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RESUMEN

Los mundos virtuales (MV) son ambientes multi-usuario que simulan un
mundo o entorno artificial inspirado o no en la realidad, dentro de él los usuarios
pueden interactuar a través de personajes llamados avatares, estos mundos
virtuales pueden ser implementados con fines educativos debido a que poseen
caracteristicas tales como, alto impacto inmersivo, interactividad multi-usuario,
gréaficos interactivos, simulacion etc., permitiendo disefiar y desarrollar actividades
educativas ludicas, informativas, foros de discusion, de simulacion, etc.

Para ello, es necesario que los docentes tengan el conocimiento y las habilidades
para poder realizar su primera actividad didactica en los MV. El proposito de este
trabajo de investigacion es disefiar un modelo didactico para introducir al maestro
en el uso de los MV con fines educativos, y para ello se ha planteado la investigacion
en seis apartados, que a continuacién se describen:

El primer apartado consta de los antecedentes de los MV desde una perspectiva
educativos, a su vez se desarrolla la justificacion, la descripcion del problema que
identifica porque la necesidad de disefiar un modelo didactico, asi como el
planteamiento tedrico que esta compuesto por la hipétesis, pregunta de
investigacion y el estado del conocimiento asi también los objetivos y la propuesta
de una metodologia que esta dividia en cuatro momentos para describir los métodos
que se plantearon en la construccion tedrico conceptual que fundamenta el modelo
didactico, a su vez se describe como se abordaron las investigaciones exploratoria
y de campo, y al final de la metodologia se describe como se construyé el modelo
didactico.

El segundo apartado es el desarrollo del marco tedrico referencial, que esta
constituido por cuatro capitulos. El primer capitulo es la fundamentacion de los MV
desde la construccion del macro concepto de los EDIT que le da las bases
conceptuales educativas a los MV. EL segundo capitulo estd planteado para
comprender el proceso de la ensefianza con las Tics en donde destaca la reflexion
conceptual de la herramienta, los recursos digitales y la técnica en los MV. El
capitulo tres esta compuesto por el andlisis del contexto sociedad, individuo y
motivacion en los MV. El Capitulo cuatro aborda los temas de la didactica, los
modelos did4cticos, el contenido teméatico y las estrategias didacticas en los mundos
virtuales.

En lo que corresponde al apartado tres se desarrollé las investigaciones de campo
la exploratoria y la investigacion de campo implementacién de curso para docentes,
en donde se plantean los objetivos de las investigaciones, asi como se desarrollaron
las mismas.

Lo que comprende el cuarto apartado son los analisis de los resultados, asi como
un proceso de reflexién de discusion de la informacién conceptual obtenida de las
investigaciones de campo, y que el resultado de esa informacion procesada y
analizada surgieron los conceptos que darian pauta al planteamiento de la
propuesta del modelo didactico.

El apartado cinco es el disefio de la propuesta del modelo didactico para introducir
al maestro en el uso de los MV con fines educativos, en donde se describe su
funcionamiento y sus implicaciones para que el docente pueda ponerlo en practica.



Para finalizar se encuentra el apartado seis que esta constituido por las reflexiones
finales; este apartado no pretende llegar a conclusiones definitivas, su propésito es
mostrar, a través de las consideraciones conceptuales construidas en esta
exploracién proponer, que a partir de esta investigacion, quedan abiertos nuevos
interrogantes, y surjan distintas propuestas, ademas de que se presenta la
posibilidad de profundizar ain mas en el modelo didactico propuesto asi como en
el marco concepto de los EDIT y su potencial en lo educativo.

(Palabras clave: Mundos Virtuales, EDIT, didactica, inmersion, docencia)

SUMMARY

The virtual worlds (VW) are multi-user environments that simulate a world or
artificial environment inspired or not in reality, within it users can interact through
characters called avatars, these virtual worlds can be implemented for educational
purposes due to which have characteristics such as, high immersive impact, multi-
user interactivity, interactive graphics, simulation, etc., allowing to design and
develop recreational educational activities, informative, discussion forums,
simulation, etc.
For this, it is necessary that teachers have the knowledge and skills to be able to
carry out their first didactic activity in the VW. The purpose of this research work is
to design a didactic model to introduce the teacher in the use of VW for educational
purposes, and for this the research has been proposed in six sections, which are
described below:
The first section consists of the background of the VW from an educational
perspective, in turn the justification is developed, the description of the problem that
identifies because the need to design a didactic model, as well as the theoretical
approach that is composed of the hypothesis, research question and the state of
knowledge, as well as the objectives and the proposal of a methodology that was
divided into four moments to describe how the theoretical conceptual construction
that supports the didactic model was put forward, and describes how the research
was addressed exploratory and field, and at the end of the methodology is described

how the didactic model was built.



The second section is the development of the referential theoretical framework,
which is made up of four chapters. The first chapter is the foundation of the VW from
the construction of the macro concept of the 3D-IDE that gives the educational
conceptual bases to the VW. The second chapter is designed to understand the
process of teaching with Tics, where the conceptual reflection of the tool, the digital
resources and the technique in the VW stand out. Chapter three is composed of the
analysis of the context of society, individual and motivation in the VW. Chapter four
deals with the topics of didactics, didactic models, thematic content and didactic
strategies in virtual worlds.

In what corresponds to section three, the investigations of capo exploratory and field
research implementation of course for teachers, where the objectives of the
research, as well as developed the same.

What is included in the fourth section are the analysis of the results as a reflection
process of discussion of the conceptual information obtained from the field
investigations, and that the result of that processed and analyzed information arose
the concepts that would guide the approach of the proposal of the didactic model.
The five is the design of the didactic model proposal to introduce the teacher in the
use of VW for educational purposes, where its operation and its implications are
described so that the teacher can put it into practice.

To finish is the section six that is constituted by the final thoughts; This section does
not intend to reach definitive conclusions, its purpose is to show, through the
conceptual considerations constructed in this exploration, that from this
investigation, new questions remain open, and different proposals arise, in addition
to the possibility of presenting the possibility to deepen even more in the didactic
model proposed as well as in the concept framework of the 3D-IDE and its

educational potential.

(Key words: Virtual Worlds, 3D-IDE, didactic, immersion, teaching)
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APARTADO | MARCO CONTEXTUAL

Antecedentes

La implementacion de las tecnologias de la informacion y comunicacion
(TIC) en la educacion ha venido a ser el parteaguas del desarrollo de la sociedad
de la informacion. Es en este punto en donde las universidades buscan incursionar
con innovaciones tecnologicas para la educacion, exploran la posibilidad de que
estas sean dinamicas, visuales, atractivas y compatibles con la experiencia en la
vida cotidiana del alumno, como es el caso de los Mundos Virtuales (MV) que
cumplen con esos enfoques de innovacion educativa Jeronimo y Andrade (2011).
El término de MV o metaversos aparece por primera vez en la novela de ciencia
ficcion del género ciberpunk “Snow Crash” de Neal Stephenson (1992), para
referirse al MV ficticio, dando la sensacion de realidad, asi lo describen Sanz,
Zangara y Escobar (2014).
La reflexion que hace Philippe Quéau (1995) en su libro “Lo virtual, virtudes y
vértigos” describe a los MV como una base de datos graficos interactivos, en tiempo
real, en forma de imagenes tridimensionales de sintesis capaces de provocar una
sensacion de inmersiéon en la imagen. En el aspecto pedagdgico de los MV, los
lazos operativos entre la naturaleza de lo abstracto de los modelos y su puesta en
imagen tridimensional, su simulacién concreta, ofrecen nuevas perspectivas de
ensefianza. El cuerpo puede sentir fisicamente sensaciones o modulaciones que
representan ideas tedricas, teniendo la implicacion en la educacion de transformar
los procesos de ensefianza aprendizaje, dejando atras el convencionalismo,
permitiendo nuevas experiencias de enseflanza-aprendizaje por parte del alumnoy
el maestro en un entorno inmersivo.
El término que describe Escobar (2013) de MV es el de un ambiente simulado por
computadora que tiene como propdésito apoyar la actividad de sus usuarios en
cuanto a habitar e interactuar en relacion al mismo, a través del uso de avatares
(figuras 3D de apariencia humanoide), donde los MV permiten la participacion

multiusuario.
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Otra definicién y reflexién de los MV es la que describen Sanz, Zangara y Escobar
(2014) en donde los MV se referencian como Multi-User Virtual Environments
(MUVES); es decir, entornos virtuales de multiples usuarios simulados por una
computadora en un espacio tridimensional, dentro del cual hay una interaccion con
los usuarios mediante la representacién propia por medio de un avatar, siendo esta
una interaccion sincronica, dentro de un espacio disefiado en la forma de un
universo navegable. Estos MUEVES presentan tres caracteristicas fundamentales:
La primera es la interactividad, en donde el usuario es capaz de comunicarse con
el resto de los usuarios, implementando la influencia de comportamientos sobre
usuarios y objetos. La segunda caracteristica es la corporeidad, la que consiste en
la presencia del avatar! sobre el espacio que también posee ciertos limites, ya que
esta sometido a ciertas leyes y tiene recursos limitados; la tercera caracteristica es
la persistencia, esto significa que el programa sigue funcionando y desarrollandose
a pesar de que algunos o todos sus miembros no estan conectados. Estas
caracteristicas le permiten a los MV ser considerados como entornos? en los cuales
se puedan realizar todo tipo de actividades e interacciones.

