales
preparados para la
experiencia.

los

C5. Importancia de
las tareas previas de
ambientacion y
reconocimiento al
EV3D.

De esta experiencia, se puede rescatar que el
disefio de los materiales ordenados, especificos
y claros, caracteristicas determinadas por los
mismos participantes, fueron de gran importancia
para que se cumpliera el objetivo de Ia
experiencia, ya que todos los participantes
pudieron configurar su avatar, ingresar al EV3D
y realizar las primeras acciones sin
inconvenientes.

Lograr la mediacion entre los estudiantes, los|
materiales y los contenidos sera una de las
tareas mas importantes del tutor. No sélo se
encargara del disefio de los materiales
necesarios para llevar a cabo la experiencia, sino
también de aquellos que permitan a los
estudiantes abordar los contenidos propios de la
asignatura.

3. Actividades
colaborativas
de
presentacion

C6. Utilidad de los
canales de
comunicacion.
C7. Utilidad de las
herramientas
colaborativas de

presentacion.

De la experiencia se puede concluir que los|
medios de comunicaciéon son indispensables
para que el proceso educativo sea exitoso.

Sera rol del tutor, mantener una comunicacion
activa antes, durante y luego de la experiencia.
Esto permitira a los estudiantes brindar la
seguridad que necesitan en cuanto a la “no
presencia” del docente.

Respecto a las actividades colaborativas, fueron
logrados los objetivos planteados para las
actividades de presentacién, compartir los
avatares que se usaron en el EV3D, a través del
uso de herramientas colaborativas en el entorno
virtual. Se vuelve a notar la importancia de la
comunicacion, que fue fundamental para que la
actividad haya sido exitosa.
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El tutor como guia, moderador y presentador de
las actividades planteadas.

4. Actividades
colaborativas
en los entornos

C8. Percepcion de
los participantes en el
uso de actividades
colaborativas en los
entornos virtuales.

C9. Apreciaciones de

los participantes
sobre las
posibilidades

educativas de las
herramientas para
realizar actividades
colaborativas en los

entornos virtuales.

De los resultados, se exponen cuestiones a tener
en cuenta como las competencias digitales de los
estudiantes, el propdsito del uso de las
herramientas y las limitaciones técnicas como la
conectividad de los usuarios. Sin embargo, todas
las actividades previstas dentro de los entornos
fueron llevadas a cabo.

Las acciones tutoriales tuvieron que ver con la
definicibon de un propdsito preciso en la
aplicacion de estas tecnologias en la propuesta
pedagdgica: incentivar el trabajo en equipo, la
colaboracion y la comunicacion de los
participantes; disefiar actividades que se
implementaron sin dificultades, y para ello el
disefio de los materiales necesarios para
llevarlas a cabo; mantener la comunicacion
activa y continua con los estudiantes y realizar un
proceso continuo de asesoramiento técnico por
posibles problemas que pudieron suceder.
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5.
Apreciaciones
finales

C10. Percepcion de

los participantes
respecto de
oportunidades y
barreras de uso del
EV3D escenarios
educativos.

C11. Apreciaciones
sobre el rol del
docente en los
entornos.

De esta etapa se puede concluir que para los
participantes de la experiencia, la utilizaciéon de
los entornos virtuales en colaboracion con los|
mundos virtuales tienen como ventaja el trabajo
en la virtualidad, el hecho de no tener que
movilizarse y llegar a la institucion para poder
estudiar; pero a su vez esta virtualidad trae
aparejado una de las mayores preocupaciones
para ellos que es el distanciamiento con el
profesor.

Si bien no se puede dejar de reconocer que
existira una distancia fisica entre el docente y el
estudiante, sera el tutor el que deba favorecer]
esa cercania a través de su propodsito de
ensefanza, la forma en que disponga las
herramientas para llevar a cabo los objetivos de
las actividades, como movilice los canales de
comunicacion y la metodologia que utilice para
llevarlas a cabo.

El rol docente deberda reconfigurarse para
convertirse en un tutor virtual, que pueda mediar
entre los entornos, los estudiantes y los
contenidos que se impartan, fomentando Ila
construccion de conocimientos y la colaboracion.

Tabla XXXVIII: Conclusiones finales del trabajo de campo

A partir de todo el trabajo realizado y de los resultados abordados en el mismo, se

plantean en el préximo capitulo las conclusiones y aportes de este trabajo de tesis.
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CAPITULO 9. CONCLUSIONES Y APORTES

En la educacién a distancia, al igual que en una clase presencial, la “no ausencia”
de los alumnos va a depender, no del espacio donde se pretenda llevar a cabo el
proceso de ensefianza y aprendizaje sino de la originalidad, interactividad, y
fundamentacion de las actividades en cada propuesta pedagdgica.

A través de este trabajo se intentd poner en evidencia la utilizacion de actividades
colaborativas en la asignatura ADS, pero utilizando tecnologias que permitan llevar
a cabo clases virtuales, redefiniendo el tiempo y el espacio de las que habitualmente
se definen para este contexto.

Para esto se incorporé la utilizacion del EV3D disefiado para la UNNOBA, y se
definieron actividades colaborativas en el entorno frecuentemente utilizado,
UNNOBA Virtual, y el mundo virtual. Esto propuso a los participantes a tomar
algunas clases de la asignatura de una “manera diferente”, teniendo que redefinir
el rol del docente puesto que no fue el mismo que el de las clases presenciales.
Con el objetivo de definir estrategias para la incorporacion de avatares en estas
actividades pensadas para ADS, se realizaron experiencias, se recolectaron y
analizaron datos y se expusieron los resultados, lo que ademas logré poder
establecer ciertas decisiones para tener en cuenta en estas ocasiones.

Luego de haber realizado todo el trabajo de campo y haber analizado cada uno de
los resultados arrojados por encuestas y entrevistas, como asi también de la
observacion directa en las experiencias, se puede concluir que se cumplieron los
objetivos de esta tesis.

Se indago sobre la importancia de la comunicacion y su incidencia en la educacién
siendo una base importante para que el proceso de ensefianza y aprendizaje se
establezca de manera fehaciente, mas aun cuando hablamos de virtualidad, en
espacios sincronicos o asincronicos.

De esta manera, se infiere que la comunicacion no solo se da a través de los
canales que brinde el docente en cada una de las tareas propuestas sino que se
extiende en los materiales (no importa el medio) y es el docente siempre el

mediador en estos procesos.
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La importancia de producir materiales acordes a cada actividad se determiné como
uno de los puntos claves a tener en cuenta cuando se trata de una propuesta a
distancia. Se pudo afirmar que consignas claras, instructivos cuidadosamente
preparados y actividades coherentes al cumplimiento de estos objetivos, hicieron
que las tareas propuestas en los entornos dentro de la asignatura fueran exitosos.
La inclusion de un mundo virtual como herramienta ludica en esta asignatura fue
acertada. El perfil de los participantes (tanto docentes como alumnos) propicio la
aceptacion del uso de la herramienta y su propuesta innovadora. Seria interesante
en proximos trabajos realizar una experiencia con participantes (alumnos vy
docentes) que no tengan perfil informatico.

Si bien se logré en una primera prueba piloto, con versiones de prueba de los
entornos, la conexion de ambos (el EVEA UNNOBA Virtual y el EV3D), esto no
pudo mantenerse en el tiempo puesto que la herramienta SLOODLE dejé de tener
soporte y adaptabilidad, y no se puede utilizar con versiones mas actuales de
MOODLE. Esta experiencia con los entornos conectados fue muy provechosa en
términos de trabajar colaborativamente con ambos ambientes a la vez. No obstante,
y teniendo en cuenta que esta herramienta es, por el momento obsoleta, en la
experiencia real se logré el trabajo colaborativo ya que la planificacion exhaustiva
de las actividades asi lo permitié.

Respecto a dichas actividades, se planificaron para cumplir con los objetivos de las
asignaturas. Teniendo en cuenta esto se pensaron actividades que fomenten el
trabajo en equipo y la practica profesional, como asi también cubrir con los objetivos
propios de las mismas.

Se comprendié que el rol docente, para esta experiencia, ademas de su experticia
en los contenidos que pudo ayudar al acceso a la informacion, se redefinié a la de
tutor virtual, un guia para los alumnos y demas participantes dentro de la
experiencia. El docente como mediador entre los materiales, la tecnologia que se
utilizé y los participantes mismos. Es importante nuevamente resaltar que el
docente no hubiera tenido éxito en esta experiencia sino se hubiera disefiado una
propuesta educativa totalmente justificada y fundamentada, orientada hacia la
formacion de las personas. Esto hizo que los docentes tengan en claro el rol a
cumplir y de este modo propiciar la comunicacién de calidad con sus alumnos y

pares.
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Se visualizo también, que la conectividad es un factor muy importante, el hecho de
poder conectarse desde cualquier dispositivo seguramente fomentd la
comunicacion.

El problema puntual de la experiencia no fue el incumplimiento de los objetivos sino
algunos problemas técnicos detectados por la mala conexién a Internet y poca
capacidad del servidor, problemas que superan el alcance del docente en la
universidad pero que se deben tener en cuenta en proximos trabajos, ajustando

mejoras de estas cuestiones.

A continuacion se plantea el aporte de este trabajo de tesis: la definicidén
de estrategias de utilizacidn de estos avatares en la asignatura y se espera que

este aporte sea extensible a otras asignaturas de la UNNOBA.

Aportes

Antes que nada es importante definir qué son las estrategias didacticas:
Las estrategias didacticas contemplan las estrategias de aprendizaje
y las estrategias de ensefanza. [..] Las estrategias de aprendizaje
consisten en un procedimiento o conjunto de pasos o habilidades que
un estudiante adquiere y emplea de forma intencional como
instrumento flexible para aprender significativamente y solucionar
problemas y demandas académicas. Por su parte, las estrategias de
ensefanza son todas aquellas ayudas planteadas por el docente, que
se proporcionan al estudiante para facilitar un procesamiento mas
profundo de la informacion (Diaz y Hernandez, 1999; Delgado y
Solano, 2009, p.4).

Por lo tanto, para este trabajo se toman estas estrategias como recomendaciones
que se deben de tener en cuenta. Primero se plantean estrategias generales para
los docentes en cualquier propuesta mediada por tecnologia, luego se plantean
algunas mas especificas que tienen que ver con la utilizacion de avatares como

tutores virtuales, proponiendo actividades ludicas a llevar a cabo en los entornos.

169



Estrategias generales

Sobre la propuesta pedagédgica.

Definir una propuesta pedagdgica que fundamente la utilizacién de
actividades colaborativas en la asignatura usando los entornos: pensar los
propositos de ensefanza de cada actividad, para que éstas estén
fundamentadas y haga que su utilizacion marque una diferencia. La
planificacion de la propuesta en su totalidad sera dinamica, o sea que no es
algo que se cerrara una vez planificado sino que permitira realizar los ajustes
necesarios a medida que se avance en la misma.

Revisar los materiales y las consignas de actividad. Cada una de estas tiene
que tener un objetivo de aprendizaje claro, los pasos para llevarla a cabo y
la forma en la que los estudiantes seran evaluados. (En los Anexos 9y 10
se adjuntan modelos de consigna de actividad).

Coherencia entre las actividades planteadas y los objetivos de la asignatura.
Realizar un cronograma de todas las actividades a realizar dentro de la
asignatura o curso. De ser posible determinar fechas, contenidos,

modalidad, duracion y caracter (obligatoria o no, grupal, individual, etc.).

B. Sobre la comunicacién y sus canales.

El tutor sera quien dé inicio a las discusiones y debates, promovera la
participacion de los alumnos, establecera un equilibrio en la comunicacion,
aceptara las opiniones de los alumnos, aclarara correcciones ortograficas y/o
gramaticales, concluira los debates, realizara las devoluciones de las
actividades.
El tutor virtual debe mantener una comunicacién que podria tener las
siguientes caracteristicas:

« Mediadora: el docente debe cumplir el rol de asesor, mediar entre los

participantes, el conocimiento y la tecnologia que utilice.

« Eficaz: la informacion debera ser clara, concreta, sin ambigtiedades.
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Cordial y amistosa: para fomentar la cercania e interaccion entre los
participantes.

Motivacional: El asesor tendra que tener la capacidad de motivar a
sus estudiantes en el proceso de enseianza y aprendizaje.

Afectiva: Tal como opina Pérez Alcala, M. (2012, p.21), “Las
relaciones afectivas entre docente y estudiante deben analizarse con
base en las emociones que se despliegan en el curso, a través de los
mensajes que se generan como parte de la interaccidon en los
espacios del curso, como los foros, los portafolios o los chats. Hay
que considerar que las diversas manifestaciones afectivas dependen

de la historia de los sujetos y se expresan de modo inconsciente”;

Sobre los canales de comunicacion:

Mantenerlos activos, aunque brindar las pautas de respuestas. Por
ejemplo, en un grupo de WA: “Responderé sélo de tal a tal horario”.
Muchos opinan que puede ser caético mantener un grupo de WA. Si
se pautan las reglas no deberia suceder. Existen otras herramientas
como Telegram que permiten crear canales, donde no es necesario
agregar contactos, por lo que todos los numeros telefénicos quedan
como no publicos.

Brindar pautas para la comunicacion ordenada y prolija si se trata de
chats escritos, ya sea cualquiera de las herramientas que se utilicen
(WhatsApp, el chat del mundo virtual, foros, etc.). Por ejemplo: Utilizar
tal chat para consultas o problemas técnicos y brindar otro espacio
para la interaccién informal de los participantes.

Siempre ser cordial.

Mantener activo un foro de consultas durante lo que dure el curso o
asignatura siempre es positivo.

De ser posible crear un espacio de “Preguntas frecuentes”. De esta
manera se solucionan muchas cuestiones sin que los participantes
tengan que consultar todo a los docentes.

Siempre es prudente pedir ayuda cuando se necesite. Asignar
moderadores (pueden ser los mismos estudiantes) en los canales de

comunicacién es una buena opcion.
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C. Incorporacion de tecnologia - Herramientas tecnolégicas.

« No utilizar tecnologia si el docente no se siente seguro de usarla.

e Tener apoyo técnico que pueda colaborar en los momentos en que la
conectividad o algun otro inconveniente en la herramienta no permita
mantener el normal curso de la misma.

« Planificar otra alternativa, un “plan B” para los casos en que no se
pueda llevar a cabo esa actividad, desde la virtualidad. Por ejemplo
las salas de chat en el EVEA lograran mantener comunicados a todos
en caso de que haya algun problema técnico en el EV3D. También
podrian utilizarse grupos paralelos de WA.

o Realizar las capacitaciones necesarias para que todos los
participantes puedan acceder y utilizar la tecnologia propuesta sin
inconvenientes. También se pueden realizar videos tutoriales o
instructivos.

o Preferenciar el uso de herramientas TIC libres. Existen muchas en la
web que permiten cumplir con el objetivo segun el tipo de actividad

que se quiera realizar.

