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RESUMEN

Este trabajo presenta los avances logrados en la investigacién realizada para la tesis doctoral dirigida por el Dr. Manuel
Perez Cota de la Universidad de Vigo y cuenta con el aporte de los restantes miembros del grupo de doctorandos del
“Programa de Ingenieria de Software basada en componentes reusables con aplicaciones de interfaces Hombre Maquina”.
Tiene como objetivos estudiar y desarrollar pautas, estrategias y materiales, disefiar artefactos con usabilidad que
permitan aprovechar las ventajas del uso de Mundos Virtuales (de aqui en adelante MV) principalmente de los mundos
virtuales como Second Life y el Proyecto Darkstar, para impartir educacion y estimular la participacion ciudadana. Se
esta estudiando y se ha visto empiricamente, que este medio mejora la aceptacion por parte de los destinatarios,
estudiantes y ciudadanos, del mensaje del profesor o institucidon que lo emite. Este grado de aceptacién debe cuantificarse
y es una de las hipétesis a demostrar en la tesis, por provenir de un canal de comunicacion que los nuevos actores de la
sociedad, ya adoptaron como forma de entretenimiento de una manera casi universal. Durante el trabajo se ha avanzado
sobre la identificacion como “nativos digitales” de los nuevos estudiantes y futuros ciudadanos. Durante el trabajo se
consideran los aportes de especialistas de renombre de las ciencias de la educacion y a filésofos y escritores sobre la
ciencia politica, para darle basamento sélido a las técnicas a emplear con este y que este uso de los MV sea efectivo.
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1. INTRODUCCION

Es comun el discurso de profesionales de educacién, que afirman “A los alumnos no les interesa nada”. Esta
es, a menudo, una de las percepciones de los docentes sobre el fracaso de un alto porcentaje de sus alumnos.
Esta falta de comunicacién es uno de los factores de conflicto en la educacién media y superior que hace
pensar en la necesidad de establecer un canal que permita mejorar el aprendizaje al estudiante, al encontrar
un canal comun de comunicacion.

El uso de la informatica en la educacién esta aln en crecimiento, Pérez Cota et Al. [Pérez Cota 2001]
profundizaba en las aplicaciones de la informatica nombrando “La posibilidad de realizar simulaciones,
permitiendo mostrar al alumnado como funcionan las cosas en la realidad” y la tesis toma la propuesta para
agregarle la posibilidad de mostrarlo en un MV para lograr mayor participacion en este proceso. Para este
estudio se han tomado, entre otras, las ideas expuestas por Marc Prensky [Prensky, 2001] que promueve el
uso de los juegos como estrategia de apoyo para transmitir a éstos nuevos estudiantes, a los que llama
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“nativos digitales”, ya que éstos estan habituados a usar herramientas tecnolégicas para jugar y entretenerse
en largas horas de ocio. También consideramos posturas de expertos en educacion como Edgar Morin
[Morin, 1999], Jean Piaget [Piaget, 1972] y a un escritor de origen cientifico como Ernesto Sabato [Sabato
1996]. Al hablar de mundos virtuales, se ha considerado las tendencias en ellos y fueron elegidos un sitio,
Second Life. También se estudiara la tecnologia de Project Darkstar de Sun Microsystems [sun, 2007] como
base tecnoldgica de un futuro aplicativo especifico para educacién dada su caracteristica de ser no propietario
como los MV comerciales nombrados.

La siguiente definicién de los MV [Bartle, 2004 real es lo que ES, lo imaginario es lo que NO ES, y
lo virtual NO ES, pero tiene la tiene la forma o efecto de lo que ES. Donde también los MV son lugares
donde lo imaginario puede transformarse en algo similar a lo real. Los MV tienen aplicaciones mas alla del
mero entretenimient&Empezaron como juegos de computadora pues la mauskacionada a los juegos es
el motor que, hasta el momentmpulsa el desarrollo de los MV"Actualmente, se conocen aplicaciones
mas serias, como el uso corporativo dado por la empresa Sun Microsystems que, para realizar sus reuniones
de empleados de todas sus areas distribuidas en el mundo, ha desarrollado su plataforma llamada Proyecto
Darkstar, que ademas, propone distintas aplicaciones como Wonderland [wonderland, 2008]que es un
ejemplo de desarrollo de un MV para interactuar con otros usuarios, en un lugar para reuniones, exposicion
de posters o diapositivas, con sonido inmersivo que configura lo necesario para tener una primera
aproximacion a los MV.