Actualmente existen una gran variedad de MV. De acuerdo a Pastor (2014) se
mencionan a continuacién los mas conocidos y de mayor impacto en la red: Second
Live que es el MV con mayor capacidad, Open Sim que es el similar directo a
Second Live solo con la diferencia de que es de aplicacion libre. En lo que respecta
los deméds MV que se diferencian de los anteriores se encuentran entre
comunidades gamer y de convivencia, como son: World of Warcraft, Kaneva, There,
Active Worlds, Hubbo, Imvu, Smeet Smeet, Avatar 3D, Uthverse, Gojivo, Kavena,
Onverse y Play Station Home; y la lista sigue en aumento, siendo que cada afo
aparecen nuevos MV y desaparecen otros mas.

Los MV se han investigado para usos educativos desde mediados de 1990, como
lo demuestra la investigacién de la academia virtual ExploreNet Moshell y Hughes
(1996). Aunque en aquel momento el nimero de posibles usuarios era bastante

restringido por los requisitos de hardware y conexion.

! Avatar: Identidad virtual que escoge el usuario de un entorno virtual tridimensional o de un videojuego para
que lo represente en una aplicacion de entorno virtual tridimensional o sitio web.
2 Programa informatico o sistema operativo que sirve de soporte basico para el trabajo con otros programas.
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El Centro de Innovacién de Educacion de la University of the West of England
Bristol, centra sus investigaciones en la innovacion y el desarrollo de la ensefianza
y el aprendizaje por medio de MV, la investigacion la realizan a través de sus
estudios de doctorado, publicaciones y proyectos de investigacion. Una de sus
lineas de investigacion es el uso de los MV con fines educativos, y las
investigadoras Liz Falconer y Maricarmen Gil, son quienes han realizado
investigacion en el uso de los MV en la educacion, identificando las oportunidades
gue ofrecen para mejorar las experiencias de aprendizaje de los estudiantes y
proporcionar soluciones alternativas validas e innovadoras para algunos de los
problemas encontrados en las practicas educativas tradicionales, ademas, se han
especializado en el aprendizaje situado y contextual en entornos virtuales
inmersivos para apoyar la simulacion y el aprendizaje basado en la préactica.

La vision de ensefiar en el MV conlleva varios factores como lo menciona Rudman
(2014) en su presentacion “Seven reasons for teaching in a Virtual World”. Esta
vision la retoma gracias a su investigacion de 3 afios en el proyecto Second World
Interactive Future Teaching “SWIFT”. En resumen, él considera que para que se
den las siete razones de por qué se deberia de ensefiar en los MV y la simulacién
los roles de trabajo, tutor personal, experiencia, resumen tangible y un medio
artistico; se deben tomar en cuenta que lo fisico y lo virtual deberan de interactuar
a tal grado que busquen mezclarse. En donde un MV, Realidad Aumentada (RA)3y
la Realidad Virtual (RV)?* deberan de fusionarse, para encontrar coexistencia,
ademas de que lo invisible del hardware de escritorio, lo mobile de los smartphones
y las nuevas herramientas usables en la ropa debera de igual forma llegar a una
restringida invisibilidad para que el usuario no la perciba y en general el usuario se
sienta en un mundo sin limites para desarrollar lo que la imaginacion le permita. El

futuro de la virtualidad se encuentra activo en estos dias con la inmersion® y la

3 La realidad aumentada (RA) es el término que se usa para definir una vision a través de un dispositivo
tecnoldgico, directa o indirecta, de un entorno fisico del mundo real, cuyos elementos se combinan con
elementos virtuales para la creacién de una realidad mixta en tiempo real.

4 La realidad virtual es un entorno de escenas u objetos de apariencia real, generado mediante tecnologia
informatica, que crea en el usuario la sensacion de estar inmerso en él. Dicho entorno es contemplado por
el usuario a través normalmente de un dispositivo conocido como gafas o casco de realidad virtual

5 Inmersion, del latin immersio, es la accion de introducir algo o introducirse en un fluido. También puede
tratarse de la introduccion de alguien en un cierto ambiente, ya sea real o imaginario.
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Realidad Mixta (RM)® como los google glases y los visores oculus rift y demas
herramientas que ya comenzaron a fusionarse con los MV.

Ahora le toca al educador analizar si los MV tienen posibilidades pedagdgicas en
los procesos formativos de los estudiantes y de ser asi, cuales seran las mejores
estrategias de enseflanza para combinar los nuevos software y hardware,
implementando de manera pedagogica en esta RM, en donde el entorno real y el
MV se fusionen para beneficio de la educacién. Los MV estan abiertos para la
ensefianza que se vive en el dia a dia en el salon de clases, los MV tienen un futuro
estimulante en la pedagogia por tener la posibilidad de que los usuarios aprendan
a través del cuerpo virtual, o como lo menciona Quéau (1995) en donde las
simulaciones ofreceran nuevas perspectivas de conocimiento. El cuerpo podra

sentir la inteligencia de forma tangible.

¢ La Realidad Mixta o0 MR (sigla del inglés, Mixed Reality) o realidad hibrida consiste en combinar mundos
virtuales con el mundo real (fisico) a tiempo real. Esta combinacion permite crear nuevos espacios en los
que interactdan tanto objetos y/o personas reales como virtuales. Es decir, se puede considerar como una
mezcla entre la realidad, RA, virtualidad aumentada y RV.

13



Justificacion

La sociedad esta en un proceso de cambio en lo que respecta al tiempo, el
espacio, el aqui y el ahora. En donde las universidades buscan incursionar en las
innovaciones tecnoldgicas para la educacion. En esta incursion de innovar la
educacién a través de la tecnologia, la integracion de los MV en la educacién no es
una tecnologia que no se haya experimentado con ella, pero alun no estan
suficientemente claras las formas para interactuar en estos ambientes que
provoquen que maestros y alumnos puedan sacar el maximo provecho de las
potencialidades de éstas.

Lo importante es aprender cobmo en otras partes del mundo estan tratando de
resolver la comunicacion y los procesos de ensefianza-aprendizaje a través del uso
de la herramienta de los MV. En cierta forma hay que conocer los aciertos y los
desaciertos que les han surgido a estas investigaciones que se realizan en
universidades europeas, de Estados Unidos o de Australia como la University of
Leicester y la University of the West of England (UWE), siendo esta ultima
universidad la que tiene un gran avance en investigacion educativa con respecto a
como educar a través de los MV con fines educativos. En lo que respecta a la
Universidad UWE en sus investigaciones como la realizada por Falconer (2013) en
su estudio de caso, en el cual identifica nueve factores positivos para el proceso de
ensefianza-aprendizaje gracias a la utilizacién de los MV. Tales factores son: la
socializacion, compromiso, la presencia y la autoridad, la facilitacién, realismo
visual, generalizacién y que permite aprender de los errores. Asi también lo que se
ha realizado en las universidades hispanohablantes de proyectos educativos con
MV como: la universidad de Rovira i Virgili University en Espafia y la Universidad de
San Martin de Porres en Perd. Esta Ultima es la que ha estado mas activa en
cuestién de utilizar los MV a favor del educador, ya que parte de su estrategia actual
es realizar MOOCs referentes a "Introduccién a Second Life para Educadores",
como punto de partida en su interaccion con entornos emergentes que pueden ser
utilizados para la educacion, en este caso los MV con fines educativos. En lo que
respecta a la investigacion del uso de los MV en la educacién, la universidad de

Rovira i Virgili en su investigacion realizada por, Esteve, Gisbert, y Cela (2012)
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definieron a los MV como un entorno colaborativo alternativo a los entornos de
trabajo tradicional donde podian construir su propuesta y dar un paso mas alla del
informe documental.