Estrategias del avatar (tutor docente virtual)

Disenar y realizar una encuesta diagndstica sobre los conocimientos previos
y los intereses de los estudiantes.

Capacitar a los alumnos y demas participantes en el uso del EV3D,
solventando las consultas sobre problemas relacionadas con el uso de la
plataforma, como participar de las actividades en la misma. Es necesario
motivar y alentar a los estudiantes para que no se frustren con el uso de las
tecnologias.

Disefiar contenidos para el buen uso de las herramientas como
videotutoriales e instructivos.

Verificar que todos los participantes estén dados de alta en los entornos.
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Proveer a los participantes de todos los datos de acceso al entorno virtual y
al EVEA.

Asegurase de que todos los participantes puedan acceder a los entornos y
a los materiales disponibles.

Realizar una prueba de acceso con los estudiantes, un primer recorrido del
mundo virtual y del acceso de los materiales disponibles en el EVEA.
Realizar pruebas de sonido con otros participantes en el mundo virtual, como
asi también de otros canales de comunicacién en paralelo (salas de chat,

grupos de WA) con el fin de detectar problemas y resolverlos.

Establecer los canales de comunicacion disponibles para cada actividad.
Moderando y participando activamente.

Establecer un lugar predeterminado de encuentro donde todos los avatares
puedan reunirse. En el mismo contexto, el tutor se presenta y establece un
clima de amabilidad y confianza y da la bienvenida a los estudiantes en el
mundo virtual.

Brindar claramente las pautas de comunicacion en el mundo 3D y en el
EVEA (por ejemplo, levantar la mano, escribir en el chat si tienen
inconvenientes, etc.).

El tutor debe contactar a los participantes (otros docentes y estudiantes) en
caso de que aquellos no accedan al entorno o que se pierdan en el mismo.
Es importante tener un canal de comunicacién paralelo (por ejemplo un
grupo de WA, una sala de chat, etc.). Seria importante también contar con
un ayudante para que se encargue de solventar problemas técnicos.

Las decisiones del avatar docente pueden ser reactivas o proactivas segun
las necesidades de los alumnos. Proactivas cuando el tutor se anticipa al
posible problema, reactiva cuando el tutor da solucion o respuesta inmediata
a un problema expuesto por el alumno.

El avatar del docente debe responder a los mensajes y consultas de los
alumnos casi en la inmediatez, en caso de que la respuesta pueda llevar un
tiempo mayor para ser contestada, se debe avisar a los alumnos. Recordar
que los “silencios” en la virtualidad, pueden provocar en el alumno

frustraciones, ansiedad porque el tutor no se comunica. De tener problemas
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técnicos, el tutor debe comunicar a los demas participantes por el canal de
comunicacién paralelo.

Seria recomendable tener ayudantes y colaboradores dentro del mundo
virtual (podrian ser otros docentes o alumnos), que pueda colaborar en la
comunicacién dentro del mundo virtual, como asi también la permanencia de
los participantes.

El avatar docente sera quien guie tanto las actividades en el mundo virtual
como en el EVEA, y sera también quien de cierre a la clase virtual
programada. Para esto se aconseja siempre establecer horarios y puntos de
encuentro dentro del mundo virtual.

En caso de “perder” a algun participante dentro del mundo virtual, utilizar la
herramienta de “teletransporte a” para llegar al avatar y poder ayudarlo.

En el mundo virtual, establecer los tiempos para la realizacién de las
actividades. Se recomienda una planificacion de las actividades con tiempos
y ésta ponerla a disposicion de los alumnos con anterioridad.

Siempre y para cada actividad, seria recomendable que el avatar tutor
establezca el lugar de encuentro en el mundo virtual, con el momento
(horario) para hacerlo. Estos espacios podrian ser distintos segun si se
trabaja de manera grupal o individual con los avatares.

Disponer de los recursos necesarios para realizar las actividades
planificadas en el mundo virtual, ya sea en el mismo entorno o en el curso
dentro del EVEA. Siempre informar a los estudiantes (donde y como acceder
a ellos).

En el caso de actividades grupales colaborativas, que se desarrollen dentro
del mundo virtual, es aconsejable que el avatar del tutor pueda participar en
intervalos breves de las discusiones o resoluciones planteadas por los
estudiantes.

Para tener un registro de la clase en el EV3D, los tutores podrian solicitar o
hacer capturas de pantalla dentro de la misma herramienta.

Se aconseja no tener clases excesivamente largas (mas de 60 minutos)
dentro del mundo virtual, para mantener activos a los participantes y no

sobrecargar la utilizacién de la conectividad.
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Encontrase con los avatares estudiantes y otros participantes en el lugar de
encuentro comun para dar cierre a las actividades, realizar analisis y puesta
en comun.

Realizar encuestas sobre la utilizacion de los entornos y las actividades
colaborativas, para poder detectar fortalezas y debilidades, y poder realizar

mejoras para futuras aplicaciones.

Algunas otras funciones importantes del tutor (ya sea un avatar en el EV3D, o en

su rol tutorial del entorno virtual) son:

hacer los ajustes en la planificacion de la propuesta pedagdgica y diseno del
curso, de acuerdo con las necesidades que los alumnos planteen;

orientar a los alumnos en la realizacion de las actividades de aprendizaje
propuestas;

responder las dudas académicas que los alumnos puedan tener, u
orientarlos sobre donde o cdmo pueden encontrar las respuestas que
buscan;

participar y mantener activos los canales de comunicacion (sincronicos o
asincronicos) y supervisar el trabajo que los alumnos ahi realicen (por
ejemplo en los foros);

evaluar el desempefio de los alumnos;

dar retroalimentacion a los alumnos sobre ese desempeiio,

planificar actividades remediales o compensatorias, en caso de no poder

cumplir con los objetivos de alguna de las actividades planificadas, etc.

Actividades colaborativas aplicables a mundos virtuales

Juego de roles: El juego de roles, tal como se ejemplificd en esta experiencia
se puede realizar tanto en la presencialidad como en la virtualidad y es una
actividad que permite analizar la practica profesional y poner en juego
actitudes y aptitudes adquiridas por los estudiantes. Se pueden realizar
conclusiones grupales en el EV3D o plantearlas en documentos

colaborativos dentro del entorno virtual.
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e Lluvia de ideas: En una clase virtual en el EV3D, todos los participantes
realizan una “lluvia de ideas” sobre un tdpico en particular. Luego se puede
pedir que construyan un mapa conceptual en alguna herramienta libre como
Creatly o CmapCloud. El tutor sera el encargado de presentar la actividad,
guiarla y mediar en la lluvia de ideas. Se pueden utilizar gestos, como el de
levantar la mano para ordenar la clase virtual.

e Subgrupos de discusién: dividir en grupos a los participantes. Cada grupo
tomara un espacio en el mundo virtual y se les pedira mediante una consigna
clara que discutan sobre un tema en particular o ejercicio practico. El tutor
puede acompafiar y visitar a cada grupo con la funcion teletransporte del
avatar en el mundo virtual. Los resultados pueden exponerse en un mural
colaborativo o un foro dentro del EVEA.

« Exposiciones: ya sea que las realice el docente o los alumnos sobre un tema
en particular o del que hayan realizado un trabajo de investigacion. El
desarrollo del mismo puede haberse dado en una herramienta del EVEA
como una wiki 0 una pagina o un documento compartido en la nube (como
GoogleDoc). Lo importante es el trabajo en equipo.

El gesto de levantar la mano permitira la ordenada comunicacion. Se puede
brindar la guia didactica a través del entorno virtual, por ejemplo para que
puedan seguir la exposicion.

e Evaluaciones: el hecho de realizar evaluaciones en la virtualidad es un tema
muy complejo del que no se habla en este trabajo, aunque es posible llevar
a cabo este tipo de actividades en entornos virtuales 2 y 3 D, siempre
teniendo en cuenta que los objetivos a cumplir sean los que realmente el
docente propone. Se pueden utilizar evaluaciones orales en el mundo virtual,
puesto que el chat de voz amerita tener una comunicacion fluida entre el

avatar docente y sus alumnos.
Seguramente existen muchas otras actividades que se pueden aplicar en los

entornos virtuales 3D y/o el EVEA, sélo dependera de la creatividad del docente y

de las posibilidades que cada uno tenga.
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Como futuras lineas se espera poder realizar experiencias con la utilizacion de los
entornos, previos ajustes técnicos, en otras asignaturas y/o cursos de la
universidad, con el objetivo de analizar otras estrategias desde el punto de vista

académico y/o pedagdgico.
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Introduccién

La evolucién de la Tecnologia de la Informaciéon y la Comunicacion (TIC) ha crecido
considerablemente en los ultimos anos, brindando muchas posibilidades a casi todos los
aspectos de nuestras vidas, y generando un importante cambio en la comunicacion e
interaccion entre personas [1].

Estas tecnologias aplicadas a la educacién han hecho que fueran surgiendo nuevos espacios
que favorecen los procesos de ensefianza y aprendizaje, en particular a la educacion a
distancia. Entre estas nuevas tecnologias se puede mencionar los “Sistemas de Gestion de
Aprendizaje” o LMS (Learning Management System) [2]; los cuales ofrecen diversas
herramientas para facilitar su uso en grupos de estudio y permiten controlar las actividades
que de otra manera podria tornarse dificil. Repositorios, salas de chat, foros de discusion,
libros de calificaciones, son solo algunas de las herramientas que ofrecen los LMS. Esto hace
que sean un recurso beneficioso para el apoyo y mejora de los procesos de ensefianza. Sin
embargo presenta algunas limitaciones, en cuanto a la representacion de algunos contenidos
y en el modo de interactuar con ellos [3]. Por su parte, los entornos virtuales 3D (EV3D) son
una nueva plataforma, que aunque su principal objetivo no era la educacion, estan tomando
un papel muy importante hoy en dia [4]. Estos integran conceptos utilizados en la Web e ideas
del mundo real, para mostrar la informacién de una forma mas llamativa y con muchas mas
posibilidades. Simulan espacios fisicos, reales o no, que permiten a los usuarios interactuar
entre si en tiempo real.

En la UNNOBA se cuenta con un entorno virtual de ensenanza y aprendizaje (EVEA) llamado
UNNOBA Virtual [5], donde los docentes pueden impartir cursos y extender el aula con todas
las potencialidades que el EVEA brinda. Asimismo, en el ambito de la Escuela de Tecnologia
de la Universidad Nacional de Noroeste de la provincia de Buenos Aires (UNNOBA), y
enmarcado en el proyecto de investigacion “Tecnologias exponenciales en contextos de
realidades mixtas e interfaces avanzadas”, se desarrolla el EV3D para la UNNOBA. Se
trabajo en el disefio y generacion del entorno 3D y actualmente se continua trabajando en
contenidos especificos para este tipo de entornos y en el disefo y creacidén de avatares
pedagogicos que posibiliten enriquecer los procesos de ensefianza y aprendizaje. En este
punto y avanzando con la investigacion, se intenta unificar las funcionalidades de ambos
entornos, dado a que es posible juntar un LMS y un EV3D, con el fin de crear un espacio
colaborativo de aprendizaje, junto con el disefio de contenidos y actividades especificas
acorde a ambos entornos, como asi también, en un futuro poder relevar, medir y comparar el
impacto de la introduccion de un EV3D en las diferentes modalidades de ensefanza
presentes en el ambito de la UNNOBA.

En la actualidad es posible juntar un LMS y un EV3D, lo cual ofrece una serie de
funcionalidades que potencian aun mas las posibilidades para los procesos de aprendizaje.
Este trabajo intenta mostrar los avances alcanzados en la conexién del EVEA, tomando como
inicio la plataforma MOODLE, con el EV3D.

Objetivos

El objetivo principal de esta investigacion es poder realizar una actividad colaborativa entre
una plataforma de e-learning y mundos virtuales 3D.

Pagina: 4/40 FeChJ: 18/12/15

195



Para llevar a cabo dicho objetivo se requerira de un estudio previo de herramientas software
libre que nos permitan una posterior implementacion entre un mundo virtual 3D y la plataforma
Virtual de la Unnoba.

Contexto

Este trabajo de investigacion esta enmarcado en el proyecto “Tecnologias exponenciales en
contextos de realidades mixtas e interfaces avanzadas”, aprobado y financiado por la
Secretaria de Investigacion, Desarrollo y Transferencia de la Universidad Nacional del
Noroeste de la Provincia de Buenos Aires (UNNOBA) en el marco de la convocatoria a
Subsidios de Investigacion Bianuales 2015 (SIB 2015).

Dicho proyecto es continuacion del proyecto “El desafio de las nuevas tecnologias de la
informacion y las comunicaciones en los contextos educativos”, acreditado en la convocatoria
a Subsidios de Investigacion Bianuales 2013 (SIB 2013).

El equipo de trabajo, constituido por docentes e investigadores, becarios y alumnos, se
desempenia en el Instituto de Investigacion y Transferencia en Tecnologia (ITT) y trabajan en
conjunto con la Escuela de Tecnologia de la UNNOBA.

1. Marco de referencia

1.1 Marco histoérico

Ano tras afio la informatica fue evolucionando considerablemente y empezando a formar
parte de muchos sectores dentro de la comunidad. En la educacion ha despertado un gran
interés en los ultimos tiempos, debido a su versatilidad y la interactividad que permite. Cada
dia mas centros de ensefianzas estan conectados y utilizan la informatica como herramienta
para su proceso de ensefianza y aprendizaje.

A medida que pasaban los afios se dedico mucho tiempo en estudiar y desarrollar sistemas
informaticos dedicados a la educacién. Estos nuevos sistemas poseen muchas ventajas que
posibilitan la motivacion y enriquecimiento de los proceso de educacion. A su vez rompen con
la brecha de la distancia y las limitaciones que supone el aprendizaje presencial. Este proceso
de investigacion y desarrollo continuo dieron como resultados las primeras herramientas
como lo son los productos de ofimaticas, juegos educativos, enciclopedias digitales, y muchas
otros. Todos éstos, fueron utilizados por mucho tiempo pero la informatica siguio
evolucionando y esto permitid que los sistemas educativos lo hicieran con ella. Las
plataformas LMS son herramientas 2D que brindan una gran cantidad de funcionalidades.
Los ultimos avances en los juegos 3D posibilitaron una nueva herramienta para la educacion.
Con ellos la sensacion de presencia dentro de un proceso de aprendizaje y ensefianza
aumento considerablemente.

