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Resumen

La incorporacion cada vez mas
acelerada de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) a la
educacion, estd generando una serie de
cambios y transformaciones en las formas
en que nos representamos y llevamos a
cabo los procesos de enseflanza vy
aprendizaje. La constante innovacién en
el campo de las TIC ha generado nuevos
entornos de comunicacién y de expresion
que abren la posibilidad de plantear
nuevas experiencias formativas, que
posibilitan la realizacion de actividades
no imaginables hasta el momento.

Como resultado de estas innovaciones
surge el concepto relacionado con los
ambientes virtuales tridimensionales,
también conocidos como mundos
virtuales o entornos virtuales 3D (EV3D).
Estos son espacios tridimensionales,
reales o imaginarios, generados por
computadora, con los que el usuario
puede interactuar y que le producen la
sensacion de estar dentro de un ambiente
o lugar.

Esta linea de investigacidén se centra en
mostrar el EV3D desarrollado para ser
utilizado en el ambito de la Universidad
Nacional de Noroeste de la provincia de
Buenos Aires (UNNOBA), ya su vez
presentar una experiencia educativa que
hace uso del EV3D en la que participaron
docentes y estudiantes de una de las
asignaturas de las carreras de Licenciatura
en Sistemas e Ingenieria en Informatica
dictada en la UNNOBA.

La adopcion de un EV3D, en el ambito
de la UNNOBA, permiti6 extender los
alcances de esta linea, dentro de la que se
incluye, como complemento del EV3D
propuesto, el disefio y creaciéon de
avatares pedagégicos que posibiliten
enriquecer los procesos de ensefianza y
aprendizaje.

Palabras clave: entorno virtual 3D,
ambiente inmersivo, mundo virtual, TIC,
avatar pedagogico.
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Contexto

Esta linea de investigacion forma parte
del proyecto “El desafio de las nuevas
tecnologias de la informacion y las
comunicaciones en los contextos
educativod que fue acreditado mediante
evaluacion externa y financiado por la
Secretaria de Investigacion, Desarrollo y
Transferencia de la UNNOBA en el
marco de la convocatoria a Subsidios de
Investigacion Bianuales (S1B2013).

El proyecto se desarrolla en el Instituto
de Investigacion en Tecnologias vy
Transferencia (ITT) dependiente de la
mencionada Secretaria, y se trabaja en
conjunto con la Escuela de Tecnologia de
la UNNOBA.

Esta linea esta inserta dentro de un
proyecto denominado “El uso de los
ambientes inmersivos 3D como una
herramienta  innovadora en las
propuestas educativas mediadas por las
tecnologias de la informacion y la
comunicacioh, el cual fue aprobado y
financiado por la Subsecretaria de
Gestion y Coordinacion de Politicas
Universitarias del  Ministerio  de
Educacion en el marco de la séptima
convocatoria al “Proyectos de redes
internacionale¥ del “Programa de
Promocion de la Universidad Argentiha
de la mencionada subsecretaria.

Introduccidn

La utilizacién de las tecnologias de la
informacion y la comunicacién (TIC)
aplicadas a la educacion han contribuido a
la expansion y el enriquecimiento de los
procesos de ensefianza y aprendizaje. [1]

Estos se han hechos mas complejos
debido a las nuevas tecnologias. Las
posibilidades de estos entornos han

despertado el interés de docentes e
investigadores por conocer y profundizar

las condiciones y caracteristicas de

nuevas formas de ensefar y aprender. Se
observa en el contexto actual de

educacién superior que los docentes estan
optando por la modalidad de aprendizaje

combinado como  estrategia para

incorporar la virtualidad en la propuesta

de ensefianza [2]. Esta nueva forma de
aprender permite ademas la desaparicion
de las condiciones espacio-temporales y
las posibilidades de conectarse en

espacios dispersos geograficamente.

Como resultado del crecimiento de las
TIC surge el concepto relacionado con los
ambientes virtuales tridimensionales,
también conocidos como mundos
virtuales o entornos virtuales 3D (EV3D).

La sensacibn de presencia que
experimentan los usuarios hacen de esta
tecnologia una opcién ideal para
encuentros sincrénicos, como medio de
comunicacién grupal en interacciones,
discusiones y en simulaciones para
experimentar y construir. [3] [4] [5]

Una de las propuestas que apoyan esta
linea de trabajo es que este tipo de
entornos, con su capacidad de interaccién

en tiempo real y sensacién de
presencialidad, aportan una dimensién
social al proceso de ensefianza-

aprendizaje en linea, similar al producido
en la educacion presencial tradicional, lo
que enriquece, dinamiza y mejora el
conjunto de la propuesta educativa a
distancia [6].

Si bien la utilizacion de los EV3D
como herramienta para promover el
trabajo colaborativo en educacion no
constituye un tema reciente, esta linea de
investigacion se centra en mostrar el
EV3D desarrollado para ser utilizado
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como experiencia educativa en la que
participan docentes y estudiantes de una
de las asignaturas de las carreras de
Licenciatura en Sistemas e Ingenieria en

Informéatica dictadas en la UNNOBA.

También se trabajar4d para crear y
disefiar, dentro del EV3D, un avatar
pedagodgico que cumpla el rol de ser, en
un principio, un nexo de comunicacion
entre docentes y estudiantes, y que
posibilite enriquecer la experiencia de los

mismos dentro del EV3D.

Los avatares pedag0gicos son recursos
que actuan para resolver problemas,
realizar inferencias y determinar acciones
que involucran el manejo de tareas,
comunicacion, de
conocimiento y  colaboracibn  en
diferentes  areas del aprendizaje,

técnicas de

formacion y educacion [7] [8] [9].