También en lo que respecta a las universidades en México, las que han estado
desarrollando investigacion con referente a los entornos de ensefianza aprendizaje
en 3D, entre las universidades que han explorado los MV en la ensefianza por
mencionar algunas se encuentran la Universidad Autébnoma de Guerrero, la
Universidad de Guadalajara y la Universidad Nacional Autonoma de México; siendo
esta Ultima la que més proyectos ha realizado en lo que se refiere a utilizar MV para
la educacion. La UNAM ha explorado alternativas como el OPENSIM siendo una
plataforma de desarrollo en open source, para el desarrollo de MV para su uso como
Entorno Virtual de Aprendizaje, en el que se promueve el desarrollo de un MV
personal, con posibilidades de portabilidad para uso educativo Fernandez (2014).
En lo que respecta a la perspectiva de Bafios, Rodriguez, y Rajas (2014) los MV
ofrecen la posibilidad de un redisefio de las situaciones de comunicacion educativa,
siendo su potencial la de restituir caracteristicas propias de la educacion clasica.
Por lo tanto, se deben de identificar las capacidades de los MV para desarrollar las
actividades de aprendizaje, asi como los modelos pedagdgicos validos para mejorar
la experiencia de los alumnos en la educacion con MV, para que como docentes no
sea considerado poco menos que unos visionarios.

Ante todo, con los antecedentes mencionados, se observa el potencial de los MV
en la educacion y sus nuevos avances, en lo que respecta a un entorno de
ensefianza-aprendizaje, en donde la comunicacién alumno-profesor y alumno-
alumno, se establezcay sea posible generar elementos de mejora en el aprendizaje.
De ser asi, las instituciones educativas se enfrentaran al desafio de capacitar a las
nuevas generaciones de maestros para incorporar en sus clases las nuevas
herramientas de ensefianza-aprendizaje, de forma tal que los MV en 3D sean
herramientas didacticas bien orientadas y manejadas por los maestros, esta tarea

supone la adquisicion de nuevos recursos, habilidades y planificacion (entre otras)
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actividades docentes para poder implementar una didactica propia y adecuada al

trabajo docente con y en los MV con fines educativos.’

7 Se puede entender la diferencia de con y en los MV, con un razonamiento I6gico. En donde el docente trabaja
con el MV haciendo una referencia Gnicamente a una herramienta que ayuda a su actividad didactica y no
siendo parte completa de la actividad desarrollada, esta es Unicamente como apoyo. Y con respecto a que el
docente trabaje en el MV, es realizar una actividad completa de manera inmersiva, teniendo que haber
pensado el docente en formular una secuencia didactica especialmente para el MV.
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Descripcion del problema

Los antecedentes de la problematica que se describe a continuacion,
provienen de una propuesta anterior de protocolo de investigacion para el doctorado
en tecnologia educativa. Con el titulo “Disefio y aplicacion de una estrategia
educativa online, en la docencia universitaria, realizada en un MV 3D, en el
aprendizaje de Matrices y Determinantes”; por consiguiente para poder hacer la
primera experimentacion fue necesario tener un respaldo teorico de textos y
articulos cientificos, después de identificar las teorias y los supuestos bésicos para
crear una actividad con fines educativos de manera inmersiva, se plante¢ realizar
las primeras experiencias educativas en los entornos tridimensionales con el
objetivo de disefar, observar e implementar un MV a través de la ensefianza de un
tema especifico a nivel licenciatura y posgrado Angel Rueda, Morales Ramos,
Guzman Flores, y Valdés Godines (2015). Analizando la interaccion del alumno y el
maestro en un entorno de aprendizaje 3D de ahi se identific6 un escaso
conocimiento con respecto a introducir al docente de cualquier nivel, al uso didactico
de los MV para fines educativos que puede ser objeto de investigacion y constituirse
posteriormente en una informacion béasica con los estudiantes en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

La presentacién racional de lo que se va a investigar con respecto al problema,
aparecio a raiz de la dificultad de no tener un modelo introductorio al uso didactico
de los MV con fines educativos para los docentes. Creando una circunstancia en
donde el maestro observa muy alejado instaurar una dinamica didactica de un tema
especifico en el MV, como se observo al tratar de realizar una actividad didactica
del tema matrices y determinantes, teniendo la dificultad de producir y emprender el
uso de MV en la educacion para un docente que nunca ha realizado una actividad
inmersiva en un ambiente tridimensional.

Es cierto que en el contexto educativo del uso de los MV existen diferentes modelos
que han tratado de definir y estandarizar los MV. Estos han sido elaborados por
diferentes instituciones educativas, momentos eventuales y publicos objetivos al
que van dirigidos, especialmente en funcion de la aproximacion o perspectiva a sus

dificultades de ensefianza. Cabe mencionar que parte de estas instituciones llevan
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en promedio 5 afios investigando los MV y sus docentes llevan un tiempo similar
probando los entornos tridimensionales para la educacion, siendo el aspecto de
tiempo en el uso y prueba por parte de los docentes, que se percibe una influencia
en la forma que tratan los procesos del uso de los MV. Los modelos mas conocidos
son: El modelo Elearning 3D desarrollado por Martinez Lopez (2014). El modelo
metodoldgico de practicas pedagodgicas en ambientes de aprendizaje inmersivos
para potenciar la formacion de estudiantes de pedagogia en educacion general
bésica, del proyecto TYMMI realizado por parte de la Universidad Catdlica de la
Santisima Concepcion por Badilla Quintana y Meza Fernandez (2015). El Modelo
para el eficaz aprendizaje colaborativo en los MV con Agentes Inteligentes
desarrollado por Max Ugaz (Universidad de San Martin de Porres, Pert) Ugaz y
Bernuy Alva, (2015). Y por ultimo 3D Learning Maturity Model desarrollado por Kapp
y O'Driscoll (2010). Cabe mencionar que fue en este modelo donde se observaron
los vacios de conocimiento para el uso introductorio de los MV con fines didacticos.
Ante la circunstancia de que la investigacion de los usos de los entornos
tridimensionales con fines educativos es muy escasa en nuestro pais, se aprecia la
dificultad del maestro en México de no tener los conocimientos, capacidades,
destrezas y habilidades basicas en el uso didactico de los MV con fines educativos.
Recogiendo lo mas importante de la experimentacion del proyecto de investigacion
“Disefio y aplicacidn de una estrategia educativa online, en la docencia universitaria,
realizada en un MV 3D, en el aprendizaje de Matrices y Determinantes” y las
investigaciones realizadas en las universidades antes mencionadas, nos
encontramos con un problema general de disefiar un modelo didactico para
introducir al maestro en el uso de los MV con fines educativos. Incluso se esperaria
que después de resolver la problemética, los investigadores en educacion y
docentes deberian de comenzar el uso didactico del MV como complemento en el
proceso de ensefianza-aprendizaje en el salon de clase.

Para encontrar las causas de la dificultad de introducir al docente en el uso didactico
del MV con fines educativos, fue necesario identificar los elementos de probable
pertinencia. De manera que serian los siguientes elementos a resolver: la técnica,

las herramientas digitales, recursos digitales, contenido tematico y por ultimo las
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estrategias didacticas. Detectando en cada una de ellas diversos puntos de
conflicto, de los cuales se tendra que encontrar sus posibles soluciones y si se
presentan dudas sobre cual sera la mejor estrategia para el uso educativo de los
MV, o si en conjunto son la solucién, de esta manera se estaria encontrando un
problema investigable.

A continuacién, se mencionan estos puntos de conflicto de los tres hechos a
resolver: 1. Herramientas digitales. - Que tipo de plataforma de entorno 3D se le
puede dar un mejor uso didactico para crear una actividad educativa en MV. 2.
Recursos digitales. - el uso de la multimedia como puede ser videos didacticos,
machinima, layers, chat de texto, chat audio. 3. En la Técnica. - se necesita
comprender y aprender la coordinacion motriz (moverse en el MV) desde la
perspectiva que es necesaria analizar la identidad corpérea en un entorno
tridimensional. 4. Estrategia didactica. - se encontr6 que es necesario dirigir de
manera estratégica al alumno hacia el contenido es aqui donde surge un punto de
conflicto que tiene que ver con la trayectoria didactica en entornos tridimensionales.
Y sus posibles soluciones seria la trayectoria didactica tridimensional, la trayectoria
basada en sefialética y la trayectoria descrita por medio de un instructivo grafico
bidimensional. 5. Contenido Temaético. - en este tema es necesario definir y
determinar qué temas necesita analizar y comprender el docente con respecto a su
programa, su guion didactico y el tema que pretende exponer en el MV, para
determinar si es viable impartirlo en un entorno virtual tridimensional.

Los aspectos mencionados no son tal cual definitivos, como tampoco en su orden,
ni en su relacion, dependera de lo que se vaya encontrando durante la investigacion.
En este proceso de investigacion al final el docente tendr4 los elementos
conceptuales y técnicos en donde €l mismo al final; analice, reflexione, razone y
ponga en practica sus conocimientos y habilidades digitales 3D para aplicar su
propia actividad didactica en un MV.