1.2 Marco conceptual

1.2.1 Simulacion
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Existen varias definiciones que se pueden encontrar sobre simulacion, pero una bien formal
y que se adecua a nuestra tematica es la que provee R. E. Shannon, quien define a la
simulacion como: “un proceso para disefiar un modelo de un sistema real y llevar a términos
experiencias con él, con la finalidad de comprender el comportamiento del sistema o evaluar
estrategias -dentro de los limites impuestos por un cierto criterio o un conjunto de ellos- para
el funcionamiento del sistema”.

Es decir, a través de la simulacion se intenta reproducir los rasgos, caracteristicas y
apariencia de un sistema real, pudiendo representar cosas basicas como puede ser
situaciones de la vida cotidiana, juegos, entre otras, hasta sistemas complejos en los cuales
a veces es mucho mas barato o simple su estudio, que trabajar con el sistema real. Una vez
hecha esta representacion se pueden hacer pruebas y/o modificaciones con el principal
objetivo de estudiar y comprender mejor el sistema.

1.2.2 Entornos virtuales 3D y educacién

El concepto de Entornos Virtuales 3D ha ido evolucionando en el tiempo. En sus origenes
éstos se utilizaban con propdsitos militares, mas concretamente para simulaciéon de vuelo.
Con su posterior comercializacion a diferentes areas fueron surgiendo nuevas tecnologias
dependiendo de su funcion. Desde el lado de los juegos de computadoras aparecié un nuevo
tipo de EV3D interactivo, conocido como motor de juego, y que con el paso del tiempo fue
desarrollandose y obteniendo un alto grado de calidad grafica [6].

Hoy en dia existen varios Mundos Virtuales, que son EV3D de multiples usuarios simulado en
un espacio tridimensional, en la cual las personas pueden interactuar entre si y con diferentes
objetos a través de una representacion virtual que se denomina avatar [7]. Algunas de las
caracteristicas de estos entornos son:

Inmersivos: dan la sensacién a los usuarios de estar dentro del entorno virtual.
Interactivos: los usuarios pueden comunicarse, en tiempo real, con otros usuarios
mediante voz y texto, e interactuar con los diferentes objetos del entorno virtual.
Permitiendo que se potencie la caracteristica de inmersion.

e Personalizables: permiten la construccidén o modificacién de los escenarios, con sus
respectivos objetos.

e Persistentes: el sistema sigue desarrollandose a pesar de que algun o incluso todos
los usuarios no estén online. Ademas, los estados actuales son guardados al
momento de cerrar sesion.

Todo esto ofrece una mayor diversidad en los entornos. Permitiendo que se puedan realizar
ciertas actividades en las cuales en la vida real serian muy costosas o de gran riesgo para la
vida humana. A la vez se pueden recrear espacios virtuales que tengan concordancia con la
realidad o no.

Hace ya unos afios que muchas universidades han empezado a utilizar estas herramientas
como punto de investigacion y desarrollo. En [8] por ejemplo, se relata una experiencia
realizada entre escuelas y museos, en la cual el personal del museo brindaba diferentes
charlas informativas a los alumnos de las instituciones involucradas. En [9] Lopez-Hernandez
describe cémo la biblioteca de la Universidad Carlos Il utiliza Second Life
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para crear un espacio en donde representaron su mismo edificio y brindan a los alumnos
distintos lugares para reuniones, para estudio e incluso un lugar para recreos. En [10], Makosz
cuenta sus experiencias como profesor de Inglés como lengua extranjera y Ciencias de la
Computacion a estudiantes universitarios. Estos son solo algunos ejemplos de la inmensa
cantidad de experiencias que se realizan por las diversas universidades.

Esta conexion entre tecnologia y pedagogia genera un nuevo paradigma educativo, y rompe
con algunos aspectos como son el tiempo, la distancia y la presencia del paradigma
tradicional. Para el alumno es un nuevo y llamativo espacio en donde las posibilidades
brindadas por los entornos son muy grandes. Pero para el profesor, por su parte, es un reto
poder hacer uso de estas tecnologias para lograr una clase interesante, lo que lo obliga a
buscar nuevas estrategias pedagdgicas adecuadas [4].

1.3 Marco teorico

1.3.1 Elementos de trabajo
a. Moodle

Las plataformas LMS son herramientas que nos permiten organizar material y actividades
para ayudar a los procesos de aprendizaje y ensefanza, proveen diferentes herramientas
que nos dan la posibilidad de gestionar las matriculas de los alumnos, hacer seguimiento de
los procesos educativos, evaluar, comunicarse y muchas mas funciones que permitan la
organizacion de cursos de formacion a distancia. Moodle es uno de los LMS mas utilizado,
se distribuye bajo la licencia GNU GPL y posee una amplia comunidad de usuarios y
desarrolladores que hacen que el proyecto siga creciendo.

En UNNOBA se cuenta con un entorno virtual de ensenanza y aprendizaje (EVEA) llamado
UNNOBA Virtual, donde los docentes imparten cursos y extendiendo el aula con todas las
potencialidades que el EVEA brinda.

b. OpenSimulator

Como se menciond anteriormente, hoy en dia existen una gran variedad de EV3D, pero lo
mas utilizados en el area de la educacion son el conocido Second Life desarrollado por Linden
Lab, OpenSimulator que es una aplicacion Open Source y OpenWonderland que tiene sus
origenes en la herramienta Wonderland creada por Sun Microsystems, pero que luego de su
compra por Oracle, el proyecto fue abandonado y los mismo usuarios decidieron continuar su
desarrollo cambiando el nombre a OpenWonderland.

En investigaciones anteriores realizadas por la universidad se decidié utilizar como plataforma
a OpenSimulator, también conocido como OpenSim, con el cual ya se ha realizado una
experiencia [11]. Los principales motivos de su eleccion fueron debido a algunas
caracteristicas que la diferencia de las restantes herramientas y que hacen que sus
funcionalidades se puedan aprovechar mucho mas. Algunas de ellas son: OpenSim es una
plataforma completamente libre y gratuita, que se distribuye bajo la licencia BSD. Al ser
OpenSource origind que existiese una amplia variedad de programadores que dan soporte a
dicho proyecto. A pesar de estar programado en el lenguaje C#, lo que provocaria tal vez un
inconveniente para ejecutar la aplicacién en sistemas operativos que no sean los de
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Microsoft Windows, existe el proyecto Mono, cuya finalidad es la de permitir correr
aplicaciones desarrolladas en C# en plataformas de GNU-Linux. Ademas, OpenSim nos
ofrece la posibilidad de instalar nuestros propios servidores de forma local, sin depender de
terceros y dandonos el control total de la herramienta.

Con respecto a las otras dos plataformas mencionadas, se descubrié que por ejemplo, en
Second Life para algunos aspectos se precisa la inversion de dinero, o que provocd un
rechazo a la hora de elegir una plataforma. En cambio OpenWorderland era un buen
candidato para utilizar, compartia algunas caracteristicas con OpenSim y tenia por ejemplo
algunas ventajas como tener incorporado un modulo de voz, con el cual los usuarios pueden
comunicarse en tiempo real. Dicha opcion en OpenSim, no viene incluida por defecto, pero
se puede configurar para su utilizacién.

El motivo final por el cual se decidieron como plataforma para utilizar a OpenSim y no a
OpenWonderland fue que OpenSim permite agrandar sus funcionalidades a través de la
incorporacion de modulos externos, como es el caso de Sloodle, que se describe a
continuacion.

c. Sloodle

Sloodle cuyas siglas significa Simulation Linked Object Oriented Dynamic Learning
Environment o Simulacién Orientada a Objetos Vinculados en Ambiente de Aprendizaje
Dinamico, es un proyecto Open Source, cuyo objetivo es unir las funciones que provee el
Sistema de Gestion de Aprendizaje Moodle con los entornos virtuales multiusuario 3D como
lo son Second Life u OpenSimulator. De esta forma todo el material que fuese creado en
Moodle, podra ser utilizado por los profesores y estudiantes desde el entorno virtual 3D.
Entre las funcionalidades mas utiles que provee Sloodle se pueden mencionar:

e RegEnrol Booth: esta herramienta vincula los avatares de cada usuario con sus
cuentas correspondientes en Moodle. De esta forma, se puede hacer un seguimiento
de cada usuario, como registrar su progreso y su gestion.

Password Reset: permite la posibilidad de resetear el password del usuario.
LoginZone: permite el registro de usuarios a través de un espacio tridimensional en
el terreno.

e Web-Intercom: posibilita la participacion en conversaciones escritas entre los usuario
por chat, de forma simultanea en el entorno virtual 3D y una sala de chat de Moodle.
A su vez, las discusiones pueden ser guardadas de forma segura en una base de
datos de Moodle. Esta herramienta es de gran ayuda, porque si algun alumno no
puede tener acceso al mundo virtual en ese momento, por diversas cuestiones, aun
asi puede interactuar en las charlas que vayan ocurriendo en el entorno.

e Presenter: provee la posibilidad de hacer presentaciones en el entorno virtual 3D de
diapositivas y/o paginas web que se encuentran en Moodle, sin necesidad de convertir
o subir los archivos al entorno.

e Barra de herramientas multifuncional: esta herramienta mejora la interfaz del usuario.
Permite la actualizacion de blogs de Moodle desde el entorno virtual 3D, y ademas
posee una serie de botones para expresar diferentes gestos dentro del aula de clases.

e MetaGloss: permite tener acceso a un Glosario que se encuentre en Moodle.
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Choice: vincula una consulta en moodle para poder responderla desde el EV3D.
Vending Machine: posibilita la opcion de distribuir archivos a todos los usuarios en
sus inventarios.

Scoreboard: permite administrar un panel de puntajes dentro del mundo virtual.
Quiz Chair o Quiz Pile-On: esta herramienta permite a los alumnos resolver un

cuestionario de tipo multiple choice y almacenar las resoluciones en Moodle.

c.1 Instalacion de Sloodle

La instalacion de Sloodle es muy simple, y consta de dos partes. Se requiere una instalacion
en Moodle y otra en OpenSimulator. Para ambos casos los archivos necesarios se pueden
descargar desde la pagina oficial de Sloodle 1. La version actual disponible es la 2.1. A
continuacion se mencionan los pasos a seguir para una correcta instalacion y configuracion
de este mddulo.

La versién 2.x de Sloodle requiere que el server de Moodle sea capaz de enviar mensajes
HTTP a OpenSimulator, esto significa que para algunos host se requiera una configuracién
en el firewall para permitir la conexion, en caso contrario, al momento de rezzear los objetos
desde el mundo virtual 3D ocurrira un error de conectividad y no se podra completar con el
rezzer de los objetos.

Para Moodle se deberan descargar los archivos dependiendo de la versidon de la plataforma
LMS a utilizar. Existe descargas desde las versiones 1.9 hasta la 2.7 y otra descarga que
cubre las versiones desde la 1.2 a 1.9. Para las ultimas dos versiones mas actuales hay una
advertencia de que no se ha testeado completamente el médulo. En dichos casos existe la
posibilidad de que ocurran errores al momento de utilizarlo.

Una vez obtenidos los archivos observaran cuatro directorios: sloodle, sloodleobject,
sloodle_menu y sloodle_backpack. Se copian dichos directorios en las siguientes rutas dentro
de Moodle. Si ya existen previamente, deben ser reemplazadas por los nuevos archivos:

copiar sloodle en el directorio moodle/mod/
copiar slodle_menu y sloodle_backpack en el directorio moodle/blocks/
copiar sloodleobject en el directorio moodle/mod/assignment/type/

El siguiente paso es loguearse como admin en Moodle, y la aplicacion notara
automaticamente los nuevos archivos agregados. A partir de ahi, la configuracion es guiada
y no requiere mas de 3 0 4 pasos. En una parte se necesita ponerle los valores a cuatro
variables que se detallan a continuacion:

Sloodle_allow_autoreg: indica si se permite el autorregistro de nuestro portal o no.
Sloodle_allow_autoenrol: permitir que los usuarios se “auto unan” a cada uno de los cursos.
Active object lifetime: la cantidad de dias que se permite que un objeto que se haya creado
en el EV3D pueda mantenerse activo si no se usa.

User object lifetime: la cantidad de dias que un objeto de un usuario puede mantenerse

activo si no lo usa.

1https:// www .sloodle .org/
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Como ultimos cambios, para poder utilizar dicho moédulo, se debera agregar el Menu Sloodle

mediante la opcion “agregar modulo” que provee Moodle y agregar un controlador como
actividad. Dicho menu se muestra en la llustracion 1.

Menu Sloodle

{no avatar)

& Mi perfil Sloodle
® Course Activities

Avatars

= Course Settings
Backpacks
** Configuracién Sloodle

T
~die Men

llustracion 1: Menu Sloodle en Moodle

Al momento de agregar una actividad podran observar nuevas opciones por Sloodle, entre
las cuales esta el Controller necesario para conectar Moodle y el EV3D. Otros médulos

disponibles son Distributor, Presenter y Tracker. En la llustracién 2 se muestran los elementos
de Sloodle Modules.

O ¢ r C AMadnlas
SLOODLE Modules

Distribut
Presenter

Tracker

llustracion 2: Elementos Sloodle al
agregar actividad en Moodle

Para la instalacién en OpenSimulator se necesita descargar solamente un archivo con
extension iar disponible en la pagina de Sloodle y guardarlo en /opensimulator/bin/ . Desde
la consola del EV3D debemos cargar el iar mediante el siguiente comando, reemplazando
con los valores adecuados:

load iar [usuario] / [contraseria] [archivo iar]
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Se utiliza algun visor para loguearse en el EV3D con el avatar que se eligié en el comando
anterior y en el inventario contendra el objeto de Sloodle para utilizar. En la llustracion 3 se
muestra dicho objeto en el inventario del usuario.

& SLOODLE Rezzer 2.1.1-beta (2012-07-12 17:45)
- _—

llustracion 3: Archivo iar en el inventario de
usuario en Opensimulator

Se modifican las propiedades, en descripcion poner la direccion web de Moodle, y
arrastramos el objeto hacia algun lugar del terreno. Podremos observar una semiesfera con
una puerta que se abre al hacerle click. El rezzer sera el que nos permita conectarnos con el
Moodle y crear los diferentes objetos dentro del EV3D. En el interior posee una pantalla la
cual cumple la funcion de un navegador web. Esta pantalla puede resultar un poco arduo al
momento de hacer las configuraciones, por tal motivo, el rezzer posee un botén el cual al
presionarlo ejecutara un navegador web permitiendo hacer todo desde alli.

Para que se pueda lograr la comunicacion, en Moodle debera estar creado el controlador
previamente, pudiendo haber mas de uno.