Lineas de Investigacion,
Desarrollo e Innovacion

Para el desarrollo de la presente

investigacién se plantearon dos etapas.

La primera etapa se desarrollé durante
el afio 2013 y abord6 la instancia de
disefio, creacion y coordinacién de un
EV3D a utilizarse en el ambito de la
UNNOBA. Para llevar a cabo dicho
propésito se plantedé la definicion e
implantacion de un modelo de EV3D
haciendo enfoque, no solo en el plano
técnico y pedagodgico, sino que también
en una metodologia de transicion que
permita mejorar la calidad de los métodos

y técnicas de ensefianza.

La segunda etapa se desarrollara
durante el afio 2014 y abordaran las

siguientes actividades:

Propiciar el uso de ambientes
virtuales tridimensionales de
aprendizaje, a través de la
identificacion, utilizacion y
adaptacion de las distintas tecnologias
de comunicacion disponibles, con el
proposito de potenciar las
experiencias de aprendizaje de los
estudiantes.

Investigar y relevar herramientas
informaticas orientadas al desarrollo
de laboratorios virtuales y remotos,
analizando su integracion con los
ambientes virtuales tridimensionales.

Investigar, analizar e implementar
mecanismos para el disefio de
contenido en ambientes virtuales
tridimensionales.

Elaborar propuestas educativas que
permitan generar experiencias a
desarrollarse en el EV3D propuesto
por la UNNOBA y que estén dirigidas

a docentes y estudiantes de las
asignaturas de las carreras que se
dictan en la Escuela de Tecnologia de
UNNOBA.

Proponer, diseflar e implementar
contenidos especificos orientados al
EV3D propuesto por la UNNOBA,

consensuados y asistidos por el
equipo docente de las asignaturas
donde sera impartido dicho contenido.

Diseflar y generar instrumentos de
medicién para comparar la
experiencia de la recepcion de los
contenidos de los estudiantes vy
docentes en el uso del EV3D
propuesto por la UNNOBA.

Indagar sobre el uso de avatares
pedagogicos en ambientes virtuales
tridimensionales, analizando sus
aplicaciones tecno-pedagogicas.
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= Disefar y crear un avatar pedagdgico
a utilizarse en una propuesta
educativa que haga uso del EV3D
propuesto por la UNNOBA.

Resultados y Objetivos

Durante la primera etapa de la
investigacion se consider6 que para poder
plantear el disefio, creacion vy
coordinacion de un EV3D, no se debia
enforcarse solamente en un plano técnico-
pedagdgico, sino ademas debiamos
pensar en una metodologia de transicion
que permitiera mejorar la calidad de los

métodos y técnicas de ensefianza. Asi que

el disefio y creacion del EV3D se baso en

la metodologia PACIE (Presencia,
Alcance, Capacitacion, Interaccién, E-
learning) [10]. Esta metodologia

diferencia tres grandes aspectos a tener en

cuenta en el proceso de transicién hacia
un EV3D.

= La imagen que daremos a nuestro
EV3D.

» El manejo y organizacion de la
informacion dentro del EV3D.

» La organizacién, gestion vy
administracion de la educacion
virtual.

Nuestra propuesta del EV3D se centro
en estos tres aspectos fundamentales,
dejando abiertas ciertas incognitas que
podran ser subsanadas luego de la
realizacion de distintas experiencias
realizadas con el EV3D una vez puesto en
marcha. [11]

Para la implementacién del EV3D
propuesto resulté necesario atravesar por
la etapa de seleccion de la herramienta
informatica a utilizarse como servidor de
aplicaciones 3D. Como parte de dicho
proceso se tenia, como requerimiento, que
la misma fuese una herramienta de
software libre.

A su vez, al momento de seleccionar
la herramienta, se buscé satisfacer el
requisito de que el EV3D propuesto
pudiese conectarse con el EVEA utilizado
actualmente. En ese aspecto, el servidor
de aplicaciéon 3DOpenSim contaba con
mobdulos preexistentes que cumplian con
este requerimiento, ademas de proveer,
calidad grafica, comunicacion sincronica
por voz, repositorios y documentacion.

En la figura 1 y figura 2 pueden
apreciarse algunas imagenes de la

recreacion virtual del edificio.

Figura 1. Frente del edificio “Eva Perdn, lugar
donde funciona la Escuela de Tecnologia de la
UNNOBA

Figura 2. Sala de laboratorios del edificio “Eva
Perér’

En lasfigura 3 y figura 4 pueden
apreciarse algunas imagenes de lo que fue
la experiencia en donde los estudiantes
pudieron recorrer el EV3D, comunicarse
entre si y debatir problematicas
planteadas por el docente [12].
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igur 4, Dbate de I actlvida dentro dI EV3D

Actualmente se esta trabajando en el
disefio y generacion de contenidos
especifico para este tipo de entornos y en
la medicion del impacto que esta nueva
forma de impartir contenidos tendra en
los procesos de ensefanza y aprendizaje.

A su vez se comenzara a trabajar,
dentro del EV3D, en el disefio y creacion
de avatares pedagdgicos que posibiliten
enriguecer los procesos de ensefianza y
aprendizaje.

Formaciéon de Recursos Humanos

En esta linea de I/D se concluyeron
dos practicas profesionales supervisadas
de ingeniero en informatica y una beca de
estimulo a las vocaciones cientificas
otorgada por el Consejo Interuniversitario
Nacional (CIN).

Se espera concluir una tesina de
licenciatura en sistemas e iniciar la
direccion y realizacion de un trabajo de
posgrado.

En esta misma linea se ha obtenido una
beca de estudio para graduados de la
Comision de Investigaciones Cientificas
(CIC) y otra beca de joven graduado
financiada pota UNNOBA.
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