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Resumen

Este trabajo relata la experiencia que se llevo a
cabo en la asignatura Andlisis y Disefio de
Sistemas II (ADS 1II) de las Carreras de
informdtica de la Escuela de Tecnologia de la
Universidad Nacional del Noroeste de Ia
Provincia de Buenos Aires (UNNOBA)
utilizando Entornos Virtuales 3D (EV3D).

A partir de esto, se muestra su impacto y las
conclusiones a las que se arribd.

Palabras clave: EV3D, avatares, tutor virtual.

Introduccion

La evolucion de la Tecnologia de la
Informaciéon y la Comunicaciéon (TIC) ha
crecido considerablemente en los ultimos afos,
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 educacion han
hecho que fueran surgiendo nuevos espacios
que favorecen los procesos de ensehanza 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
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estudio y permiten controlar las actividades
que de otra manera podria tornarse dificil.
Repositorios, salas de chat, foros de discusion,
libro 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, estdn 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
0 no, que permiten a los usuarios interactuar
entre si en tiempo real.

En la UNNOBA se cuenta con un entorno
virtual de ensefianza y aprendizaje (EVEA)
llamado UNNOBA Virtual (UV) [5], donde
los docentes pueden impartir cursos y extender
el aula con todas las potencialidades que el
EVEA brinda. Asimismo, en ¢l 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 continia trabajando en
contenidos especificos para este tipo de
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entornos y en el disefio y creacidon de avatares
pedagbgicos 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 introduccién de un EV3D en
las diferentes modalidades de ensefianza
presentes en el ambito de la UNNOBA.

En la actualidad es posible juntar un LMS y un
EV3D, 1lo cual ofrece wuna serie de
funcionalidades que potencian ain 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, mediante la realizacion de una
actividad colaborativa en los entornos
virtuales.
Simulacion

Existen varias definiciones que se pueden
encontrar sobre simulacion, pero una formal y,
que se adecua a nuestra tematica, es la que
provee R. E. Shannon, quien define a Ia
simulacién como: “un proceso para disefiar un
modelo de un sistema real y llevar a términos
experiencias con ¢l, 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 simulacién se intenta
reproducir los rasgos, caracteristicas y
apariencia de un sistema real, pudiendo
representar cosas bdsicas 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
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objetivo de estudiar y comprender mejor el
sistema.

1.2 Entornos virtuales 3D y educacion

El concepto de Entornos Virtuales 3D ha
ido evolucionando en el tiempo. En sus
origenes éstos se utilizaban con propositos
militares, mas concretamente para simulacion
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 aparecio
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 sensaciéon 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.

Personalizables: permiten la construccion
o modificacién de los escenarios, con sus
respectivos objetos.

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
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recrear espacios virtuales que
concordancia con la realidad o no.

tengan

Hace ya unos afos 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.

La 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
pedagogicas adecuadas [8].

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 propdsito 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 afo de las carreras
informaticas de la UNNOBA.

Vale aclarar que las herramientas para el
diseno de los entornos, de conexion entre los
mismos y la utilizacion estratégica de las
actividades desarrolladas no se explican en
esta publicacion puesto que no es objeto de la
misma, pero no obstante, fueron objeto de
estudio para llevar a cabo la correcta
implementacién de la actividad y el desarrollo
en si del proyecto.

Para poder llevar a cabo la actividad, antes que
nada se realizaron pruebas de la conexion de
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UNNOBA Virtual con el EV3D a través de
Sloodle. Sloodle cuyas siglas significa
Simulation Linked Object Oriented Dynamic
Learning Environment o Simulacion Orientada
a Objetos Vinculados en Ambiente de
Aprendizaje Dindmico, 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.

Para esto se solicitdo un espacio de prueba
(version Test) de UNNOBA Virtual (UV), el
entorno virtual utilizado en UNNOBA, 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 II, se
agregaron los controladores de Slodle para
comenzar con la conexion entre ambos
entornos.

Lamentablemente, y luego de varias pruebas,
no pudimos resolver algunos problemas de
conexion que se presentaron, invalidando asi
la conexion de ambos entornos en las fechas
previstas, antes de la realizacion de esta
actividad. Se determinaron las causas posibles
del funcionamiento incorrecto y se decidio
continuar con la puesta en marcha de la
actividad virtual. Las pruebas de la conexion
entre ambos entorno se retomardn con la
continuidad de la investigacion.

2.1 Actividad utilizando los EVEASs

No obstante, se decidi6 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 planifico la tarea de
tal manera que se pudiera acceder desde
UNNOBA Virtual y desde el EV3D
paralelamente para resolverla.



2.

9y 10 de junio de 2016

La actividad que se desarrollé consto de varias
etapas, que se describiran de aqui en adelante.

Como objetivo principal se plante6 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 comunicacidon sincronica
que provee el EV3D, como lo son el chat de
texto y de voz, y poder realizar actividades
planteadas por los docentes.

2.1.1 Disefio 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 Ilustracion 1; se
crearon los usuarios y contrasefias de todos los
usuarios (alumnos y demdas docentes y
colaboradores) y se disené un documento
como guia de instalacion del visor de

OpenSim Singularity, para que los alumnos
aprendan a utilizar el EV3D.

Tlustracién 1: 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.

7.
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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 Ilustracion 28 se muestra la
configuraciéon de todos los documentos y
tareas en UNNOBA Virtual.