En la llustracion 4 se muestra un usuario utilizando el rezzer dentro del EV3D.

llustracion 4: Objetolrezzer en el EV3D

Nos logueamos en Moodle utilizando el rezzer y elegimos el controlador que corresponda al
curso que se usara. A partir de aqui, podremos ir eligiendo cada uno de los objetos que
queramos crear en el EV3D. Algunos de ellos necesitan tener configurado
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alguna tarea en Moodle previamente. El listado completo de objetos que permite crear es el
siguiente:

1. Comunicacion:
Choice
MetaGloss
Presenter
Toolbar Giver
Vending Machine
o Weblntercom
2. Actividades:
Quiz Chair
o Quiz Pile-On
o Scoreboard
o Tracker - Button
o Tracker - Scanner
3. Registracion:
o LoginZone
o Password Resset
o RegEnrol Booth

O O O O O

O

En las llustracion 5 se muestra la pantalla del rezzer mientras se configura los objetos y en
la figura 6 algunos objetos agregados y rezzeados.

Add objects >

Add objects >

Add objects >

Add objects >

llustracion 5: Pantalla del rezzer, configurando los objetos.

LoginZone Rezzed [@beez] <
Password Reset Rezzed [(@bema) 4
RegEnrol Booth Rezzed [@bes=] -

llustracion 6: Objetos agregados y rezzeados.

c.2 Configuracion de médulos
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Para la configuracion de los médulos pueden darse dos casos. Algunos de ellos necesitan de
alguna actividad creada con anterioridad en Moodle, otros pueden crearse directamente en
el EV3D sin ninguna dependencia. Cada uno tendra unas opciones al momento de
configurarlo, entre los cuales se pueden mencionar algunas que son comunes

a varios:

Dependencia con actividad en Moodle: necesidad de la creacion de una actividad en
Moodle, tales como puede ser funciones del mismo o moédulos agregados por Sloodle.
Uso del objeto: alcance del moédulo, se determina quien es posible utilizar el objeto.
Tiempo de actualizacion.

Utilizar dialogos en lugar del chat: utiliza ventanas de dialogos para mostrar las
preguntas de una encuesta en lugar del chat de texto.

Utilizar sonido: reproduccién de sonidos al producirse algun evento.

Control de objeto: permite determinar quién podra controlar el objeto.

Ademas cada uno puede tener algunas otras configuraciones mas particulares debido a su
funcion.

RegEnrol Booth (ver llustracion 7)

Sin dependencias.

Opciones:

Uso del objeto en el EV3D: Publico, Grupo o Creador.

Touch 0

yyour @ -
ral"l' : moodi®

llustracion ;7.' Objeto RegEnrol.

LoginZone (ver llustracion 8)

Sin dependencias.

Opciones:

Tiempo de actualizacién (segundos).

Pagina: 13/40 Fech;L: 18/12/15

204



O O e e

llustracién 8: Objeto LpginZone

Password Reset (ver llustracion 9)

Sin dependencias.

Opciones:

Uso del objeto en el EV3D: Publico, Grupo o Creador.

Uso del objeto en Moodle: Publico, Miembros del curso, Todos, Administradores.

llustracién 9: Objeto
Password Reset.

Quiz Chair (ver llustracion 10)
e Necesita Encuesta creada en Moodle.
e Opciones:
o Repetir automaticamente la encuesta: Si o No.
o Orden random de las preguntas: Si o no.
o Utilizar didlogos en lugar del chat: Si o no.
o Utilizar sonido: Si o no.
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o Uso del objeto en el EV3D: Publico, Grupo o Creador.

o Uso del objeto en Moodle: Publico, Miembros del curso, Todos,
Administradores.

o Puntos por pregunta.

llustracién 10: Objeto Quiz Chair.

Quiz Pile-On (ver llustracion 11)

Necesita Encuesta creada en Moodle.

Opciones:

Repetir automaticamente la encuesta: Si o No.

Orden random de las preguntas: Si o no.

Utilizar sonido: Si o no.

Uso del objeto en el EV3D: Publico, Grupo o Creador.

Uso del objeto en Moodle: Publico, Miembros del curso, Todos, Administradores.
Control de objeto en el EV3D: Publico, Grupo o Creador.

llustracion 11:
Objeto Quiz Pile-
On.

Scoreboard (ver llustracion 12)
Sin dependencias.

Opciones:

Tiempo de actualizacion (segundos).
Titulo.

Paginas.
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o Control de objeto en el EV3D: Publico, Grupo o Creador.

llustracion 12: Objeto Scoreboard.

Tracker - Button (ver llustracién 13)

Necesita Tracker creado en Moodle.

Opciones:

Escuchar al chat: Si o No.

Permitir auto-desactivacion: Si o No.

Uso del objeto en el EV3D: Publico, Grupo o Creador.

Uso del objeto en Moodle: Publico, Miembros del curso, Todos, Administradores.

llustracion 13: Objeto Tracker -
Button

Tracket - Scanner (ver llustracion 14)
e Necesita Tracker creado en Moodle.
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e Opciones:

Escuchar al chat: Si o No.

Permitir auto-desactivacion: Si o No.

Uso del objeto en el EV3D: Publico, Grupo o Creador.

Uso del objeto en Moodle: Publico, Miembros del curso, Todos,

Administradores.

O O O O

llustracién 14: Objeto Tracker -
Scanner

Choice (ver llustracion 15)

Necesita Consulta creada en Moodle.

Opciones:

Uso del objeto en el EV3D: Publico, Grupo o Creador.

Uso del objeto en Moodle: Publico, Miembros del curso, Todos, Administradores.
Tiempo de actualizacién (segundos).
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llustracién 19: Objeto Choice

MetaGloss (ver llustracion 16)

Necesita Glosario creada en Moodle.

Opciones:

Mostrar parcial significado: Si o No.

Buscar alias: Si o No.

Buscar definiciones: Si o No.

Utilizar sonido: Si o no.

Uso del objeto en el EV3D: Publico, Grupo o Creador.

Uso del objeto en Moodle: Publico, Miembros del curso, Todos, Administradores.
Control de objeto en el EV3D: Publico, Grupo o Creador.

llustracion 16: Objeto MetaGlogs

Presenter (ver llustracion 17)

Necesita Glosario creada en Moodle.
Opciones:
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o Control de objeto en el EV3D: Publico, Grupo o Creador.

llustracién 17: Objeto Presenter.

Toolbar Giver (ver llustraciéon 18)
Sin dependencias.

llustracién 18: Objeto Toolpar Giver

Vending Machine (ver llustracion 19)
o Necesita Distributor creado en Moodle.
e Opciones:
Tiempo de actualizacién (segundos).
Uso del objeto en el EV3D: Publico, Grupo o Creador.
Uso del objeto en Moodle: Publico, Miembros del curso, Todos, Administradores.
Para utilizar el usuario debera tener cierta cantidad de créditos.
Mensaje si no cumple con cantidad de créditos.
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llustracién 19: Objeto Vending Machine.

Weblntercom (ver llustracion 20)
e Necesita Chat creado en Moodle.
e Opciones:

Escuchar al chat: Si o No.

Permitir auto-desactivacion: Si o No.

Uso del objeto en el EV3D: Publico, Grupo o Creador.

Uso del objeto en Moodle: Publico, Miembros del curso, Todos,
Administradores.

o Control de objeto en el EV3D: Publico, Grupo o Creador.

0O O O O

llustracién 20: Objeto
Weblntercom.
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1.4 Marco legal

La fundamentacién que soporta los marcos de referencia, esta basada en la conformacion
del marco legal; las fuentes primarias como leyes, decretos, sentencias, actas, archivos
institucionales, y/o todo documento oficial referenciado o que repose en documentos oficiales,
por citar uno “Diario Oficial”’, hacen parte de un marco legal y deben fundamentar la teoria
esbozada en un documento de investigacion; deben estar debidamente citados en pie de
pagina y/o en referencias bibliograficas con su respectivo titulo, autor, fecha y sitio de
ubicacion.

2. Experiencia realizada con estudiantes y docentes utilizando
los Entornos Virtuales (UNNOBA Virtual y el EV3D)

En una nueva instancia del proyecto se propuso llevar a cabo una experiencia dentro de los
entornos virtuales, en el que participaran estudiantes y docentes. El proposito era poder
probar la interconexion de ambos entornos virtuales, el comportamiento de la herramienta y
de los participantes durante la experiencia.

Las actividades se plantearon en el marco de la asignatura Analisis y disefio de sistemas II,
materia del tercer ano de las carreras informaticas de la UNNOBA.

Para poder llevar a cabo la actividad, antes que nada se realizaron pruebas de la conexion
de UNNOBA Virtual con el EV3D a través de Sloodle. Para esto se solicito un espacio de
prueba (version Test) de UNNOBA Virtual, para no alterar el normal funcionamiento del
entorno, ya que todas las pruebas antes realizadas se llevaron a cabo en un MOODLE
instalado con este objetivo.

En el espacio de test, en el curso ADS I, se agregaron los SloodleController para comenzar
con la conexién entre ambos entornos. En las siguientes imagenes (llustraciones 21, 22 y 23)
se muestran los elementos agregados en UNNOBA Virtual en el curso ADS II.
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llustracion 2

llustracién 2.
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llustracion Zﬁstado del éloodleControIler

Lamentablemente, y luego de varias pruebas, no pudimos resolver algunos problemas de
conexidon que se presentaron, invalidando asi la conexién de ambos entornos en las fechas
previstas. Mas alla de esto las pruebas se retomaran con la continuidad de la investigacion.
En las siguientes llustraciones 24 y 25, se puede ver como el controlador estaba
perfectamente colocado en el EV3D, y desde donde se podria acceder a UNNOBA Virtual,
aunque por las siguientes razones no fue posible su correcto funcionamiento:

llustracion 24: Elemento Sloodle en el EV3D
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R UNNOBAVirtual

llustracion 25: Conexién de Sloodle con UV

El problema que encontramos fue que la version 2.x de Sloodle requiere que el server de
Moodle sea capaz de enviar mensajes HTTP a OpenSimulator, esto significa que para
algunos host se requiera una configuracién en el firewall para permitir la conexion, en caso
contrario, al momento de rezzear los objetos desde el mundo virtual 3D ocurrird un error de
conectividad y no se podra completar con el rezzer de los objetos. En la siguiente ilustracion
26, se muestra el mensaje de error:

AnAjlisis y DiseAto de SI..

ae === ® |

0 Server connection failed. Press the reset button to retry.

~/ Add objects >

llustracion 26: Imagen de error por falta de conectividad

2.1 Actividad utilizando los EVEAs

No obstante, se decidio realizar la experiencia, y aunque los entornos no estuvieran
conectados via Sloodle, como se habia logrado en las pruebas, lo que favoreceria el acceso
y armado de la actividad, se planificé la tarea de tal manera que se pudiera acceder desde
UNNOBA Virtual y desde el EV3D paralelamente para resolverla.

La actividad que se desarrolld constd de varias etapas, que se describiran de aqui en
adelante.

Como objetivo principal se planteé que los participantes de la experiencia pudieran ingresar
al EV3D desde diferentes lugares fisicos, desde una semana antes y en el dia y horario de
clase habitual de la asignatura. Una vez dentro del mundo virtual pudieran recorrer el entorno,
comunicarse entre si por medio de las herramientas de comunicacion sincrénica que provee
el EV3D, como lo son el chat de texto y de voz, y poder realizar actividades
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planteadas por los docentes.
2.1.1 Diseio previo

Antes de poner en marcha la actividad, los docentes configuraron los entornos, crearon las
consignas y disefiaron una encuesta.

Para la configuracion en el EV3D, se personalizaron los avatares de los docentes, un ejemplo
se muestra en la llustracion 27; se crearon los usuarios y contrasefias de todos los usuarios
(alumnos y demas docentes y colaboradores) y se diseiid un documento como guia de
instalacion del visor de OpenSim, Singularity, para que los alumnos aprendan a utilizar el
EV3D. Dicho documento estuvo disponible en el EVEA UV y se adjunta en este trabajo como
Anexo 1.

llustracion 2Y7: Avatar de una docente

Luego se definieron las consignas de las actividades que tenian como objetivos:

Que los alumnos puedan discutir y analizar los conceptos descriptos. Fomentar el
trabajo colaborativo.

Una vez disefiadas las consignas, en el EVEA UNNOBA Virtual, se habilitaron la consigna de
la primera parte y los documentos que se utilizarian para este segmento de la actividad. En
la siguiente llustracién 28 se muestra la configuracion de todos los documentos y tareas en
UNNOBA Virtual.
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EV3D - Encuesta a alumnos

llustracion 28: Actividades en UV

2.2 Desarrollo de la actividad

2.2.1 Actividad “Primera Parte”

Para la primera parte de la actividad, se propuso que en la semana anterior a la clase en el
EV3D, los alumnos desde UNNOBA Virtual, descarguen la consigna de la primera parte
(disponible en el Anexo 2) y lleven a cabo una serie de pasos:

1. Acceder a la pestana “Actividad en el EV3D” disponible en UNNOBA
Virtual

2. Dentro de la pestana, responder a la encuesta “EV3D — Encuesta a
alumnos”

3. Luego, descargar la guia de instalacion del visor.

4. Seguir los pasos e instalar el visor Singularity.

5. Configurar el avatar, siguiendo los pasos en el documento descrito
anteriormente.

6. Descargar el documento “Datos de usuarios y contrasefias” dentro del
curso en UNNOBA Virtual.

7. Acceder al EV3D a través del visor, utilizando la guia de instalacion y los
datos de usuarios.

8. Configurar su avatar.

9. Una vez configurado, tomar una fotografia del avatar y enviarlo al foro

“Experiencia en el EV3D”, como respuesta al tema “Este es mi avatar”.

En el transcurso de dicha semana, los alumnos pudieron llevar a cabo esta tarea.

Como soporte técnico, por cualquier problema que pudiera surgir con la instalacion del visor
y la configuracién del avatar, se configur6 un foro de consultas en UV.

Los alumnos respondieron a la encuesta, previa a la utilizacion del EV3D, que fue disefiada
con el objetivo de conocer sus expectativas y sus intereses respecto de la utilizacion de este
nuevo entorno. A continuacién, en las llustraciones 29, 30 y 31; se muestran varias imagenes
de avatares de alumnos.
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0: Avatares de alumnos en el EV3D
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llustracion 31: Avatar de una alumna

Como resultado de esta primera parte de la actividad pudimos determinar que la totalidad
de los alumnos pudo instalar el visor, ingresar al EV3D, configurar su avatar y compartir su
foto sin ninguna dificultad.