2. DESARROLLO

El marco del trabajo es la tesis de doctorado que busca como resultado generar una estrategia integrada por
procedimientos, practicas y técnicas pedagoégicas y soporte tecnolégico que permitan mejorar la educacion y
participacion de estudiantes y ciudadanos, aplicando criterios de usabilidad que permitan participar en las
actividades a personas con problemas fisicos permanentes o transitorios. Esta estrategia tiene como propdsito
captar el interés de los destinatarios del mensaje educativo e institucional, logrando una mayor atencién y
mayor recordacion de algunos contenidos formales de la educacién, que deben ser aprendidos para cumplir
los objetivos primordiales de un ciclo medio de educacién y que el futuro ciudadano reciba sin intermediarios
la informacién sobre los problemas reales de la sociedad, abriendo un canal directo de participacion, se
propone definir conjunto integral que tenga la tecnologia de MV como soporte a los métodos pedagdgicos
estudiados durante la elaboracion de la Tesis, como aprendizaje Colaborativo y Constructivismo en un
ambito de Blended Learning, descripto profundamente en [Heinze 2006] y al que se puede decir que consiste
en un proceso docente semipresencial; esto significa que un curso dictado en este formato incluira tanto
clases presenciales como actividades de e-learning. Este modelo de formacion hace uso de las ventajas de la
formacién 100% on-line y la formacion presencial, combinandolas en un solo tipo de formacion que agiliza
la labor tanto del formador como del alumno.

El foco puesto en educacion sigue las ideas de Edgar Morin [Morin, 189gsta evolucién hacia los
cambios fundamentales de nuestros estilos de vida y nuestros comportamiento, la educacién, en su sentido
mas amplio, juega un papel preponderante. La educacién es uno de los instrumentos mas poderosos para
realizar el cambio. Uno de los desafios mas dificiles sera el de modificar nuestro pensamiento de manera
que enfrente la complejidad creciente, la rapidez de los cambios y lo imprevisible que caracterizan nuestro
mundo”. En [Piaget, 1972] encontramos a Jean Piaget que afirmaba que.dstze orientarse hacia una
reduccién general de las barreras o hacia la apertura de miltiples puertas laterales que permitan a los
alumnos (universitarios y secundarios) el libre paso de una seccién a otra con la posibilidad de elegir
multiples combinaciones”lo que viene a confirmar que se debe trabajar en miltiples dimensiones y que
estas estén conectadas. La brecha de comunicacion esta dada porque las generaciones crecen en
compartimientos estancos. En esta misma obra. Piaget enuncia que uno de los probleasmda“...
preparacién de los maestros, y que esta es una cuestion previa a cualquier reforma pedagdgica, ya que sin
esta preparacién los mejores programas y atractivas teorias no sera posible llevar a cabo los cambios
necesarios”.De estas afirmaciones se toman las ideas de la importancia de la educacion y convencidos de
que la tecnologia tiene mucho que aportar para el cambio social esperado y para mejorar la articulacion
explora herramientas pedagogicas para ser aplicadas y, ademas, que los profesores aprendan como usarlas en
un entorno de MV, con el desarrollo de aplicaciones para cubrir las necesidades del problema.
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Ernesto Sabato [Sabato 1996] afirmaba dtldibro es una magnifica ayuda, cuando no se convierte en
un estorbo. Si Galileo se hubiese limitado a repetir los textos aristotélicos (como uno de esos muchachos que
ciertos profesores consideran “buenos alumnos”), no habria averiguado que el maestro se equivocaba sobre
la caida de los cuerpos. Esto que yo digo para los libros también vale para el maestro, que es bueno cuando
no es un obstaculo, lo que parece un broma, pero es una de las calamidades mas frecuentes. En el sentido
etimologico, educar significa desarrollar, llevar hacia fuera lo que aln esta en germen, realizar lo que sélo
existe en potencia. Esta labor de partero del maestro muy pocas veces se lleva acabo, y tal vez es el centro
de todos los males de cualquier sistema educativo. No sé que profesores tenia Galileo en el momento que se
le ocurri6é subir a la torre para tirar abajo dos piedras y a la vez, la teoria de Aristételes; si eran malos, se
habran irritado por aquel crimen; si eran maestros de verdad, se habran alegrado de aquella sagrada
rebelion.” Uniendo aquella necesidad de Morin y Piaget con la caracterizacién de los maestros de Sabato,
podemos inferir que el cambio es necesario y nos debemos preparar para integrar lo que los estudiantes y
ciudadanos usan y no aislarnos de ellos y como se puede dar en algunos casos, obstaculizarlos con nuestras
limitaciones.