EV3D - Encuesta a alumnos

[lustracion 2: 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 de la actividad y lleven a cabo una serie
de pasos:

Acceder a la pestafia “Actividad en el
EV3D” disponible en UNNOBA Virtual

Dentro de la pestafia, responder a la
encuesta “EV3D — Encuesta a alumnos”

Luego, descargar la guia de instalacion del
visor.

Seguir los pasos e instalar el visor
Singularity.

Configurar el avatar, siguiendo los pasos
en el documento descrito anteriormente.

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

Acceder al EV3D a través del visor,
utilizando la guia de instalacion y los
datos de usuarios.

Configurar su avatar.
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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 configuracion del avatar, se configuré un
foro de consultas en UV.

Los alumnos respondieron a la encuesta,
previa a la utilizacion del EV3D, que fue
disenada con el objetivo de conocer sus
expectativas y sus intereses respecto de la
utilizacion de este nuevo entorno. A
continuacion, en las Ilustraciones 3, 4 y 5; se
muestran imagenes de avatares de alumnos.

Tlustracidn 3: Avatares de alumnos
compartidos en un foro de UV

[lustracion 4: Avatares de alumnos en el
EV3D

Ilustracion 5: 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

Segtn 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
utilizacion del EV3D eran altas.

2.2.2 Actividad “Segunda Parte”

Ahora si ya estdbamos 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 habilito 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 tomo6 videos y capturas de
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pantallas de la actividad. Dichos videos estan
compartidos en YouTube [9].

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
habilité la segunda y tercera parte de la
consigna de la actividad.

Como segunda parte, la consigna solicitaba:

Acceder al EV3D vy dirigirse al aula 1, en
la simulacion de la Escuela de Tecnologia
de la UNNOBA.

Se les solicito a los alumnos ver el video,
disponible en UV, para luego poder
debatir sobre ese tema.

Para poder hablar, el avatar debera pedir
permiso y levantar su mano, (con Ctrl +

1).
Si no debera esperar a que el docente le
pregunte, por voz o por chat.

Una vez finalizada la actividad, cada
alumno debera escribir un mensaje en el
foro “Actividad de debate” de UNNOBA
Virtual.

En la Ilustracion 6, se muestra la configuracion
del EVEA UV para la segunda y tercera parte
de la actividad:

Ilustracion 6: Sala de chat y otras actividades
de la Segunda parte en UV
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En la Ilustracion 7, 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.

Ilustracion 7: 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
comunicacion 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
pequeio 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
disefio 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 virtual,
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
informo6 a los alumnos de cada pareja a través
de un documento en el curso en UV, se cred
un foro de grupos separados donde a cada
grupo se le envid 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.
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La consigna solicitaba lo siguiente:

Acceder al EV3D y 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
gjercicio y presentarlo en UV, dentro de
un mensaje. La entrega puede ser una
imagen o un diagrama de ArgoUML.

Responder al mensaje “Qué te parecio la
experiencia en el EV3D?”, en el Foro
Experiencia en el EV3D.

Las notas de la actividad se publicaran a
lo largo de la semana en el Entorno
Virtual.

En las siguientes Ilustraciones se muestra la
interaccion de cada grupo de trabajo:
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En la ilustracion 8 se muestra la interaccion y
entrega de la actividad de uno de los grupos en
el EVEA UV.

ENUNCIADO GRUPO 2
de Hida Tamara AHMAD - lunes, 30 d¢ noviembre de 2015, 1035

Este es el enunciado para resolver | actividad del gupo 2

Wi Eniinciado 2 doc

Editar | Borrar | Responder

. RE: ENUNCIADO GRUPO 2

e LETICIA GOLIA - lunes, 30 de noviembre de 2015, 12:08

Nuestro Diagrama de Actividades Estefania Sarlo - Leticia Golia

RE: ENUNCIADO GRUPO 2
de Hikia Tamara AHMAD - miércoles, 2 de diciembre

Devolucion G2.pdf

Hola chicas, en el documento adjunto estd a devolucion de la actividad. Carifios y graciaslil Tamara

Tlustracion 9: Interaccion en el Foro de
Actividades de pares

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.

2.3 Algunas conclusiones de la actividad
colaborativa en el EV3D.

Mas allda de que no pudimos probar Ias
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 y la resolucién de
una actividad totalmente virtual quedaron
cubiertas.

Conclusiones

A lo largo del trabajo se pudieron cumplir
varios de los objetivos planteados en el
proyecto de investigacion. De las primeras
pruebas realizadas, se pudo lograr la correcta
instalacion de los elementos y realizar la
conexion de Soodle con una version de
Moodle idéntica a la que se utiliza para el
EVEA UNNOBA Virtual. Se pudieron probar
algunas caracteristicas y funcionalidades de la
integracion.

e 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 tratd de
solucionar dicho problema, pero no
pudimos lograr la conexion exitosa
antes de los plazos establecidos.

e A pesar de esto, se realizd la
experiencia ~de  una  actividad
colaborativa en el marco de una
asignatura de manera totalmente
exitosa.
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e En futuros trabajos se espera trabajar
en la definicion de  avatares
pedagogicos, 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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http://exa.unne.edu.ar/depar/areas/informatica/SistemasOperativos/Educacion__Distancia_Alice_2009.pdf
http://virtual.unnoba.edu.ar/
http://www.uv.es/~agentes/publicaciones/aepia%5Blozano%5D.pdf
http://www.uv.es/~agentes/publicaciones/aepia%5Blozano%5D.pdf
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