Cada uno de estos hechos tiene una injerencia a solucionar el problema de definir
qué es lo necesario para disefiar un modelo del uso didactico para introducir al
maestro en los MV educativos. Asi pues, el docente habra sido capacitado para

realizar una dinamica educativa en un entorno virtual, permitiendo este modelo de
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uso didactico construir el conocimiento para realizar actividades mas complejas en

los MV con fines educativos.
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Planteamiento tedrico
Hipotesis

Diseflar un modelo didactico con base en las caracteristicas de los
Entornos Digitales Inmersivos Tridimensionales (EDIT) para introducir al maestro en
el uso de los MV con fines educativos, es condicion suficiente para adquirir las
habilidades digitales en 3D basicas en la creacion de actividades educativas

inmersivas en los MV.

Pregunta de Investigacion
¢ Es posible que un modelo didactico pueda introducir al maestro en el uso

de los MV con fines educativos, sea suficiente para adquirir las habilidades digitales

en 3D basicas para la creacidon de actividades educativas inmersivas en los MV?
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Estado del conocimiento

El estudio de los MV tiene sus origenes en la Realidad Virtual (RV), es el
autor Quéau (1995) quien propone a partir del contexto de un MV el cual engloba el
tiempo, los espacios, los procesos de comunicacién, el potencial y sus virtudes
ademas de sus nudos de conflicto con lo real, asi como las presencias virtuales.
Teniendo en cuenta este aspecto podemos comenzar a racionalizar la complejidad
del MV que permitird un abordaje disciplinar mas adecuado a las caracteristicas del
desarrollo educativo actual.

Entre lo real y lo virtual sefiala Maldonado, T. (1994) la evidencia de considerar el
impacto que pueden tener los modelos virtuales en el campo de la didactica
tecnocientifica, asi como en las disciplinas humanisticas. Mencionando que el
suefio del activismo pedagdgico de hacer proceso de colaboracion (en la ejecucion)
a los alumnos en el desarrollo de transmision, recepcién y produccion del saber, da
la pauta que sera posible gracias a los procesos virtuales relacionados con la
realidad, claro estd que para lograr esto se deberd hacer un uso que explote al
méaximo el potencial cognoscitivo, proyectivo y creativo del hombre en su relacién
con el mundo, tratAndose mas de una recreacién del mundo, y con esto lo mas
relacionado a los conceptos mencionados de la virtualidad es el de MV.

¢, Como pueden los MV ser (tiles? Esta fue la pregunta que se realizé Bruce Damer
en el afio de 1997 en su libro “Avatars: Exploring and Building Virtual Worlds on the
Internet” Su respuesta fue que el nuevo medio representaba una manera para que
las personas compartan un espacio cognitivo y de informacion comun. En esos afios
habia varias ideas para los usos con los MV en el Internet, su Unico obstaculo era
la misma tecnologia que lo componia.

Pero en los ultimos afios esta cambiando esa tecnologia, hace un tiempo Kapp y
O'Driscoll (2010) mencionaban que, para entender la convergencia de la
comunicacion, la colaboracion y la trayectoria inevitable de la web hacia una interfaz
3D, es importante comprender la transformacion de la web y realizar un seguimiento
de su maduracién como una comunicacion, aprendizaje, y medio de colaboracion.

En menos de dos décadas, la web habia experimentado dos cambios evolutivos
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completos y ahora esta en el comienzo de un poderoso tercer cambio que traera la
web en la tercera dimension. Y en este proceso se encuentran los MV que conviven
en conjunto con la RAyla RV.

Como estamos observando la virtualidad, en este caso los MV, estan llegando mas
all4 del espacio humano, este hecho lo menciona Sibilia (2006) en su observacién
de que las nuevas soluciones ofrecidas por la informatica permiten superar los
limites espaciales, anulando las distancias geogréficas sin necesidad de trasladar
el cuerpo e inauguran fenbmenos tipicamente contemporaneos como la presencia
virtual. Es ahora que el cuerpo material se esta volviendo obsoleto y el que tendra
una mayor injerencia serd el cuerpo virtualizado; con esto los cuerpos
contemporaneos se ven afectados por las tecnologias de la virtualidad, y por las
nuevas formas de entender y vivenciar los limites espacio temporales que estas
tecnologias permiten explorar; estas transformaciones estan llegando muy lejos, al
punto de redefinir radicalmente al ser humano, la naturaleza y la vida, y con ello la
forma de aprender. Lo importante es reflexionar y comenzar a tomar decisiones y
determinar sus potencialidades, asi como los elementos que transforman al
colectivo y su aprendizaje.

Ademas es en este punto en donde los MV son parte del cambio en la tarea y las
caracteristicas de la epistemologia en la era digital, todo gracias a las nuevas
practicas sociales como lo menciona Lezaun (2013), que se estan moviendo hacia
la imagineria espacial, creando cambios en el significado relativo y el equilibrio entre
diferentes clases y modos de conocer, como por ejemplo cuando el usuario se
representa por medio del avatar el cual afecta a la percepcion del usuario y sus
maneras de navegar ademas de su forma de conectar socialmente dentro del MV,
modelando una nueva forma de conocimiento interpersonal que se estd mudando
en algo digno de tenerlo en cuenta.

Hoy en dia nos encontramos en una sociedad liquida en donde la educacion tiene
retos en esta modernidad acuosa, uno de estos retos es el cambio contemporaneo
como lo menciona Bauman (2008) en donde el mundo cambia de manera que
continuamente desafia la verdad del conocimiento, y hasta toma por sorpresa a las

personas mejor informadas. Pareciera que el mundo como se vive hoy es para
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olvidar y no como un lugar para el aprendizaje. Hoy se habla de culturas y redes, de
herramientas, de alianzas, hoy se prefiere hablar mas de influencia que de
liderazgo; esto ha sido propiciado en gran medida debido al uso de las tecnologias
de la informacién, en donde todo es plastico, paradodjico, confuso. Por esta misma
circunstancia se tiene que reflexionar acerca de este tipo de ciudadania que esté
mezclada con la tecnologia y ha creado una sociedad liquida, que nunca antes la
humanidad habia estado en una situacibn semejante en donde aun se debe
aprender la vocacién de vivir en un universo sobresaturado de informacion.

Para comprender la relacion entre tecnologia, Necuzzi (2013) describe el desarrollo
de habilidades cognitivas a partir del uso de la tecnologia, menciona que las
tecnologias se estan volviendo omnipresentes y se estan vinculando entre siy en
red. De este modo las TIC crean una inteligencia extensible tanto tecnolégica como
socialmente hablando dando por resultado una expansion de nuestra memoria y
nuestras capacidades fisicas, entonces las tecnologias estan desafiando los limites
temporales y espaciales, ahora bien si a ese cumulo de informacion que se
encuentra en la red se busca por medio de actividades didacticas que generen las
habilidades cognitivas, gracias a las complejidades y operaciones que se
desarrollarian en la red, los estudiantes estarian motivados y ya no percibirian el
cumulo de informacion, si no que ahora seria el lugar de basquedas de soluciones
para un proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por lo tanto, es cada vez mas importante para los estudiantes comprender un tema
de una manera que permita cambios futuros en el conocimiento de ese tema: una
comprension holistica de los conceptos se vuelve mas importante que una lista
memorizada de detalles. Para los educadores, las pedagogias que involucran la
discusién y el trabajo con un tema son mas efectivas para inculcar una comprensién
holistica que el aprendizaje memoristico.

Valdés Godines (2016) plantea, con respecto a los conceptos de “entorno digital” y
el de “inmersion” propone indicios de relacion de estos con la ensefianza, como es
el caso del entorno digital visto desde la RV en donde menciona que han mostrado
la importancia de lo sensorial tanto como en la creacion de espacios y lugares

propicios del desarrollo neurocultural que es importante de igual modo en el
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desarrollo cognitivo. Y de la inmersién de la RV nos comenta que desarrollan la
expansion y diversificacion sensorial marcando el patron para la expansion de la
mente humana. Sin embargo, estos entornos digitales dan pauta al surgimiento de
escenarios educativos que se alejan de la pedagogia tradicional en donde el alumno
es el constructor de otras habilidades, destrezas y formas de aprendizaje que los
nuevos escenarios le requieren. Dandonos el autor una sugerencia de continuar
investigando estos conceptos en potencia.

La utilizacion de estos entornos digitales requiere el uso de escenarios educativos
fuera de la pedagogia tradicional, en particular un entorno més ludico en el caso de
gue el alumno tenga un mayor control sobre cdmo aprender. A su vez, esto requerira
una mejor comunicacion entre los disefiadores de tecnologia y los maestros que
contemplen la implementacion de esta tecnologia en sus aulas.

Uno de los fundamentos teéricos importantes a reflexionar es la definicion ¢ Qué es
eso que llamamos modelos didacticos?, Gomez Hurtado y Garcia Prieto (2014) nos
mencionan una reflexion de la definicion de modelos educativos a través de la
historia y sus autores, parte de estas definiciones se entienden que son la puesta
en practica de la representaciéon mental que el educador tiene de la ensefianza en
primera instancia, también que son una sintesis de teorias y enfoques pedagdgicos,
qgue orientan al docente a la sistematizacion de los procesos de ensefianza
aprendizaje. Para esto la investigacion pretendera buscar las definiciones mas
adecuadas al tipo de modelo didactico con base en los EDIT que se pretende
realizar y justificar.