Marc Prensky describe en [Prensky, 2001] lo que es otra motivacion para este trabajb,.qekredo
o joven nacido desde los afios 89 y 90 a esta parte. Ellos tienen el privilegio de ser la primera generacion
digital, y han disfrutado del aprendizaje de misiones arriesgadas y exigente en sus habilidades de motricidad
fina, para conseguir algun trofeo que les brinda reconocimiento entre sus pares en los videos juegos. Los
juguetes influyen en la infancia y esta es una etapa fundamental en el aprendizaje y éste influye en sus
estructuras mentales de la persona en su desarrollo. Este desarrollo no se inicia con la escolaridad inicial a
los 6 afios, puede iniciarse antes existen numerosos intentos de la industria del entretenimiento para llegar a
los nifios a través de musica, Bach, Mozart, Beethoven para nifios, juegos en consolas como la Wii de
Nintendo y PlayStation de Sony, para lograr atrapar su atencion y desarrollo de alguna habilidad, o iniciar
la fase de ir a la cama inducidos por elementos visuales y auditigms&se mismo articulo, Prensky afirma
que “Nuestros estudiantes han cambiado radicalmente, el estudiantes actual no es la persona para la que
nuestro sistema educacional fue disefiado para ensefiéigliiendo con sus fundamentos| &studiante
de hoy representa la primera generacion en crecer con esta nueva tecnologia. Ellos han pasado su vida
rodeados y usando computadoras, videojuegos, reproductores digitales de mdasica, camaras de video,
celulares y todos los otros juguetes y herramientas de la era digital. Un graduado promedio de la educacién
media, ha pasado menos de 5 mil horas de su vida leyendo, y mas de 10 mil horas jugando video juegos, sin
mencionar las 20.000 horas mirando TV. Los juegos de computadoras, correo electrénico, Internet,
mensajes instantaneos y celulares son parte de su. Adiama también en su articulo que el problema
planteado por esta nueva situacién es quegh general nuestros los instructores, son Inmigrantes digitales
que hablan un lenguaje desactualizado, de la era pre-digital que estan luchando para ensefiar a una
poblacion que habla un lenguaje completamente rfudyvste es el publico al que un MV deberia poder
atraer a encontrarse con contenido y conocimiento del mundo formal y pedagdgicamente expuesto y este
cuadro de situacion aporta algunos de los fundamentos que ayudaran a instrumentar las pautas metodologicas
gue aporten contenido formal al uso de mundos virtuales con el fin de mejorar los resultados en la educacion,
aportando un canal de comunicacién conocido y atractivo para esta generacion de estudiantes digitales.