Encuestas

Segun los resultados de las encuestas, el 77% de los alumnos nunca habia escuchado hablar
de lo qué es un EV3D y ninguno habia utilizado uno antes. Todos dijeron que seria una buena
idea utilizar el entorno por primera vez, con lo que las expectativas sobre la utilizacién del
EV3D eran altas. Los resultados completos de la encuesta se encuentran en el Anexo 3.

2.2.2 Actividad “Segunda Parte”

Ahora si ya estabamos listos para la segunda parte de la actividad. Para poder llevar a cabo
esta actividad, cada alumno iba a ingresar desde su casa o el lugar fisico que desee al EV3D.
Por cualquier problema que pudieran tener en ese momento se habilité en UV un chat en
linea para que docentes y alumnos pudieran reportar cualquier tipo de problema.

Los docentes nos juntamos fisicamente en el Instituto de Investigacion en Tecnologia (ITT).
Se solicitd la ayuda de la docente Lic. Paula Lencina que tomé videos y capturas de pantallas
de la actividad. Dichos videos estan compartidos en YouTube, en el Anexo 4 se pueden
encontrar los links a los mismos.

Para dar comienzo con la segunda parte de la actividad, se les comunicé a los alumnos, a
través del foro de noticias de la asignatura, el dia y horario de encuentro en el EV3d y se les
habilitd la segunda y tercera parte de la consigna, adjunta en el Anexo 5.

Como segunda parte, la consigna solicitaba:

1. Acceder al EV3D y dirigirse al aula 1, en la simulacién de la Escuela de
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Tecnologia de la UNNOBA.
2. Se les solicité a los alumnos ver el video, disponible en UV, para luego
poder debatir sobre ese tema.
3. Para poder hablar, el avatar debera pedir permiso y levantar su mano,
(con Ctrl +1).
4. Sino debera esperar a que el docente le pregunte, por voz o por chat.
5. Una vez finalizada la actividad, cada alumno debera escribir un mensaje

en el foro “Actividad de debate” de UNNOBA Virtual.

En la llustracién 32, se muestra la configuraciéon del EVEA UV para la segunda y
tercera parte de la actividad

[ virtualunnoba.edu.ar/coursefview.php?id = 1199&sectio
Segunda y tercera parte de la actividad

B Consigna Actividad 2* y 3* Parte

Restnngido. ‘Disponible desde 30 de noviembre de 2015, 10.00 hasta 30 de noviembre de 2015, 13.00

B Grupos Actividad de pares

Restnngido. “Disporible desde 30 de noviembre de 2015, 09 30 hasta 30 de noviembre de 2015 13:00

Video para debate en el EVID

The Expert (Short Camedy Sketch)
=

llustracién 32: Sala de chat y tras actividades de la Segunda parte en UV

En la llustracion 33, se muestran los avatares de alumnos y docentes en la simulacion del
Aula 1, de la Escuela de Tecnologia en el mundo virtual, debatiendo sobre el video
propuesto:.

2El video propuesto para debatir en la clase se llama “El experto”, y esta disponible
en https://www.youtube.com/watch?v=BKorP55Aqvg
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Edtar Mur .

llustracion 33: Clase de debate en el EV3D

Una vez terminada esta parte de la actividad, en la cual probamos exitosamente el chat de
voz entre alumnos y docentes, la comunicacién ordenada a través del gesto de levantar la
mano del avatar para pedir la palabra, la comunicacion fluida y amena entre docentes y
alumnos; dimos a los alumnos un pequefio recreo de 15 minutos para continuar con la tercera
y ultima parte de la actividad en el EV3D.

Durante ese pequefio receso, los alumnos pudieron recorrer con sus avatares el resto del
edificio, hacer varias configuraciones de disefo en sus avatares como asi también establecer
mejoras en el sonido.

Pasados el tiempo de recreo, volvimos todos los avatares a encontrarnos en el aula 1, donde
dimos comienzo a la tercera parte de la actividad.

2.2.3 Actividad “Tercera Parte”

Para la tercera parte de la actividad se pensé en una actividad colaborativa de a pares. Se
informd a los alumnos de cada pareja a través de un documento en el curso en UV, se cre6
un foro de grupos separados donde a cada grupo se le envié un documento con una actividad
a resolver. Previa entrega de esta actividad como respuesta al mensaje en el mismo foro, los
alumnos debian encontrase en algun espacio en el EV3D vy discutirla, para luego disenar el
diagrama solicitado.

La consigna solicitaba lo siguiente:

Acceder al EV3D vy dirigirse al aula 1.

Descargar de UV el documento “grupos actividad pares”

Reunir los avatares de los pares en el EV3D.

Cada pareja recibira en el foro para actividad de pares en UV, un enunciado que
resolveran virtualmente en el EV3D y UV, a través del foro. Cada pareja debera
seguir su discusion de la actividad en el EV3D. Luego deberan resolver el ejercicio
y presentarlo en UV, dentro de un mensaje. La entrega puede ser una imagen o
un diagrama de ArgoUML.

i N
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5. Responder al mensaje “Qué te parecio la experiencia en el EV3D?”, en el Foro

Experiencia en el EV3D.
6. Las notas de la actividad se publicaran a lo largo de la semana en el Entorno

Virtual.

En las siguientes llustraciones se muestra la interaccién de cada grupo de trabajo:
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En la ilustracion 34 se muestra la entrega de la actividad de uno de los grupos en el EVEA
UV.

ENUNCIADO GRUPO 2
de Hida Tamara AHMAD - lunes, 30 de noviembre de 2015, 10:35

Wl Enunciado 2.docx
Este es el enunciado para resolver | actividad del grupo 2

Editar | Borrar | Responder

. RE: ENUNCIADO GRUFPO 2

de LETICIA GOLIA - lunes, 30 de noviembre de 2015, 12:08

Nuestro Diagrama de Actividades Estefania Sarlo - Leticia Golia

[ ] = Mostrar vacua) { cionarfecha )5/ Ingresar nambre y apellido del chiente

/- Mostrar telafono,
Si Ve [Desea imprimir] f( codigo del viaje del cliente,

" quia asignags, desting del viaje,
fecha de salidad y de regreso y precio

Imprimir informacion

No

Mostrar mensaje antenor | Editar | Dividir | Borrar | Responder
RE: ENUNCIADO GRUPO 2
3 de Hilda Tamara AHMAD - miércoles, 2 de diciembre de 2015, 11:22

Hola chicas, en el documento adjunto esta la devolucion de la actividad. Carifios y gracias!!l Tamara

& Devolucion G2 pdf

llustracién 34: Interaccion en el Foro de Actividades. de pareé

Asi todos nos volvimos a encontrar en el aula 1 del EV3D para culminar y dar cierre a la
actividad.

En el transcurso de la semana, los alumnos recibieron las notas de la actividad en UV, como
respuesta al mensaje en el que la habian entregado. Se disefio un documento para cada
grupo con la devolucion y nota por esta actividad. Se adjunta uno de estos documentos a
modo ejemplificativo como Anexo 6.
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2.3 Algunas conclusiones de la actividad colaborativa en el EV3D.

Mas alla de que no pudimos probar las conexiones del EV3D con el entorno real UNNOBA
Virtual, nos sentimos satisfechos de haber realizado la experiencia con los alumnos utilizando
ambos entornos paralelamente. Los alumnos se sintieron muy a gusto y estaban muy
contentos con la experiencia. En el foro como mensaje final, manifestaron estar muy
contentos, y que volverian a repetir esta experiencia. Creemos que las expectativas respecto
al uso del EV3D vy la resolucién de una actividad totalmente virtual quedaron cubiertas.

Conclusiones

En este largo afo de trabajo se pudieron cumplir varios de los objetivos planteados. De las
primeras pruebas realizadas, se pudo lograr la correcta instalacién de los elementos y realizar
la conexion de Soodle con una versiéon de Moodle idéntica a la que se utiliza para el EVEA
UNNOBA Virtual. Se pudieron probar algunas caracteristicas y funcionalidades de la
integracion.

No obstante, al intentar realizar la conexion del EV3D con una version de prueba de UV, no
pudimos hacerla funcionar por problemas de hosting. Mediante la comunicacion fluida con

la ProSecretaria de TICs, se traté de solucionar dicho problema, pero no pudimos lograr la
conexion exitosa antes de los plazos establecidos.

A pesar de esto, se realizé la experiencia de una actividad colaborativa en el marco de
una asignatura de manera totalmente exitosa.
En futuros trabajos se espera trabajar en la definicion de avatares pedagdgicos, con rol de

tutores virtuales, para ser utilizados en los EVEAs; y en el disefio de contenidos
especificos para UNNOBA Virtual y el EV3D desarrollado.
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Actividad EV3D 5: https://www.youtube.com/watch?v=f0b1_CFDYmc
Actividad EV3D 6: https://youtu.be/cwwKqgL8eh6k
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Anexo 2: Publicaciones a Congresos en relacién al tema
propuesto

PUBLICACIONES y Trabajos en eventos de Ciencia y Tecnologia publicados

AHMAD, T.; SAROBE, M.; RUSSO, C.; TESORE, J.; MORETTI, N. (2019)
Experiencias Colaborativas en Entornos Virtuales 2D y 3D. Argentina. La
Plata. 2019. Libro. Articulo Completo. Congreso. XIV CONGRESO
NACIONAL DE TECNOLOGIA EN EDUCACION Y EDUCACION EN
TECNOLOGIA. Universidad Nacional de San Luis.

RUSSO, C.; AHMAD, T.; ADO, M.; LENCINA, P.; SERRANO, E.; RODRIGUEZ, M.;
IGLESIAS, P.; SMAIL, A.; BENDATTI, N.; ALONSO, N; PIERGALLINI, R;;
PICCO, T.; GUASCH, M.; DE VITO, C.; YAMEL, L.; OCCHIPINTI, S;
FERNANDEZ, D.; MORETTI, N.. (2018) Tecnologias aplicadas a educacion
en UNNOBA. Argentina. La Plata. 2018. Libro. Articulo Completo. Workshop.
XX Workshop de Investigadores en Ciencias de la Computacion (WICC).
Universidad Nacional del Nordeste (UNNE). Disponible en:

http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/68658/Documento _completo.pdf-

PDFA.pdf?sequence=1&isAllowed=y

AHMAD, T.; RUSSO, C.; GONZALEZ, A.; TESSORE, J.; MORETTI, N.. (2017)
Avatares como tutores virtuales. Argentina. La Plata. 2017. Libro. Articulo
Completo. Congreso. XIl Congreso de Tecnologia en Educacién y Educacion
en Tecnologia. UNLaM. Disponible en:
http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/63436/Documento_complet

0.pdf-PDFA.pdf?sequence=1&isAllowed=y

RUSSO, C.; SAROBE, M.; ADO, M.; AHMAD, T.; ALONSO, N; ALVAREZ, E;
BENDATTI, N.; CHARNE, J.; CICERCHIA, B.; DE VITO, C.; DI CICCO, C;
ESNAOLA, L; FERNANDEZ, D.; GUASH, M.; JASZCZYSZYN, A.; JATIP, N.;

LENCINA, P.; LLANOS, E.; LUENGO, P.; MORAN, M.; MORETTI, N;
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http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/63436/Documento_completo.pdf-PDFA.pdf?sequence=1&isAllowed=y

MUSCIA, A.; OCCHIPINTI, S.; OSELLA, G.; PICCO, T.; PIERGALINI, R;;
POMPEI S.; RAMON, H.; RODRIGUEZ, M.; SERRANO, E.; SCHIAVONI,
A.; SERAFINO, S.; SMAIL, A.; TERZANO, J.; TESORE, J.; YAMEL, L..
(2017) Informatica y tecnologias emergentes. Argentina. La Plata. 2017.
Libro. Articulo Completo. Congreso. XIX Workshop de Investigadores en
Ciencias de la Computacién (WICC 2017). Instituto Tecnolégico de Buenos
Aires (ITBA). Disponible en:
http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/62436/Documento _complet
0.pdf-PDFA.pdf?sequence=1&isAllowed=y

RAMON, H.; AHMAD, T.; ALONSO, N; BENDATTI, N. ; CICERCHIA, B.; ESNAOLA,
L; JATIP, N.; LENCINA, L.; LOPEZ GIL, F.; MUSCIA, A. ; PEREZ, D,
PIERGALINI, R.; POMPEI, S.; RUSSO, C.; SAROBE, M.; SCHIAVONI, A
SMAIL, A.; TERZANO, J.; TESSORE, J..(2017) Tecnologia y Aplicaciones
de Sistemas de Software: Calidad e Innovacion en procesos, productos y
servicios." perteneciente al Area "Ingenieria de Software. Argentina. La
Plata. 2017. Libro. Articulo Completo. Workshop. 19° Edicidén del Workshop
de Investigadores en Ciencias de la Computacién. Departamento de
Informatica del Instituto Tecnologico de Buenos Aires. Disponible en:

http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/62181/Documento complet

0.pdf-PDFA.pdf?sequence=1&isAllowed=y

RUSSO, C.; SAROBE, M.; AHMAD, T.; LOMBARDO, M.; LENCINA, P.; RAMON,
H.. (2016). Experiencia del uso del EV3D en UNNOBA. Argentina. La Plata.
2016. Libro. Articulo completo. Congreso. XI Congreso de Tecnologia en
Educacién y Educacion en Tecnologia (TE&ET 2016). Disponible en:
http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/54665/Documento_complet
0.pdf-PDFA.pdf?sequence=1&isAllowed=y

DE VITO, C.; OSELLA, G.; YAMEL, L.; LENCINA, P.; AHMAD, T.; SAROBE, M;
PICCO, T.; SERRANO, E.; BANCHOFF; TZANCOFF, C. (2016)
Herramientas informaticas orientadas a la ensefanza y el aprendizaje.
Argentina. Concordia. 2016. Revista. Articulo Completo. Workshop. WICC
2016 XVIII Workshop de Investigadores en Ciencias de la Computacion.
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Universidad Nacional de Entre Rios. Disponible en:
http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/53408/Documento complet
0..pdf-PDFA.pdf?sequence=1&isAllowed=y

RUSSO, C.; SAROBE, M.; AHMAD, T.; LOMBARDO, M.; LENCINA, P
CICERCHIA, B.; RAMON, H. (2015). Mundos virtuales en UNNOBA.
Argentina. Junin, Bs As. 2015. Revista. Articulo Completo. Congreso. XXI
Congreso Argentino de Ciencias de la Computacion CACIC 2015 -
UNNOBA. Universidad Nacional del Noroeste de la Provincia de Buenos
Aires. Disponible en:
http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/50313/Documento_complet
0.pdf-PDFA.pdf?sequence=1&isAllowed=y

RUSSO, C.; SAROBE, M.; LENCINA, P. ; AHMAD, T.; BANCHOFF TZANCOFF, C;
CICERCHIA, B.; SMAIL, A. ; PIERGALINI, R. ; GUASH, M.; ALONSO, N;
ADO, M. ; LANZILLITTA, M.; RODRIGUEZ, M.; LOMBARDO, M.; PICCO, T_;
YAMEL, L.. (2015) La Tecnologia como herramienta para mejorar la
retencion y permanencia de los alumnos de la Escuela de Tecnologia de la
UNNOBA. Argentina. Salta. 2015. Revista. Articulo Completo. Workshop.
XVIlI Workshop de Investigadores en Ciencias de la Computacion - WICC -
2015. Universidad Nacional de Salta. Disponible en:
http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/46454/Documento _complet

0.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Otros trabajos en eventos de Ciencia y Tecnologia, sin publicacion:

AHMAD, T.; RUSSO, C.; MORETTI, N.; TESSORE, J. (2018) Entornos y tutores
virtuales en UNNOBA. Argentina. Junin. 2018. Congreso. | Congreso
Multidisciplinario UNNOBA. UNNOBA.