Con respecto a la implementacion del uso de los MV en el aprendizaje, ya existen
modelos que pretenden iniciar el proceso de ensefianza aprendizaje en los entornos
3D como el modelo de maduracion de aprendizaje en 3D de Kapp y O'Driscoll (2010)
el cual esta compuesto de cuatro niveles: Nivel de madurez 1: imitando estructuras
de aulas existentes, Nivel de madurez 2: Ampliacién de estructuras de aprendizajes
existentes, Nivel de Madurez 3: La practica de auténticas actividades, Nivel de
Madurez 4: Trabajar. En una primera instancia el modelo invita a alumnos y
maestros a realizar sus mismas actividades de manera muy similar a la vida real;

cumpliendo en quitar el miedo del uso de la plataforma 3d, pero dejando varias
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dudas con respecto a la esencia de interactuar con un entorno tridimensional y
buscar el potencial del mismo para una actividad didactica.

El desarrollo de material didactico en MV puede tener un efecto positivo en el
proceso de aprendizaje, los estudiantes pueden participar y aprender a su propio
ritmo y en su propio tiempo; los estudiantes ahora tienen la capacidad de aprender
y relacionarse con el material sin importar dénde se encuentren o lo que estan
haciendo, el futuro de la creacion de materiales didacticos en MV esta en la fusion
de MV vy la tecnologia mévil, como lo mencionan Vincenti y Braman (2011). El
contenido interactivo o material didactico debe venir con algun tipo de manual del
instructor, guia facilitador, u otro soporte; para estos casos Aldrich (2009)
mencionan algunos tips a considerar como: Diapositivas y temas de conversacion,
detalles sobre el sistema subyacente, el apoyo técnico, los codigos de trucos,
bibliografia para la simulacién, ejemplos de planes de estudio.

En lo que respecta al disefio de un MV, Latham Cudworth (2014) nos menciona que
el disefio en MV es una mezcla de artesania, ciencia, narracion, propaganda y
filosofia. Para realizar el disefio en MV, el disefiador debe conocer los seis
elementos fundamentales que se encuentran en 3D sin importar donde se crea:
linea, espacio, figura, forma, color y textura. Un tema importante a considerar es el
disefio de flujo en entornos virtuales 3D. El disefiador de MV tiene la meta principal
de crear un entorno con mecanismos y objetos que ayuden a los usuarios a que
desarrollen y alcance en el entorno virtual un flujo de independencia; en todo esto
el disefiador de MV para la educacion tendra las bases minimas de disefio en 3D
como son, disefio y aplicacién de materiales didacticos a realizar en los MV.
Cuando se habla de aprendizaje mediado por los otros o bien de aprendizaje grupal,
nos referimos ante todo a un grupo que aprende. De acuerdo a este punto esta el
aprendizaje cooperativo y el aprendizaje de colaboracion, se acepta que el
aprendizaje cooperativo se refiere al empleo didactico de grupos pequefios, en
donde los alumnos trabajan juntos para maximizar su aprendizaje y el de los demas;
por consiguiente, se asume que la interaccion entre los estudiantes es la via idonea
para la adquisicion activa del conocimiento, En lo que respecta al aprendizaje

colaborativo se define como la nocion de colaborar para aprender en la educacion
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escolar y tiene un significado mas amplio, que puede incluir al anterior, el foco de
analisis en esta perspectiva es la actividad conjunta y los mecanismos mediante los
cuales se pasa a formar parte de una comunidad practica. En sintesis, la diferencia
entre las dos partes es que en el caso del aprendizaje cooperativo el acento esta
puesto en una serie de actividades o tareas altamente estructuradas por el docente,
mientras que cuando se habla de aprendizaje colaborativo la responsabilidad y
gestion del aprendizaje recae mas bien en el estudiante y los pares Diaz-Barriga y
Hernandez (2010).

Lo que se obtuvo por exponer el primer acercamiento en el uso de MV en la
educacién superior, en Encuentro Internacional Virtual Educa México 2015.
Pudimos observar que existe un interés de como realizar actividades didacticas en
los MV. En especial la Universidad Catodlica de la Santisima Concepcion de Chile,
se acercaron con dudas al respecto de cudl fue la estrategia para dar clases en
posgrado, siendo la parte de mayor interés el saber cobmo abordamos la tecnologia
de los MV con alumnos de doctorado. Parte de su incognita es el trato de migrantes
digitales, siendo estos los que mas tienen un nivel de complejidad para hacerse de
nuevas habilidades digitales; siendo este ultimo punto el mas relevante de la platica
gue se llegd a tener con los integrantes de esta universidad que a su vez también

se encuentran en el desarrollo de actividades con el uso de MV para la educacion.
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Objetivos

Objetivo general:

Diseflar un modelo didactico con base en las caracteristicas de los
Entornos Digitales Inmersivos Tridimensionales (EDIT) para introducir al maestro en
el uso de los MV con fines educativos.

Objetivos Especificos:

1. Proporcionar al maestro un modelo didactico con base en las
caracteristicas de los EDIT, que le permita introducirse en el uso de los MV y
aplicarlos con fines educativos.

2. Realizar actividades académicas en entornos tridimensionales con los
maestros que deseen fortalecer sus habilidades digitales (desarrollar los
conocimientos, capacidades, destrezas y habilidades) con la aplicacion del modelo
didactico basado en EDIT.
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Metodologia de la investigacion

En lo que respecta a la metodologia implementada en esta investigacion
podemos comentar que los investigadores enfrentan problemas metodolégicos que
suelen implicar dificultades a lo largo de sus investigaciones, buscando solucionar
la problematica de definir la metodologia mas adecuada en lo que respecta a la
investigacion en educacion, el autor Dogan y Pahre (1993) realiza una reflexion
cuando el investigador se enfrenta a un fenOmeno nuevo o cuando se interesa en
un asunto relativamente poco estudiado, propone una recombinacion de fragmentos
metodoldgico de diversas ciencias, para esto la hibridacién permite crear pasarelas
y, en ocasiones, llenar incluso por completo los vacios con respecto a la
metodologia necesaria para este tipo de investigacion. En este caso tenemos dos
elementos a estudiar de ahi que la tecnologia y la educacién se tienen que combinar
para dar lugar a la tecnologia educativa, que a su vez tiene que mezclarse con el
uso didactico de los MV con fines educativos. Ademas, no es la Unica posibilidad de
solucion también Dogan y Pahre (1993) menciona que la metodologia es una
especie de tecnologia conceptual; a partir del momento en que es inventado, el
método puede aplicarse con facilidad a problemas diferentes. Esto quiere decir que
en parte el préstamo de métodos de otras ciencias para resolver la problematica de
investigacién es posible, asi como la invencion de un método a base de la
observacion de los elementos que sugieran ser investigados.

Considerando esta situacion, la consciencia de que la realidad social investigada
tiene multiples caras o dimensiones ha llevado frecuentemente a aplicar diferentes
técnicas para recoger la informacion. La metodologia que se utilizara corresponde
a un disefio de investigacion multimétodo, que se usa cuando se utilizan dos o mas
métodos para la investigacion de un mismo fendmeno, en los diferentes momentos
del proyecto, que apuesta claramente por una fuerte integracion de las técnicas
cuantitativas y cualitativas Verd y Loépez (2008).

De acuerdo a este criterio se pueden identificar dos tipos de investigacion, que
sugieren Dorio et al., (2004) y son la investigacion cualitativa dirigida a la
comprension y la investigacion cualitativa orientada al cambio de paradigma, en la

primera se tiene como objetivo describir e interpretar la realidad educativa desde
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dentro, se fundamenta en la fenomenologia, que sefiala al estudiante como
productor de conocimiento que construye a partir de lo que subjetivamente percibe.
La segunda queda enmarcada conceptualmente en la teoria critica donde la teoria
se genera a partir del andlisis autocritico de la practica, localizada en un contexto
social y cultural y desarrollada por sus propios protagonistas.

Bisquerra (2004) hace una observacion con base en las caracteristicas que
enumeran ciertos autores, y de ello menciona que, “los autores enfatizan que la
investigacion cualitativa entiende la realidad de forma holistica Sandin (2003:125)”,
esto significa que se observa el contexto en su forma natural y es atendido por sus
diferentes angulos y perspectivas; para ello se exige la utilizacion de diversas
técnicas, que sean interactivas, flexibles y abiertas, permitiendo captar la realidad
que se investiga con todas las dimensiones que la complementan.