2.1 Los Avances en la Tecnologia de los Mundos Virtuales

En el estudio de las herramientas que la tecnologia ofrece para mejorar la experiencia de aprendizaje, resalta
la posibilidad que tienen los MV y al que los usuarios acceden con una sensacién de inmersién parcial, ya
gue no se utilizan cascos y trajes que harian mas completa esta sensacion [Campazzo, 2007]. En la
introduccién se hablé de Second Life, Hipihi y los MV que se pueden construir con la herramienta de
Proyecto Darkstar, y se ha usado como ejemplo el Proyecto Wonderland [wonderland, 2009] que es un
desarrollo de la misma empresa Sun Microsystem que han encontrado que el uso de MV para reuniones es
mas descontracturado que las llevadas a cabo con las tecnologias VC, mejorando el rapport con el tema
tratado y favoreciendo al proceso libre de Brainstorming. En los MV elegidos no usaremos ningln artefacto
COmo casco Y traje por lo que sera una inmersién parcial pero que permitira a la persona tener un estimulo
suficiente como para poder situarse y tomar una clase grupal, con compafieros a los que escuchara, a través
de auriculares comunes que permitirdn ubicar desde que punto viene el sonido, si de adelante, atras,
izquierda, derecha, arriba y abajo.
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2.1.1 Second Life

Investigadores de la Universidad de Barcelona [Grané, 2007], lo definen con esta descripciéon “Second Life
(en adelante SL) es un mundo virtual en 3D creado por la empresa Linden Lab en 2002 y permite
interacciones entre usuarios que simulan comportamientos humanos: hablar, bailar, cambiarse de ropa o
incluso intimar con otros usuarios, ver documentos y compartirlos, ver videos, escuchar audio, visitar lugares
imaginarios o recreaciones de localizaciones reales, coger y manipular objetos, crear nuevos objetos, comprar
y vender servicios, crear una casa Yy decorarla, recibir o impartir formacién, asistir a obras de teatro,
manifestarse, visitar museos. La idea de Linden Lab es demostrar la viabilidad de un modelo de economia
virtual o sociedad virtual, algo que Philip Rosendale [Terdiman 2@0dleador de la empresa, definiéo«

estoy construyendo un juego, estoy construyendo un nuevo contindoteen dia, el continente virtual
generado por la compafiia posee cerca de diez millones de habitantes censados, los cuales, como minimo, se
han descargado el programa cliente a sus ordenadores y han llegado a entrar en el juego alguna vez.

2.2 Avances Logrados

Se di6 una clase practica a los alumnos de la Materia Interfaces usables dentro del Curso en la EFIST de la
Universidad de Mikkeli Finlandia, con resultados positivos, compulsado en encuestas a los asistentes. El
soporte de Material y la gestion del contenido estuvo en sitio www.temuestrocomo.com.ar .

Se han estudiado los alcances y términos de la Licencia de Uso de Second Life para poder determinar las
caracteristicas del uso del MV, lo que en general es omitido por el usuario comun.

3. CONCLUSIONES

El uso concreto de Mundos Virtuales esta siendo reconocido como una herramienta que puede aportar una
mejora al Blended Learning al poder realizar actividades presenciales, pero “en Linea” es decir mediados por
MV. Esto permite extender el alcance de la actividad pedagogica y ofrece un canal aceptado entre los mas
jévenes. Con ellos se puede lograr un mayor rapport entre los asistentes, por el efecto de inmersién en una
reunion realizada con avatares en un aula o en un sitio adecuado en el MV, superior que la lograda con una
Video Conferencia.

La ventaja del uso de MV en educacién esta dada por que mejora al B-Learning y éste al E-learning . Con
las estrategias a desarrollar en la tesis se buscara que la presencialidad no deba ser ‘real’, en un encuentro
fisico en el mismo lugar, sino que sea realizado a través de un MV y que se usen los recursos que estos
ofrecen para mejorar la experiencia, agregando interaccién, cercania, privacidad, comodidad, economia de
gastos y tiempos, trazabilidad de la evaluacion y repetibilidad de la experiencia.

Otro aspecto de la potencial mejora a considerar en el uso de MV, es que pueden ayudar en una situacion
de pandemia como la vivida con el advenimiento de la gripe porcina, que obligo este afio a 9.1 millones de
jévenes a permanecer en sus casas por prevencion en la Argentina [Smerling,2009] sin realizar actividades de
aprendizaje.

Se prevé que el desarrollo de las estrategias de esta tesis aportara, luego de completar los estudios
necesarios un marco teorico y practico para aplicar MV en la mejora de la Educacion y ampliarlo para que el
ciudadano nativo digital aumente su participacion en los temas politicos de la sociedad.
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