MORETTI, N.; AHMAD, T.; TESSORE, J. (2016) Avatares pedagdgicos en entornos

virtuales. Argentina. Pergamino. 2016. Jornada. V Jornadas de Jdévenes
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Investigadores de la UNNOBA. Secretaria de Investigacion, desarrollo y
transferencia — UNNOBA.

LOMBARDO, M.; AHMAD, T. (2015) Entorno virtual 3D y UNNOBA Virtual.

Argentina. Pergamino. 2015. Jornada. [V Jornadas de Jovenes
Investigadores de la UNNOBA. UNNOBA.
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l I |> \ IOBA Universidad Nacional Noroeste
Provincia Buenos Aires

Escuela de Tecnologia

Anexo 3: Programa de la Asignatura Analisis y Diseio de
Sistemas | - UNNOBA

Analisis y Disefio de Sistemas |

Afio de estudio 32 ANO

Tipo (troncal/obligatoria/optativa) OBLIGATORIA
Cuatrimestre (lero, 2do, ambos) 12 CUATRIMESTRE
Departamento INFORMATICA Y TECNOLOGIA
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DATOS ESPECIFICOS DE LA ASIGNATURA

Contenidos Minimos

Definicion de sistema. Nociones de Ingenieria de software. Ciclo de vida de los sistemas.
Planificacién y gestidn de proyectos. Técnicas de planificacién: Gantt, CPM. Calidad del software.
Analisis de riesgos. Analisis de factibilidad. Enfoques del andlisis de sistemas. Datos e Informacién.
Modelado de datos, procesos e interfaces del sistema. Conceptos de requerimientos y requisitos.
Tipos de requisitos. Especificacion de requisitos. Especificaciones formales. Desarrollo de
prototipos. Andlisis estructurado. Actividades del analisis estructurado. Modelos del andlisis
estructurado. El modelo esencial. El modelo ambiental. El modelo de comportamiento. Diagramas
de flujo de datos. Diccionario de datos. Diagramas de transicién de estado. Redes de Petri.
Estrategias de Testing. Sincronizacién de los modelos del sistema. Extensiones del Analisis
Estructurado a Sistemas en Tiempo Real. Personal Software Process. Reingenieria de sistemas.

Conocimientos previos a valorar

Conocimientos bdsicos del funcionamiento de las organizaciones modernas, del proceso
organizacional, la problemdtica de su gestién, el rol estratégico de la estructura, el sistema
comunicacional, el trabajo en equipo y su relacién con los sistemas de informacion.

Objetivos

Que los alumnos:

e logren comprender las de necesidades de informacion y de tecnologia informatica, para
poder transformar los requerimientos en soluciones que permitan ayudar a tomar
decisiones inteligentes.

e Adquieran la habilidad para identificar claramente problemas de sistemas de informacidn.

e Comprendan los conceptos fundamentales de las distintas metodologias de resolucién de
problemas de informacidn y sus aplicaciones mds convenientes.

e Conozcan las diferentes opciones metodoldgicas, los conceptos, las técnicas y las
herramientas con que cuenta la informatica.

e Logren la integracién de los alumnos en equipos de trabajo, donde cada uno aprenda y
asuma un rol y una responsabilidad, dentro de un desempefio conjunto armdnico.

Metodologia

Clases tedricas semanales que permitan al docente exponer los conceptos basicos planteados para
cada clase. Se utilizaran distintas técnicas para lograr la participacién de los alumnos y se esperara
que los estudiantes interroguen de manera critica-constructiva.

Clases practicas semanales que plasmaran en el desarrollo de los distintos TP los conceptos que se
trabajaron en las clases tedricas. La discusidn y posterior resolucién de los trabajos practicos se
realizardn en grupos pequefios que permitan una mejor dindmica de trabajo.

Se trabajard con el EVEA de la Universidad con el objetivo de tener con cada alumno una
comunicacién mas fluida y un acercamiento constante al material disponible.
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Técnicas de evaluacion

La evaluacién del alumno es permanente.

Se tomara examen parcial practicos pudiendo acceder a dos instancias de recuperacion.

Cada grupo tendra una fecha tope para entregar todos los trabajos practicos solicitados.

Las notas del parcial y la entrega de los Tps. representan los resultados de la evaluacidn practica.

Para aprobar la materia el alumno debera rendir un examen final.
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Programa

Sistemas:

Presentacion. Sistemas. Clasificacion. Elementos. Sistemas de informacidn. Dato e Informacion.
Tipos. Valor. Clasificacién. Ciclo de datos. Area de sistemas. Evolucién. Ubicacién. Perfil del
profesional de sistemas. El equipo de proyecto.

Pensamiento Sistémico. Resolucidn de Problemas. Cadena causa-efecto.

Ciclo de vida sistémico. Diferencia y similitudes entre diversos autores (Yourdon, Gane y Sarson,
Kendall etc). Evolucién desde el enfoque tradicional hasta los paradigmas actuales.

El modelo estructurado.

Herramientas de Modelado para la planificaciéon de Proyectos:

Nociones de planificacion y gestion. Técnicas de planeamiento: CPM, PERT, GANTT. Diferencias.
Aplicacion. Formulario ISO 12207 sobre gestidon de proyectos. Calidad de Software. Analisis de
Riesgo. Andlisis de factibilidad.

Software - Ingenieria de software:

Caracteristicas del software. Categorias de aplicacion. Definicién de software. Historia y evolucién.
La ingenieria de SW. Software heredado. El proceso de desarrollo de software. Marco de trabajo
para el proceso. Comunicacidn. Planeacién. Modelado. Construccidn. Despliegue.

Modelos Prescriptitos de Proceso:

Construccion de prototipos. Desarrollo concurrente. Métodos formales. Modelo en cascada.
Modelo de proceso incremental. Modelo de proceso evolutivo. El modelo en espiral. El modelo de
desarrollo concurrente. Proceso unificado. Metodologias agiles: Programacion
Extrema, Scrum, Crystal, Test Driven Development (TDD), Evolutionary Project Management
(Evo), Feature Driven Development (FDD), Adaptive Software Developmen (ASD), Lean
Development (LD) y Lean Software Development (LSD)

Elicitacidn de requisitos

Recoleccion preliminar de informacion. Deteccidn y resolucidn de problemas. Recoleccién de
requisitos. Evaluacion de requisitos. Priorizacion de requisitos. Integracion y validacion. Nocidn de
Ingenieria de requisitos. Formulario IEEE 830 para la elicitacion de requisitos.

Herramientas de Modelado del Analisis Estructurado:

Caracteristicas. El modelo esencial. El modelo ambiental. El modelo de comportamiento. Diagrama
de contexto. Diagrama de Flujo de Datos. Diccionario de Datos. Diagrama de Transicién de Estados.
Redes de Petri. Especificacion de Procesos. Tablas de decisidon. Redaccidn de informes: técnicas.
Estrategias de Testing. Sincronizacién de los modelos del sistema. Extensiones del Andlisis
estructurado a Sistemas en Tiempo Real. Personal Software Process. Reingenieria de sistemas
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Bibliografia

Obligatoria

1 Ingenieria del software, un enfoque practico. Roger S. Pressman. Sexta edicion. Mc. Graw Hill.
2006
2 Andlisis Estructurado Moderno. Edward Yourdon. Prentice Hall Hispanoameicana S. A.

Complementaria

® Ingenieria del software. lan Sommerville. Séptima Edicidn.

Pearson, Addison Wesley. 2005

Ingenieria de Software. Pflegger. 2006. Pearson Education

Sistemas de Informacién Administrativa. Murdick R. Prentice Hall. 1988
Analisis y Disefo de Sistemas. Kendall y Kendall. Pearson Education. 2005.
A practical Guide to Real-Time Systems Development. Prentice Hall, 1993.

Aproximacién A La Ingenieria Del Software. Sebastian Ruben Gomez Palomo; Eduardo Moraleda
Gil. Editorial Universitaria Ramdn Areces. 12 ed., 12 imp.(28/02/2014)
312 paginas. ISBN: 8499610935.

Kanban and Scrum — Making the Most of Both. Henrik Kniberg y Mattias Skarin, 2010. ISBN:
9780557138326.

Desarrollo de Software AGIL: Extreme Programming y Scrum. José Rubén Lainez Fuentes. IT
Campus Academy, 2015.

INGENIERIA DE SISTEMAS - Un enfoque interdisciplinario. Autor: ACOSTA FLORES, Jesus.
Alfaomega. 2° Edicién, 2016. ISBN: 978-607-622-751-0.

Ingenieria de Software. Pantaleo, Guillermo; Lis Rinaudo, Ludmila. Ed. Alfaomega, 2014.
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Analisis y Diseio de Sistemas Il

Afio de estudio 32 ANO

Tipo (troncal/obligatoria/optativa) Obligatoria
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Afio de presentacion 2019
Cuatrimestre 22 CUATRIMESTRE
Departamento INFORMATICA Y TECNOLOGIA
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DATOS ESPECIFICOS DE LA ASIGNATURA

Conocimientos previos a valorar

Los alumnos deberan poseer conocimientos previos en el area de Analisis y Disefio de Sistemas

aplicando el paradigma estructurado.

Objetivos

Que los alumnos sean capaces de:

Generales:

Comprender las necesidades de informacién y de tecnologia informatica, para poder
transformar los requerimientos en soluciones que permitan ayudar a tomar decisiones
inteligentes.

Conocer la evolucidn del Desarrollo de proyectos de software

Identificar claramente problemas que se resuelven mediante un sistema de informacién y

los puedan modelar utilizando conceptos de Objetos.

Especificos:

Comprender los conceptos fundamentales de las distintas metodologias de resolucién de
problemas de informacién y sus aplicaciones mas convenientes.

Conocer las diferentes opciones metodoldgicas, los conceptos, las técnicas y las
herramientas con que cuenta la informatica.

Identificar el uso, distinguir y aplicar cada diagrama definido en UML.

Utilizar sintactica y semdanticamente de forma correcta los diagramas definidos en UML.
Integrarse en equipos de trabajo, donde cada uno aprenda y asuma un rol y una
responsabilidad, dentro de un desempefio conjunto armaénico.

Adquirir practica profesional en el analisis y disefio de un caso con un cliente real.
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Metodologia

Clases tedricas semanales que permitan al docente exponer los conceptos bdsicos planteados para
cada clase. Se utilizaran distintas técnicas para lograr la participacion de los alumnos y se esperara
que los estudiantes interroguen de manera critica-constructiva.

Clases practicas semanales que plasmaran en el desarrollo de los distintos TPs los conceptos que se
trabajaron en las clases tedricas. La discusidn y posterior resolucién de los trabajos practicos se
realizaran en grupos pequeiios que permitan una mejor dindmica de trabajo.

Se trabajara con el EVEA de la Universidad con el objetivo de tener con cada alumno una

comunicacion mas fluida y un acercamiento constante al material disponible.

Técnicas de evaluacion

La evaluacion del alumno es permanente.

Se tomarda examen parcial practicos pudiendo acceder a dos instancias de recuperacién.

Cada grupo tendra una fecha tope para entregar todos los trabajos practicos solicitados.

Las notas del parcial y la entrega de los Tps. representan los resultados de la evaluacidn préctica.
Para aprobar la materia el alumno debera rendir un examen final.

Programa

Los contenidos estardn organizados en unidades tematicas que nos permitiran ir secuenciandolos
y presentandolos de una manera ordenada y cronoldgica. Cada unidad tiene su correspondiente

entrada en el cronograma que se presenta.

Unidad 1

Desarrollo de proyectos software: Evolucion — Aparicidon, Concepcién e Importancia de UML —
Programacion Orientada a Objetos (Conceptos Basicos). Diferencias entre distintos enfoques.
Unidad 2

Modelos y Diagramas: Conceptos — Diferencias — Descripcion de Diagramas UML — Organizacién de
Modelos.

Unidad 3

Diagramas: Clases — Objetos — Casos de Uso — Diagramas de Estados — Diagramas de Secuencias —
Diagramas de Colaboraciones - Diagramas de Actividades — Diagramas de Componentes —
Diagramas de Distribucion

Unidad 4

Aplicaciones de Disefio: Extensiones para aplicaciones en tiempo real. Disefio utilizando patrones.

Disefio centrado en el usuario: interfaz. Nocién de Interfaz humano computadora.
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Accesibilidad para personas con capacidades distintas. Disefio de salidas orientadas al usuario:
eleccion del método de salida adecuado, distintas tecnologias de salida, disefio de salidas impresas,

lineamientos para el disefio de reportes por pantalla e impresos. Tableros de control. Lineamientos

generales para disefiar sitios Web.

Unidad 5

Fundamentos de UML y Estudio de un caso: Estructura — Capas de Modelado — GRAPPLE —

Aplicacién a un problema.

Bibliografia
Obligatoria
Titulo Autor(es) Editorial Ao de
edicion
Ingenieria del software, un Roger S. Pressman. Mc. Graw Hill. Sexta
enfoque practico. edicién.
2006
Aprendiendo UML en 24 Horas. | Joseph Shmuller. Prentice Hall
Complementaria
Titulo Autor(es) Editorial Afio de
edicion
Applying UML and Patterns. 2 Graig Larman
“The Unified Software | Jacobson, Ivar; Booch, Addison-Wesley 1999.

Development Process”.

Grady; Rumbaugh, James.

ISE.

Designing concurrent, Addison  Wesley,
distributed and real-time ISBN 0-201-65793-
applications with UML. 7.

Design Patterns. Elements of
Reusable Objects Oriented
Software.

Garnma, Helm,

Vlissides,

Johnson,

Addison-Wesley,
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Extreme
Explained.

Programming

Kent
Andres

Beck and Cynthia

Addison-Wesley,
2005.