Segun el objetivo planteado durante la investigacion se determiné elegir dentro de
la metodologia cualitativa el método descriptivo siendo que es uno de los mas
utilizados en este tipo de investigaciones, para estudiar cualquier tipo de fenbmeno
desconocido, observarlo en su ambiente natural como lo mencionan Abalde y
Mufioz (1992) ademas de que pueden desempefiar cuatro funciones: 1. Ayudar a
identificar fendbmenos importantes, 2. Sugerir posibles factores a manipular en
posteriores estudios experimentales, 3. Sugerir posibles conductas que mas tarde
pueden ser estudiadas por medio de experimentos adecuados, 4. Utilizarse como
instrumento de estudio cuando no pueden ser utilizados los métodos correlacionales
0 experimentales, desde la perspectiva cualitativa, se derivan de este método los
estudios observacionales y los estudios de casos y la etnografia.

La investigacion usa los estudios observacionales que consiste en obtener datos de
acuerdo con una definicion previa de lo que se quiere observar (el contenido), a
qguiénes 0 en qué contexto se observaran (la muestra o el escenario), la modalidad
concreta de observacion y el tipo de registro a utilizar a través de la elaboracion de
una guia de observacion previa Sabariego y Bisquerra (2004), con esta modalidad
podria generarse una pauta significativa en la observacion del comportamiento de

los alumnos durante el proceso de ensefianza con los MV.
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Con lo anterior mencionado se tienen las bases para proceder de manera metddica
en la bausqueda de resultados que impliquen la implementacion del modelo didactico

propuesto.

Construccion teodrico conceptual

Teniendo en cuenta que la investigacion en una primera instancia se desarrolla
en un proceso tedrico reflexivo y que tiene un comienzo a partir de una investigacion
previa (“Disefio y aplicaciéon de una estrategia educativa online, en la docencia
universitaria, realizada en un MV 3D, en el aprendizaje de Matrices y
Determinantes”) que generd conocimientos y experiencias en las actividades
realizadas en el uso del MV con un fin educativo, este proceso dio pauta al analisis
de una problematica que daria paso a la realizacion de esta investigacion. Estando
conscientes de esta situacidn se procedié a dar cuenta del camino trazado y
caminado (desestructurado y abierto), pensado como el conjunto de procedimientos
que permitieran alcanzar los objetivos de la investigacién, tanto de recogida de la
informacion bibliografica y experiencias como del andlisis y tratamiento de estas
desde un enfoque cualitativo.

La técnica que se utilizé en una primera instancia fue el andlisis documental con el
uso de instrumentos tecnoldgicos (similar al uso del instrumento de las fichas
bibliograficas) con las funcionalidades para identificar, capturar, etiquetar, clasificar
y referenciar articulos cientificos y académicos para generar lluvia de ideas y el
analisis de las mismas.

De esta manera las probleméticas resultantes de la investigacion previa se
planearon conocer a fondo e investigar en la literatura la evolucion de los conceptos
de RV, RA, MV y su relacion tecnoldgica (el instrumento o herramienta) con lo
conceptual.

En el proceso de analisis documental se identificaron conceptos dispersos que
daban pauta a plantear la construccion de una categoria que pudiera agrupar los
conceptos diseminados, ademas que ayudaria a darle una comprension a la

problematica planteada en un inicio de la investigacion.
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Para observar la realidad compleja de esta investigacion, es que se planted la
utilizacion de la propuesta de “conceptos complejos” o “macro conceptos” Morin
(2001), que menciona la formacioén de los “macro conceptos” que se desarrollan al
asociar conceptos antagonistas de manera participante y suplementaria para
conformar una unidad compleja. Para iniciar el proceso de la elaboracion del “macro
concepto” de esta investigacidon, es necesario entender que son asociaciones
complementarias/concurrentes/antagonistas que evidencian el funcionamiento del
objeto o fendmeno observado, en este caso la construccion del concepto EDIT.

En este proceso de construccidn de un “macro concepto” se utiliz6 como sustento
la propuesta tedrico conceptual de Scolari (2015) con la idea de proponer temas,
conceptos y preguntas que enriquecen las conversaciones cientificas sobre la RV,
RA y MV; Teniendo en claro que queda mucho por explorar, definir, averiguar,
interpretar; pero considerando a esta investigacion un aporte en ese sentido.

En el proceso de construccion de la categoria que abordaria las diferencias y
similitudes de los conceptos dispersos relacionados a la RV, RA y MV; se fueron
manifestando significados y conceptos que ayudarian a plantear el entendimiento
de estos entornos desde una perspectiva educativa.

Investigacion Exploratoria (un primer acercamiento).

El trabajo es un estudio exploratorio de campo, dado que hay poca
informacion previa con respecto a como introducir al docente para ensefar con los
MV, se decidi6é que el mejor método de implementacion para la realizacion de esta
investigacion seria el observacional a manera de primer acercamiento al campo de
estudio, asi como implementar una metodologia que permita el analisis de los
contextos de ensefianza y circunstancias en cuanto al uso de los MV y los docentes,
desarrollada especificamente para este trabajo.

Esta investigacion tiene un disefio en dos etapas para poder presentar el resultado
final. Para la realizacion del proyecto se trabajé con cuatro grupos de alumnos de
diferentes areas de conocimiento, los niveles y areas del conocimiento se pueden

ver en el cuadro 1.
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Grupo Nivel escolar Area del conocimiento

1 Especialidad Disefio Web

2 Licenciatura Informética

3 Doctorado Tecnologia Educativa

4 Ingenieria Tecnologias de la

Informacion y las Comunicaciones.
Cuadro 1. Grupos participantes en la Inv. exploratorio. Fuente: Elaboracion propia.

A continuacion, se describe el proceso de cada etapa.

Etapa uno:

En esta etapa se disefio, observd e implementé un MV a través de la
ensefianza de un tema especifico a nivel licenciatura y posgrado, la descripcion a
detalle de este proceso se encuentra en las memorias de Virtual Educa (Angel
Rueda, Morales Ramos, Guzméan Flores, y Valdés Godines, 2015). La planificacion
didactica y tecnoldgica, asi como su desarrollo implicé un trabajo multidisciplinario
entre los docentes de las materias en donde se realizaron las actividades de MV y
un equipo técnico de desarrollo; las técnicas utilizadas para recolectar informacion
por medio del método de observacion fueron la libreta de campo, video, fotografias
y platicas informales con los integrantes de los grupos participantes. En la figura 1
se muestra de manera visual el proceso completo que se llevdé acabo en esta

primera etapa en la investigacion de campo.
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Figura 1. Esquema del proceso de la primera etapa Inv. exploratorio. Fuente: Elaboracion propia.
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En el esquema encontramos que existen dos actividades en MV por parte del grupo
de la especialidad, en la primera actividad se usé una plataforma no editable
(Second Life) que no funcion6 adecuadamente, por lo que se decidio aplicar otra
actividad con el mismo grupo, pero ahora con una plataforma editable (Opensim);
cada actividad lleva un proceso de mejora en relacion a la anterior gracias a las
observaciones y andlisis realizados durante cada uno de los experimentos propios.

Gracias a la informacion recabada en las observaciones de cada actividad que se
realizaba de MV por grupo, se obtuvieron datos relevantes en cada una de las
etapas; a partir de estas actividades y la informacién recabada se llegé a la
conclusién de que se necesitaba una lista de cotejo que fuera facilmente adaptable
a las actividades y que permitiera revisar los datos obtenidos de manera ordenada
y esquematizada para un andlisis mas completo. En el cuadro 2 se muestra el
instrumento de revision de los datos obtenidos de las experimentaciones con el uso
de MV.

Herramien Recursos Técnica Contenido  Estrategia
ta temético didactica
Actividad 1
Grupo:

Especialidad
Prueba piloto

Actividad 2
Grupo:
Especialidad

<
o
=
@
(7]
)
S
S
s
@
(9p]

Actividad 3
Grupo:
Licenciatura

Actividad 4
Grupo: Doctorado

Actividad 5
Grupo: Ingenieria

Cuadro 2. Lista de cotejo Inv. exploratorio. Fuente: Elaboracion propia.
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Como se puede observar la lista de cotejo es una tabla, en los renglones del cuadro
se ubicaron los grupos con los que se realizaron las experimentaciones
identificAndose por nivel educativo, ademas se muestra una division en la que se
indica los grupos trabajados de manera semipresencial y en linea. De manera
horizontal se ubicaron cinco rubros para analizar las actividades en MV, los rubros
evaluados fueron los siguientes:

Herramienta. Se refiere a la utilizacion del tipo de plataforma de MV y a sus
visores para interactuar con la plataforma.

Recursos. Recursos digitales como video, audio, chat de texto, sliders
(presentaciones de PowerPoint).

Técnica. Habilidades de interaccion del usuario con la plataforma de MV.

Contenido Tematico. Se refiere al contenido educativo de la materia que se
expondra en los MV.

Estrategia didactica. Se refiere a la estrategia de como se mostrara e
interactuara el contenido tematico entre los alumnos, docente y el contenido
tematico.