Aproximacion A La Ingenieria Del Software. Sebastian Ruben Gomez Palomo; Eduardo Moraleda

Gil. Editorial Universitaria Ramén Areces. 12 ed., 12 imp.(28/02/2014)
312 paginas. ISBN: 8499610935.

INGENIERIA DE SISTEMAS - Un enfoque interdisciplinario. Autor: ACOSTA FLORES , Jesus.
Alfaomega. 2° Edicidn, 2016. ISBN: 978-607-622-751-0.

Ingenieria de Software. Pantaleo, Guillermo; Lis Rinaudo, Ludmila. Ed. Alfaomega, 2014.
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Anexo 5: Guia de instalacion del visor Singularity

Guia de Instalacidn y configuracion de Singularity Viewer

2 Descargd de la Web oficial de Singularity
http://www.singularityviewer.org, a versidon correspondiente a tu
sistema operativo.

Se encuentra disponible para Windows, tanto como para Linux y Mac OS
X.

2 Verifica en la pagina de descarga
http://www.singularityviewer.org/downloads de acuerdo a tu sistema
operativo, si se requieren paquetes adicionales y procedé a su instalacion.

Advertenda: RLVa esta activado por defecto, lo que permite que los archivos adjuntos a tener un control mas
amplio del avatar que el comportamiento por defecto de otros espectadores. Extranjera, rezzed en el mundo, los
objetos no gastados solo puede tomar el control de su avatar si lo permite de forma activa por archivos adjuntos
de secuencias de comandos que usa correspondiente. Por favor refiérase a la documentacion de los archivos
adjuntos de RLV habilitados para los detalles, si tiene alguno.

Windows de 32 bits

Singularidad Visor 1.8.7 (6861) Configuracion

Windows de 64 bits

Compatible con la version de 64 bits de Windows Vista, Windows 7, Windows 8 y posteriores. limitacion conocida
es la falta de soporte para el plugin Quicktime lo que significa que diertos tipos de medios de comunicacion de
paquetes no se reproduciran. streaming de musica y medios compartidos (MOAP) no se ven afectados y son
completamente funcionales.

Singularidad Visor 1.8.7 (6861) de instalacion de 64 bits

Mac 0S5 X

Compatible con OS X 10.6 y posteriores, la CPU de Intel.

Singularidad Visor 1.8.6 (6156) 0OS X

Si tenés inconvenientes en ejecutar el visor, pueden consultar en el foro
“Experiencia EV3D” en el curso ADS | en UNNOBA Virtual.
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http://www.singularityviewer.org/
http://www.singularityviewer.org/downloads

2 Unavezinstalado, abri Singularity y procedé a configurar la regién de
UNNOBA de la siguiente manera:

] Singularity Viewer = B

File  Edit Help Advanced

ion:

iy ast ocaton (T AU

Preferemces | [E3]
General Select a grid: e (Second Life]

Input & Camera

Login URI:

Audio & Video Platform: Other

Text Chiat Grid N

Communication
Popups Grid Info: =

Skins

b. Hace click sobre la opcién “add”.
c. Coloca los datos que se mencionan a continuacidn y presiona "apply":

Login-URI: http://opensim.edutics.itt.unnoba.edu.ar:9000
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Plataforma: OponSim
Nombre del Grid: UNNOBA (puede cambiarlo por el que desee)

Preferencias

Genera . .
General Elegir un grid:

LIRL de Inicio:

Plataforma: Opensim
Mombre del Grid: UNMNOBA
Inforrmacicn del Grid:

Chat Avanzado

Sistema

| [ESTTCa .

2 Ingresa tu usuario y contrasena Segun el listado correspondiente
“Usuarios y claves EV3D” disponible en el EVEA UNNOBA Virtual.

1 Coloca tu contraseia, selecciona el Grid UNNOBA creado
anteriormente y presiona el botén login.

Los datos de usuarios y contrasefias te seran provistos por los docentes de la
asignatura.

1 Si no puedes loguearte correctamente selecciond en la opcidn "start
location" la opcidn que se ve en la siguiente figura.
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¥y e
MMy Last Location
ername: 3 ik Grid: <Type region narme >

LISLIErio.uno <Type region name =

¥| Remember name ord Grid Manager |

2 Una vez dentro de la regidn, si recibis un alerta como el de la figura,
deberas presionar "Play Media".

2 Si ahora, recibes un alerta como el de la figura siguiente presione
"Allow".

nonding domain or

fonly for this session, while "Blacklist” and

| T BlEckist T T Whitelist

2 Ahora si... ya estas listo para configurar tu avatar!
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Anexo 6: Guia para configurar el avatar

Guia para configurar las apariencias del avatar

1. Unavezen el visor, debes ir Menu Editar — Apariencia

Archive | Editar Ver Mundo Herramientas Ayuda Singularity Adva

2. Seva a abrir una ventana como se muestra en la siguiente figura.
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[Archivo Editar  Ver  Mundo! erran tas  Ayuda  Sing

3. Luego deberds elegir entre cuerpo de mujer o varén y comenzar a configurar tu
avatar. Comienza por el cuerpo, luego por la ropa. No olvides guardar los cambios,
cada vez que edites algun aspecto del avatar.

[Mariz
Boca
Barbilla
Torso

HEER

dell Clefpo

Forma:
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Si utilizas el “Guardar como”, te permitira guardar cada preferencia con un nombre,
y luego podras acceder a estas preferencias guardadas desde el Inventario (abajo a
la derecha). Por ejemplo: creamos una camisa, y la guardamos con el nombre de
camisa fucsia, luego hacemos clic en inventario y se abre el cuadro que se muestra
en amarillo en la siguiente imagen:

Editar  Ver Mundo Herramientas Ayuda  Sing

Comunicacion

Ahora si, ipodras configurar y vestir a tu avatar! jBuena suerte!
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Anexo 7: Formulario de encuesta inicial a alumnos

21/8/2019 Encuesta inicial a alumnos - Formularios de Google

<

Encuesta inicial a.alumnos

PREGUNTAS RESPUESTAS

Secciéon 1 de 6

Encuesta a estudiantes

24
ese

El objetivo del presente formulario es poder identificar el impacto que podria tener la utilizacion de un Entorno Virtual
3D (EV3D) enmarcado en las practicas docentes de la UNNOBA. A partir de las percepciones relevadas se buscara
aspectos comunes que permitan definir estrategias pedagogicas para el avatar docente involucrado en el entorno
virtual.

El instrumento que se presenta a continuacion, recogera informacion que serd utilizada en la tesis de Magister en
Tecnologia Informética aplicada a la Educacion (Facultad de Informatica — Universidad Nacional de La Plata); cuyo
titulo es “Avatares como tutores virtuales. Estudio de caso: curso de Analisis y Disefio de Sistemas, asignatura de las
carreras de informética de la UNNOBA."

El instrumento contiene preguntas cerradas de tipo V/F y opcion multiple con escala tipo Licket y pocas preguntas
abiertas que ayudaran a describir de forma sintética, su percepcion sobre el tema. Sera un instrumento
autoadministrado y andnimo, cuyo link para que pueda responder se enviara por correo electrénico a una muestra de
estudiantes universitarios de las carreras de Informética.

En esta oportunidad, la encuesta se aplicara a docentes de la Escuela de Tecnologia de la UNNOBA.

Desde ya agradecemos el tiempo y el compromiso para responder.

Después de la seccion 1 Ir a la siguiente seccién v

Perfil del encuestado
Descripcidn (opcional)
@ 2 Tr s [ > =
https://docs.google.com/forms/d/1mZA1oKHcHgbpn7fomhycSno-NfC4hedqQussf_MvGEQ/edit 1/6
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21/8/2019 Encuesta inicial a alumnos - Formularios de Google

Carrera en la que esta inscripto:

Ingenieria en Informatica
Licenciatura en Sistemas

Otra...

Afo de la carrera que cursa:

Primero
Segundo
Tercero
Cuarto
Quinto

Oftra...

Después de la seccion 2  Ir a la siguiente seccion v

Secciéon 3de 6

Sobre el concepto de Entornos virtuales 3D

><£

] | Tr ™= [ » ] =

https://docs.google.com/forms/d/1mZA1oKHcHgbpn7fomhycSno-NfC4hedqQussf_MvGEQ/edit
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21/8/2019 Encuesta inicial a alumnos - Formularios de Google

¢Conoces lo qué es un Entorno Virtual de ensefianza y aprendizaje 3D
Si

Tal vez

NS/NC

¢Alguna vez has utilizado alguno?
Si
No

NS/NC

Después de la seccion 3  Ir a la siguiente seccion v

Seccién 4 de 6

Si su respuesta es "SI"

<

(He visto o he trabajado en un EV3D)

¢Podrias comentar brevemente como lo utilizaste, en qué contexto, qué

de respuesta largo

] | T s [ > ]

https://docs.google.com/forms/d/1mZA1oKHcHgbpn7fomhycSno-NfC4hedqQussf_MvGEQ/edit
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21/8/2019 Encuesta inicial a alumnos - Formularios de Google

i ———— .
Texto de respuesta largo
¢ Lo volverias a utilizar? Justifica tu respuesta. .

Texto de respuesta largo

Después de la seccion 4 Ir a la seccion 6 (Sobre la utilizacién de los EV3D) v

Seccion 5 de 6

Si su respuesta es "NO"

><
ese

(No ha oido ni ha utilizado un EV3D)

¢ Te gustaria realizar una experiencia educativa con la utilizacion de dicho *

Texto de respuesta largo

Después de la seccion 5 Ir a la seccion 6 (Sobre la utilizacion de los EV3D) v

Sobre la utilizacion de los EV3D
Descripcion (opcional)
& 2 Tr ] (> ] =

https://docs.google.com/forms/d/1mZA1oKHcHgbpn7fomhycSno-NfC4hedqQussf_MvGEQ/edit
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21/8/2019 Encuesta inicial a alumnos - Formularios de Google

¢Cudles consideras como ventajas en la utilizacion de un EV3D en tu

Y, icudles como desventajas?

¢Qué actividades pensas que se podrian llevar a cabo en el EV3D, en el

Exposicion de temas tedricos

Explicacién y desarrollo de ejercicios practicos
Actividades colaborativas

Evaluaciones orales

Evaluaciones escritas

¢Qué rol crees que debiera tener el docente en un EV3D?

El mismo que el de la clase presencial
Debe ser otro docente

Deberia tener aptitudes de tutor virtual
Que responda a problemas técnicos

Otros

] | Tr s [ > ]

https://docs.google.com/forms/d/1mZA1oKHcHgbpn7fomhycSno-NfC4hedqQussf_MvGEQ/edit
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21/8/2019 Encuesta inicial a alumnos - Formularios de Google

Un tutor virtual en el EV3D sera aquella persona real que, personificada a

Algo mas para agregar

] | Tr s [ > ]

https://docs.google.com/forms/d/1mZA1oKHcHgbpn7fomhycSno-NfC4hedqQussf_MvGEQ/edit
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Anexo 8: Formulario de encuesta inicial a docentes

21/8/2019 Encuesta inicial a docentes - Formularios de Google

PREGUNTAS RESPUESTAS n

Secciéon 1de 9

Encuesta a docentes

><
(1]

El objetivo del presente formulario es poder identificar el impacto que podria tener la utilizacion de un Entorno Virtual
3D (EV3D) enmarcado en las practicas docentes de la UNNOBA. A partir de las percepciones relevadas se buscaré
aspectos comunes que permitan definir estrategias pedagogicas para el avatar docente involucrado en el entorno
virtual.

El instrumento que se presenta a continuacion, recogera informacion que serd utilizada en la tesis de Magister en
Tecnologia Informética aplicada a la Educacion (Facultad de Informatica — Universidad Nacional de La Plata); cuyo
titulo es “Avatares como tutores virtuales. Estudio de caso: curso de Andlisis y Disefio de Sistemas, asignatura de las
carreras de informatica de la UNNOBA."

El instrumento contiene preguntas cerradas de tipo V/F y opcion mdltiple con escala tipo Licket y otras preguntas
abiertas que ayudaran a describir de forma sintética, su percepcion sobre el tema. Sera un instrumento
autoadministrado y anénimo, cuyo link para que pueda responder se enviara por correo electronico a una muestra de
docentes universitarios.

En esta oportunidad, la encuesta se aplicard a docentes de la Escuela de Tecnologia de la UNNOBA.

Desde ya agradecemos el tiempo y el compromiso para responder.

Después de la seccién 1 Ir a la siguiente seccién

Seccién 2 de 9 3
Perfil del encuestado
D if ]| )
Edad: ¥
Tavin da racnuacta hraua
© 3 Tr 1a] [ » ] —]
https://docs.google.com/forms/d/1SI6j7nSxG990bifud306 TI9SGDxb3S_ZUYSN7ZTdANQ/edit 1/8
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21/8/2019 Encuesta inicial a docentes - Formularios de Google

Antigliedad en la docencia:

Afo de la carrera en la que se inscriben la/s asignatura/s en las que es
docente:

Primero
Segundo
Tercero
Cuarto
Quinto

Otra...

¢ Qué materias dicta?

Después de la seccion 2 Ir a la siguiente seccion

Sobre la utilizacion de los EVEA
© 3 Tr 1a] [ » ] —

https://docs.google.com/forms/d/1SI6j7nSxGI90bifud306 TIOSGDxb3S_ZUYSN7ZTdANQ/edit
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21/8/2019 Encuesta inicial a docentes - Formularios de Google

¢Conoce lo qué es un Entorno Virtual de ensefanza y aprendizaje (EVEA)? *

Un ejemplo de EVEA, es UNNOBA Virtual.
Si
No

No sabe/ No contesta (NS/NC)

Después de la seccion 3 Ir a la siguiente seccién

Seccion 4 de 9

Si su respuesta fue "SI"

><

¢Lo utiliza para su practica docente?
si
No

NS/NC

¢Con qué frecuencia?

Frecuentemente

A menudo

] | Tr s [ > ]

https://docs.google.com/forms/d/1SI6j7nSxGI90bifud306 TIOSGDxb3S_ZUYSN7ZTdANQ/edit
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21/8/2019 Encuesta inicial a docentes - Formularios de Google

Nunca

Después de la seccion 4 Ir a la seccion 6 (Sobre el concepto ...rnos virtuales 3D)

Secciéon 5de 9

Si su respuesta fue "NO"

»<

Pregunta
A escuchado y visto imagenes, pero no ha investigado el tema
No sabe de qué se trata ni ha escuchado al respecto

Otra...