Etapa dos:

Con la informacion obtenida de la etapa anterior, se elaboré el siguiente
cuadro de analisis (Fig. 2) para comprender y reflexionar los limites, desafios,
fortalezas y oportunidades para empezar a ensefiar en los MV, la elaboracién del
cuadro esta basada en la valoracion de experiencias obtenidas de la etapa uno, en
su revision y andlisis, es una herramienta para apoyar el proceso de analisis con
respecto a lo observado en las actividades didacticas que se realizaron con los

distintos grupos en el MV.
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Oportunidades

Fortalezas Limites

Mundo
Virtual

Realizar primera actividad didictica en mundos virtuales

Figura 2. Esquema cuadro de analisis Inv. exploratorio. Fuente: Elaboracion propia.

Este esquema del cuadro contiene lo siguiente: Es un analisis de dos
elementos importantes en el proceso de ensefianza, el docente y el MV.

Cada uno de estos elementos tiene sus aspectos de reflexion, que
provienen de conocer las ventajas y desventajas del uso de los MV en la educacion.

Los aspectos por parte del docente son:

Las oportunidades que hacen referencia a lo conveniente del contexto del
educador y a la confluencia de un espacio y un periodo temporal para obtener un
provecho del uso de los MV con fines educativos.

Los desafios con respecto al uso de los MV como docente siendo una
situacion dificil que supone construir los elementos para superarlo.

En lo que respecta al MV se tienen:

Las fortalezas como una virtud que permite al uso del MV vencer los
obstaculos para una mejor representacion de la realidad concreta y ser usado por
los docentes como parte de un proceso didactico.

Los limites que se refieren a las propias restricciones o limitaciones que se

dan de manera técnica en cuanto al uso e implementacién del MV.

37



Los aspectos anteriores se determinaron de un analisis que proviene de la
informacion de la lista de cotejo, y de esta manera tener como resultado los
elementos ordenados de manera sistematica en los aspectos que corresponden,
asi como el esquema de analisis en el cual podr4 ser analizado a detalle mas
adelante.

Con esta forma de analizar la informacion obtenida de la lista de cotejo se puede, a
partir de los resultados obtenidos, realizar un analisis para comprender y reflexionar

los limites, desafios y oportunidades acerca de la ensefianza en los MV.

Investigacion de Campo Implementaciéon de curso para docentes.

A partir de los conceptos identificados en la investigacion exploratoria se
elabord el curso para introducir a los docente en el uso de los MV con fines
educativos, partiendo del desarrollo de los siguientes conceptos: etapa tecnoldgica:
constituida por la herramienta y los recursos digitales; etapa didactica: conformada
por los contenidos tematicos y la estrategia didactica para la enseflanza de
contenidos y por ultimo una etapa que uniria a las dos anteriores: es la etapa técnica
la cual podemos entenderla como la etapa que explica el como funciona el MV, se
decidi6 que el mejor método de implementacion para la realizacion de esta
investigacién seria el observacional (observacional participante y observacional en
tercera persona), de tal manera que ello permita un primer acercamiento al campo
de estudio, asi como implementar una metodologia posterior que permita el andlisis
de los contextos de ensefianza y circunstancias en cuanto al entendimiento de un
acercamiento a una propuesta de modelo para introducir a los docente en el uso de
los MV con fines educativos.

Esta investigacion tiene un disefio en dos etapas para presentar el resultado final.
Para la realizacion del proyecto se trabajo con tres grupos de alumnos de diferentes
instituciones. Los niveles y areas de ensefianza se pueden observar en el cuadro 3.

A continuacion, se describe el proceso de cada etapa.
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Etapa 1

Grupo Nivel escolar Modalidad de la
institucion
1 Estudiante a docente Particular
2 Docente Particular
3 Docente Publica

Cuadro 3. Grupos participantes en el curso. Fuente: Elaboracion propia.

En esta etapa se disefid, implementé y observé el curso para introducir a los
docentes en el uso de los MV con fines educativos. La planificacion didactica y
tecnoldgica, asi como su desarrollo, implico la creacién de lecciones que incluyeran
los conceptos de la etapa tecnoldgica y didactica repartido en seis sesiones con su
respectiva leccion en un tiempo de seis semanas (Recordando que son tres grupos
gue tienen distintos horarios y lugares de trabajo, las semanas de implementacion
no fueron continuas sino mas bien dispares, con distintas fechas de inicio y termino),
en cada una de las lecciones se desarrollé el contenido temético de cada leccion
los cuales se integraron recursos digitales para fortalecer las actividades didacticas.

A continuacioén, los temas en las distintas lecciones:

Leccion 1: Introduccion a los MV con fines educativos.
Leccion 2: Herramientas MV (etapa tecnoldgica)

Leccion 3: Recursos digitales en los MV (etapa tecnoldgica)
Leccién 4: Técnica en los MV (etapa técnica)

Leccién 5 - Contenidos tematicos en los MV (etapa didactica)

Leccion 6 - Estrategia didactica en y con los MV (etapa didactica)

En el proceso de implementacion del curso desde la recoleccion de informacion los
observadores tuvieron una lista de cotejo adaptable a las actividades y que
permitiera revisar los datos obtenidos de manera ordenada y esquematizada para

un analisis mas completo.
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En el cuadro 4 se muestra el instrumento de revision de los datos obtenidos de las
clases realizadas con los tres grupos de docentes, como se puede observar la lista
de cotejo es una tabla, en los renglones superiores en cuadros independientes se
describe el tipo de analisis y en el segundo recuadro el nombre del grupo. En el
cuadro de manera vertical se ubicaron dos tipos de referencia el general en clase y
el referente de los MV, de manera horizontal se ubicaron cinco rubros para analizar

las actividades de las clases, los rubros evaluados fueron los siguientes:

e Observaciones de lainfraestructura tecnoldgica. Se refiere a observar
el comportamiento de las herramientas en clase y en el MV.

e Observaciones del contexto didactico en el aula. Son las observaciones
relacionadas al desarrollo didactico en clase y los MV.

e Observaciones del contexto virtual. Son las observaciones que se fueron
desarrollando en relacion a los comentarios de los alumnos con respecto a
lo virtual.

e Observaciones de actitudes del alumno. Se refiere a observar actitudes
de los alumnos con respecto a la clase impartida.

e Observaciones generales. Se refiere a todas las observaciones que son
distintas a las antes mencionadas.

Un elemento importante que distingue a esta lista de cotejo es la nomenclatura para
identificar fecha de la observacion, con que instrumento se recabd la informacion
(Fuentes de informacién externas: audio, video, registro de observador, registro de
instructor, fuentes internas: foros de reflexién, videos de actividades de alumnos) e
identificar quién hace la observacion si el observador externo o el mismo docente

gue imparte la clase.
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Analisis de la observacion de:

Analisis general del Grupo:

Observacion

Observacion

Observacion

Observacion

Observacion

esdela es del es del es de es Generales
infraestruct | contexto contexto Actitudes del
ura Didactico en | Virtual alumno
tecnoldgica. | el aula
Referente
General
en clase:
Referente
MV:

Cuadro 4. Lista de cotejo curso de docentes. Fuente: Elaboracion propia.

Etapa dos

Con la informacion obtenida de la etapa anterior, se elaboré el siguiente cuadro de
analisis de sintesis (Cuadro 5) para realizar un resumen de la informacion obtenida
de la anterior etapa y sirva de contexto para el siguiente cuadro de analisis. La
elaboracién del cuadro esta basada en la valoracion de las experiencias obtenidas
de la etapa uno, buscando encontrar similitudes o elementos importantes a destacar
para que de esta manera se genere una sintesis de la informacién obtenida del
curso.