Despueés de la seccion 5  Ir a la seccion 6 (Sobre el concepto ...rnos virtuales 3D)

Seccién 6 de 9

Sobre el concepto de Entornos virtuales 3D

><

(El mundo virtual o Entorno virtual 3D, se desarrollé en la UNNOBA en el marco de un proyecto de investigacion
donde se recred la Escuela de Tecnologia,por ejemplo)

] | Tr s [ > ]

https://docs.google.com/forms/d/1SI6j7nSxGI90bifud306 TIOSGDxb3S_ZUYSN7ZTdANQ/edit
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21/8/2019 Encuesta inicial a docentes - Formularios de Google
Si
Tal vez
No

NS/NC

(Alguna vez ha utilizado alguno?

Si

NS/NC

Después de la seccion 6  Ir a la siguiente seccién

Seccién 7 de 9

Si su respuesta es "SI"

(He visto o he trabajado en un EV3D)

¢Podria comentar brevemente como lo utilizé, en qué contexto, qué
actividades realizé

] | Tr s [ > ]

https://docs.google.com/forms/d/1SI6j7nSxGI90bifud306 TIOSGDxb3S_ZUYSN7ZTdANQ/edit
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21/8/2019 Encuesta inicial a docentes - Formularios de Google

¢Lo volveria a utilizar? Justifique su respuesta.

Después de la seccion 7 Ir a la seccion 9 (Sobre la utilizacion de los EV3D)

Seccion 8 de 9

Si su respuesta es "NO"

(No ha oido ni ha utilizado un EV3D)

iLe gustaria realizar una experiencia en su practica docente con la
utilizacion de dicho entorno? ;Por qué?

¢Qué actividades piensa que podria llevar a cabo en el EV3D?

Exposicion de temas tedricos
Explicacion y desarrollo de ejercicios practicos
Actividades colaborativas

Evaluaciones orales

] | Tr s [ > ]

https://docs.google.com/forms/d/1SI6j7nSxGI90bifud306 TIOSGDxb3S_ZUYSN7ZTdANQ/edit
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21/8/2019 Encuesta inicial a docentes - Formularios de Google

Después de la seccion 8  Ir a la seccion 9 (Sobre la utilizacion de los EV3D)

Seccion 9 de 9

Sobre la utilizacion de los EV3D

<

cUtilizara el EV3D como una herramienta de apoyo mas, en sus clases?

Si, lo creo necesario

Si, aunque no es necesario

Lo haria en algunas ocasiones
No creo que sea necesario

Otra...

¢Cree que el rol del docente en el EV3D deberia ser el mismo que el
utilizado en la clase presencial? Justifique su respuesta

¢Cuales considera como puntos fuertes y débiles de la utilizacion de un
EV3D en su practica docente?

] | Tr ™= [ » ] =

https://docs.google.com/forms/d/1SI6j7nSxGI90bifud306 TIOSGDxb3S_ZUYSN7ZTdANQ/edit
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21/8/2019 Encuesta inicial a docentes - Formularios de Google

¢Le gustaria conocer otras estrategias diddcticas para la utilizacién del
EV3D?

Si
Tal vez

No

¢Le gustaria recibir una capacitacion especifica (tanto técnica como
pedagodgica) respecto a la utilizacion del EV3D?

Si

Tal vez

Algo mas para agregar

] 3 Tr s [ > ]

https://docs.google.com/forms/d/1SI6j7nSxGI90bifud306 TIOSGDxb3S_ZUYSN7ZTdANQ/edit 8/8
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Anexo 9: Consigna de actividad de reconocimiento y

familiarizacion con el entorno virtual 3D.

UNNOBA
Analisis y Disefio de Sistemas |

Actividad 1 EV3D — Familiarizacion

Objetivos:
. Que los alumnos puedan descargar y utilizar las herramientas TIC
necesarias para llevar a cabo la actividad.

Caracter:
Obligatoria

Duracion:
La tarea estara disponible el 23/04

Consigna:

1. Acceder a la Seccién “Experiencia en el entorno Virtual 3D (EV3D)” disponible en
UNNOBA Virtual.

2. Dentro de la misma seccién, en el apartado Actividades, responder a la encuesta
“EV3D - Encuesta a alumnos”

3. Luego, en el apartado de “Material de descarga”, descargar la “Guia de instalacion
del visor”.

Seguir los pasos e instalar el visor Singularity.

5. Revisar el documento con “Datos de usuarios y contrasefias” dentro del curso en
UNNOBA Virtual.

6. Acceder al EV3D a través del visor, utilizando la guia de instalacion del visor y los
datos de usuarios.
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Anexo 10: Consigna de actividades colaborativas de

presentacion

UNNOBA
Analisis y Disefio de Sistemas |

Actividad 2 EV3D — Compartiendo mi avatar

Objetivos:

Que los alumnos puedan acceder al mundo virtual, personalizar su avatar y luego
compartir una imagen del mismo en un mural colaborativo. Ademas se espera que
exploren y recorran el EV3D

Caracter:
Obligatoria

Duracioén:
La tarea estara disponible el 29/04 hasta el 5/5

Consigna:

1. Acceder a la Seccién “Experiencia en el entorno Virtual 3D (EV3D)” disponible en
UNNOBA Virtual.

2. Acceder al mundo virtual. (Deben haber instalado el visor y acceder con los datos de
usuarios y claves)

3. Descargar la guia para configurar el avatar, disponible en el apartado de “Material de
descarga’,

Configurar las caracteristicas del avatar.

Explorar el mundo virtual.

Realizar una captura del avatar personalizado.

Compartir el avatar en el mural colaborativo realizado en Padlet®, disponible en UV.

Nouvbk

NOTA: Si no pueden acceder al EV3D comunicarse por WA.
En caso de no estar en UV, pedirle a un compafiero que suba la imagen de su avatar.

5 Padlet es una herramienta de la web 2.0 que permite almacenar y compartir contenido
multimedia, es basicamente un muro digital el cual puede utilizarse como un tablén personal o una
pizarra colaborativa. Padlet permite insertar: imagenes, enlaces, documentos, videos, audios,
presentaciones, entre otros
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Anexo 11: Consigna para el juego de roles en el EV3D

Actividad 3 — EV3D - “Juego de roles”
(Consigna y guia para los docentes)

Introduccion

El juego de roles es una herramienta que posee una gran importancia en los procesos de
educacion superior ya que es una estrategia motivadora para que el aprendiz asuma sus
propios retos de aprendizaje por medio del cual se busca su empoderamiento proyectado
al aprendizaje significativo (Maldonado, A. Florez F., Garcia B., Gutiérrez E, 2016).

El propédsito de esta actividad es simular una situacién para poner en manifiesto las
actitudes profesionales probables y técnicas de elicitacién de requisitos de software, para
un caso ficticio creado especialmente por los docentes.

Contenidos a trabajar: Técnicas de recoleccién de requisitos

Objetivos de la actividad:
Que los alumnos puedan:

e Poner en manifiesto algunas aptitudes a partir de un juego de roles.

e Utilizar técnicas para elicitar requisitos de software para un caso dado.
e Reconocer la toma de decisiones segun el caso a tratar.

e Fomentar la responsabilidad y el trabajo en equipo.

e Prever la importancia de la comunicacidn, en las relaciones con otros integrantes.

Duracion — Disponibilidad
La tarea estarad disponible desde el xx/xx/19. Y tendrda como fecha de finalizacién el
xx/xx/19

Desarrollo

Contexto

La primera parte se desarrollara en el Entorno virtual 3D de la UNNOBA, aunque todo el
material estara disponible en el Entorno UNNOBA Virtual.
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Se utilizara como via de comunicacién y apoyo técnico un grupo de WA.

Primera parte de la actividad: Juego de Roles.

Al juego de roles se llamaran a 6 participantes, representados por avatares en el mundo
virtual. Pueden elegir ellos mismos participar, mediante el gesto de levantar la mano, los
alumnos pueden sugerirse como actores del juego de rol. El resto del grupo serd
observador, permaneceran sentados en el aula 1 del representado edificio Eva Perdn en el
EV3D.

Preparacidn previa del Juego de Roles

A cada participante, se lo llama a otra aula (alejado del resto para que no puedan oir) y se
le explica su rol en el juego.

Cada uno de los roles se explica mas abajo en este documento.

Como en la presencialidad, cada docente puede leer un rol a cada participante en
simultaneo con sus compafieros, o puede ir diciéndolos uno tras otro. Lo importante es que
entre ellos no sepan el rol del otro para que el juego sea lo mds genuino posible.

Luego, con los jugadores fuera del aula, se les explica a los observadores (el resto de la
clase), cual es la situacion y lo que deben hacer.

Desarrollo del Juego de roles.

1. Los docentes leeran frente a todos lo dispuesto en el recuadro

Para la situacidn del juego se plantea la siguiente problematica:

CASO DE ESTUDIO

El gerente del Apart Hotel “Apart del Sol” necesita renovar su sistema de gestion de
reservas para su cadena de hoteles. El duefio/gerente general, es propietario de tres
hoteles situados en Argentina, Brasil y Chile. Contaba con un sistema pero quedé obsoleto
y quiere cambiarlo totalmente.

El equipo de MAX desarrollos Informaticos (4 personas), es contratado para realizar la
elicitacion de requisitos y desarrollar el sistema.

Se simulard una reunion del equipo MAX con asignacion de tareas y luego una breve
presentacion con los clientes que son el Gerente general y el gerente de uno de los Apart.

2. Eljuego constara de 6 personas, el resto seran observadores.
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3. Los docentes deben elegir a los jugadores y sacarlos de a uno del aula mientras se les
explica a cada uno de su situacién, que se expresa mas abajo). Es importante que
ninguno de los jugadores escuche el rol del otro.

4. Explicar el rol de cada uno de los 6 jugadores y luego al resto:

Integrante 1:

Suponga que Ud. esta a cargo del equipo desarrollador. El gerente del hotel lo contacto y
le pidio desarrollar el SF. Parte de su equipo serd encargado para realizar la recoleccién de
requisitos. A partir de alli llama a su equipo para presentarle el trabajo. Unos minutos
después llegara su cliente.

Tenés un equipo de 3 personas: Un Ingeniero/a que es el coordinador y tu mano derecha,
y dos personas mas de las cuales una es nueva en la empresa.

Sabiendo esto, pensa los pasos a seguir y cdmo guiaria a su equipo. ¢ Qué va a contarle y
como?

Ayuda para el lider: ¢ Qué aspectos tendra en cuenta? ¢ Qué tipos de técnicas utilizaria?
¢Como preparara a su equipo? ¢Qué directivas les dard? ¢Qué tareas realizard cémo lider
de proyecto? ¢ Qué tareas tendrd cada integrante del equipo?

El equipo debera discutir sobre qué pasos a seguir para luego reunirse con el cliente.

Integrante 2: Ingeniero en sistemas

Suponga que Ud. hace afios trabaja en el equipo de desarrollo de SF de la empresay
siempre fue el coordinador de la elicitacidn de requisitos.

Ahora se le ha encomendado una nueva tarea... ¢qué cosas tendra en cuenta para llevarla
a cabo? ¢Qué técnicas para elicitar requisitos seria recomendable?

El equipo debera discutir sobre qué pasos a seguir para luego reunirse con el cliente.

Integrantes 3:

Es nuevo en la empresa y fue asignado hace muy poco a este equipo. No entiende mucho
las tareas que tiene que hacer, pregunta todo el tiempo, interrumpe a los lideres,
pregunta a sus companferos. Se aproxima una reunidn con el cliente.

El equipo debera discutir sobre qué pasos a seguir para luego reunirse con el cliente.

Integrante 4

Tiene muchas ideas, es un potencial muy importante pero no sabe expresarlo, es muy
timido, tiene temor de “meter la pata”. Sabe hablar inglés pero no dice nada.

Se aproxima una reunién con el cliente.

El equipo debera discutir sobre qué pasos a seguir para luego reunirse con el cliente.

Integrante 5

El duefio y gerente de la empresa multinacional, es muy accesible y muy amable, pero es
Francés, habla francés. No entiende nada el espariol. Viene acompafiado por un
empleado de su cadena hotelera que es el gerente de la sede brasilera. Ambos no hablan
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muy bien el espafiol. Quiere explicar lo que desean pero no sabe cémo hacerlo. Habla con
su empleado en inglés. Al final, si a nadie se le ocurre va a sacar su Smartphone y leera lo
que tradujo: “Voy a enviar informacién por mail”

Integrante 6:

Es una persona brasilera no entiende mucho el idioma pero sera el contacto directo con
el equipo desarrollador.

Escucha atentamente, trata de seguir la conversacién aunque se lo nota perdido. Habla
algunas palabras con el gerente general en inglés.

5. Unavez que los jugadores estdn fuera, se les explica a los observadores que rol
tendra cada actor. Y se leen las preguntas para responder.

Para los observadores

¢Qué creen que ocurra?

¢El equipo desarrollador, prevera la posibilidad de que el contacto de la empresa sea de
otro pais con otro idioma?

¢Qué técnicas de elicitacidén creen que serdan mas provechosas?

Observen las actitudes de los participantes y expongan brevemente que pudieron
observar de cada uno.

6. Se realiza la puesta en comun de la actividad, uno de los observadores la
sociabilizara en el EVEA.
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Anexo 12: Preguntas tipo para la entrevista final a
docentes y alumnos

Perfil del entrevistado:

Docente o alumno:
Nombre:

Edad:

Carrera:
ARo que cursa o dicta clases:

1.

Respecto de los materiales previos y la capacitacion (clase presencial)
sobre la utilizacion del entorno. ¢ Qué puede decir? (Le parecieron
correctos o no; completos o incompletos, le fueron de ayuda?, etc.)

a. Guia de instalacion del visor
b. Capacitacién sobre el entorno virtual 3D
c. Guia para personalizar el avatar

Cree que fueron importantes estas capacitaciones y el acceso a estos
materiales?

¢ Qué le parecio el ingreso y la ambientacion en el mundo virtual? ¢ Tuvo
algun problema? ; Pudo personalizar su avatar y recorrer el mundo?

Cree que es posible trabajar colaborativamente en ambos entornos:
Unnoba Virtual y el EV3D?

. Con respecto a las actividades de presentacion ¢,cual fue su percepcion

con respecto al uso de las herramientas? Por ejemplo el foro o Padlet para
compartir el avatar? ;Le parece que el objetivo de la actividad fue logrado?

Respecto de las actividades colaborativas realizadas en los entornos:
¢, Cree que puede haber barreras desde lo pedagdgico para realizarlas? Y

desde lo técnico?

¢ Qué consideraciones cree que debe tener en cuenta un docente para
llevar a cabo actividades colaborativas en estos entornos?
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8. ¢Qué posibilidades educativas cree que tienen las herramientas de los
entornos virtuales para su practica (docente o como estudiante)?

9. ¢Algo mas que quiera agregar?
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