El segundo recuadro de esta segunda etapa es un cuadro de analisis de
necesidades (Cuadro 6) Como se puede observar el cuadro de andlisis de
necesidades, en los renglones superiores en el cuadro se describe el tipo de analisis
para identificar necesidades para la construccion de Modelo Didactico. Es una
herramienta para apoyar el proceso de analisis con respecto a lo observado en las
actividades didacticas que se realizaron con los distintos grupos de maestros en el
MV. En los recuadros laterales se identifican los conceptos a desarrollar en relacion

a reflexionar los datos obtenidos del cuadro de andlisis de sintesis para obtener las
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necesidades claras que fortalezcan a la construccion conceptual del modelo

didactico, a continuacion, una descripcion en sintesis de estos conceptos a

desarrollar:

e Contexto Tecnologico: Identificar elementos que aporten lo referente a las
herramientas tecnoldgicas necesarias para los MV.

e Contexto Didactico: Identificar elementos que contribuyan a las
referencias de la didactica en sus estrategias y contenidos.

e Docentes (Técnica): Analizar comportamientos con respecto a necesidad
comprender y aprender a desplazarse moverse en el mundo virtual y otros
elementos que surjan al respecto.

e Virtualidad: Identificar la concepcion del docente con respecto a lo virtual.

e Observaciones Generales: identificar elementos que no se mencionen en

los otros aspectos

Observaciones de la Observaciones del contexto
infraestructura tecnoldgica. Didactico en el aula

- Grupo 1: - Grupo 1:

- Grupo 2: - Grupo 2:

- Grupo 3: - Grupo 3:
Observaciones del contexto Observaciones de Actitudes del
Virtual alumno

- Grupo 1: - Grupo 1:

- Grupo 2: - Grupo 2:

- Grupo 3: - Grupo 3:

Observaciones Generales

Cuadro 5. cuadro de analisis de sintesis curso de docentes Fuente: elaboracion propia

Necesidades para la construccion de
Modelo: IDU-MV-EDU

Contexto Tecnoldgico

Contexto Didactico

Docentes (Técnica)

Virtualidad

Observaciones Generales

Cuadro 6. cuadro de anélisis de necesidades curso de docentes Fuente: elaboracion propia
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Modelo Didéactico paraintroducir al maestro en el uso de los Mundos Virtuales
con fines educativos

Retomando la idea de la metodologia de la construccion teérico conceptual,
desde la perspectiva de la edificacion a partir de la idea de los macro conceptos
propuestos por Morin (2001), y usando la misma técnica, pero en este procedimiento
se mantendrd una identidad propia del uso de instrumentos particulares para
abordar el proceso complejo de construccion del modelo didactico para introducir al
maestro en el uso de los Mundos Virtuales con fines educativos.

Los conceptos del modelo didactico fueron construyéndose desde el marco tedrico,
siendo los EDIT la base te6rico conceptual; como se muestra a continuacion en la
(Figura 3) los EDIT y también los contextos tecnolégico (herramienta, recurso
digital), didactico (contenido tematico, estrategia didactica) y técnico (técnica) se
encuentran desarrollados tedéricamente a los largo del marco tedrico, es por esta
situacion que ya no es necesario profundizar en ellos en el apartado de la
construccion del modelo didactico.

Es necesario puntualizar que los temas y conceptos que no son sefalados
directamente en la construccion del modelo didactico no son mas o menos
importantes para ser abordados directamente, al contrario, todos los temas estan
entrelazados de una u otra forma y complementan el sustento te6rico del modelo

didactico.
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APARTADO Il MARCO TEORICO REFERENCIAL p—
4 CAPITULO 1: Los Mundos Virtuales (MV)
1.1 La percepcién entre lo fisico y lo digital — categorizando realidades.
4 1.2 Entornos digitales inmersivos tridimensionales (EDIT)
1.2.1 Conectar (Sistema)
1.2.2 Experiencia (Espacio, Tiempo, Cuerpo e Identidad)
1.2.3 Inmersién Perceptiva Digital Tridimensional (InmPeDiTri)
1.2.4 Inmersién Lidica Narrativa (InmLuNa) — EDIT
1.3 Antecedentes tecnolégicos de los EDIT
4 14 Analisis de la concepcion de RV, RA, MV a través de la comprension conceptual de los EDIT
1.4.1 Realidad Virtual (RV)
1.4.2 Realidad Aumentada (RA)
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Figura 3: Conceptos del modelo didactico abordados desde el marco tedrico. Fuente: elaboracion propia

Partiendo de la idea que la construccion del modelo didactico proviene de la
consolidacion de los conceptos a través de la investigacion de campo del curso de
docentes, en donde los siguientes concepciones tuvieron una retroalimentacion:
Etapa tecnologica: constituida por la herramienta y los recursos digitales; etapa
didactica: conformada por los contenidos tematicos y la estrategia didactica para la
ensefianza de contenidos y por Ultimo una etapa que uniria a las dos anteriores: es
la etapa técnica la cual podemos entender como la etapa del contexto individuo-
sociedad (implicaciones sociales e individuales de la técnica en el uso de los MV).

A continuacién, en la (figura 4) se muestra la propuesta del area de distincién de los
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contextos Tecnoldgico, individuo-sociedad y el didactico que forma parte del modelo

didactico.
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Figura 4: Propuesta del area de distincion de los contextos del modelo didactico. Fuente: elaboracion propia

Teniendo en cuenta que los EDIT en grupo con el diagrama de distincion de los
contextos Tecnoldgico, individuo-sociedad y el didactico son en conjunto del modelo
didactico (dividido en dos partes la parte que le da la base tedrica y la segunda parte
gue muestra el proceso practico del ejercicio didactico.). Es por eso que es
necesario mostrar las relaciones e interaccion de las dos partes que conforman el
modelo didactico; a continuacion, el instrumento que complementara la explicacion
del modelo didactico. El primer recuadro vertical identificard en qué contexto se
describe la informacién. (Cuadro 7) Los recuadros horizontales tendran los
siguientes conceptos a tratar: la variable (que podra ser: herramienta, recurso,
técnica, contenido, estrategia didactica.) las consideraciones, y en el Ultimo
recuadro todo lo relacionado a los EDIT (que sus descripciones en si se dividiran en
conexion y experiencia, si es necesario en cada circunstancia depende de la

variable: por ejemplo la técnica si utiliza conexion y experiencia a diferencia de
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recursos digitales que solamente necesita de la experiencia; podra haber

anicamente uno, si asi se amerita.)

Variable

Consideraciones

EDIT

Contexto

- Conexion
- Experiencia

Cuadro 7. Propuesta cuadro de descripcién del Modelo a través de variables, consideraciones, EDIT Fuente:

elaboracién propia
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APARTADO Il MARCO TEORICO REFERENCIAL
CAPITULO 1: Los Mundos Virtuales (MV)

1.1 La percepcion entre lo fisico y lo digital — categorizando realidades.

Se acepta generalmente que la percepcion de las tecnologias digitales ha
tenido un efecto profundo en la educacion, la industria tecnolégica esta presentando
continuamente nuevas tecnologias que pretenden mejorar los procesos de
aprendizaje, tales como los entornos tridimensionales; sin embargo, es evidente que
estas innovaciones son complejas en requerimientos y comprension por parte de
los profesores que las usaran, creando la necesidad de cambios radicales en los
estilos de ensefianza.

Se considera la “Good Old-Fashioned Reality” (GOFR - Del término "Good Old-
Fashioned Artificial Intelligence”, acufiada por John Haugeland (1985). La realidad
fisica analdgica que experimentan los individuos antes del advenimiento de la
tecnologia digital, algo similar a un "hombre de las cavernas"; viendo este término
mas explicativo que aquellos como la "Realidad Consensuada”.) La Figura 5
muestra como las tecnologias digitales pueden expandir la percepcién de una
persona mas alld de GOFR. Colectivamente, se refiere a estas tecnologias como
Entornos Digitales Inmersivos Tridimensionales (EDIT). El término se usa para
describir todas las posibilidades de las percepciones artificiales de la realidad, hasta
la inclusién de un entorno artificial indistinguible de GOFR, algo que actualmente no
es posible (hoy en dia la mezcla entre lo real y lo virtual en donde no se observe
donde comienza un entorno o termine el otro, no se ha logrado a través de la
tecnologia que se encuentra en el mercado). Con respecto a las tecnologias

actuales, que se refiere a los siguientes tres términos de uso comun:
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GOFR/
Physical/
Analogue/

Cave man/

Figura 5: Superposicion entre "Good Old Fashioned Reality" y Realidad Virtual (VR), Realidad
Aumentada (AR) y Mundos Virtuales (VW).2

La RV intenta crear una realidad completa, con exclusién de cualquier mundo fisico
en el que se encuentre la persona, con la intencion de que la persona solo
experimente imagenes, sonido y otras sensaciones creadas por la tecnologia. Rubio
Tamayo y Gértrudix Barrio (2016) atribuyen la primera descripciéon de RV a la
publicacién en 1935 de la novela de ciencia ficcibn Pygmalion's Spectacles de
Stanley Weinbaum. Este trabajo describe un sistema inmersivo para ver peliculas y
simulaciones. El describe no solo el sonido y la vision virtual, sino también el tacto
y el olfato. EI CAVE (entorno virtual automatico de cuevas) ha sido una tecnologia
significativa para la entrega de VR, generalmente una "sala" de seis lados con
imagenes retro proyectadas en cada uno de los seis lados, dando al usuario la
sensacion de estar en un espacio virtual, ver a Muhanna (2015) para una
descripcion. Mas recientemente, los investigadores han centrado su atencion en el
desarrollo actual (al afio 2018) de las tecnologias de visualizacion montadas en la
cabeza (HMD), como el Oculus Rift ver figura 6, usados como una visera, estos
bloquean toda la luz, pero crean una imagen visual y de audio como si la persona

estuviera en un espacio fisico, como otra habitacion o el fondo del océano.

8 Esquema de elaboracion propia con colaboracion del Dr. Paul Rudman.
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Figura 6: Oculus Rift®

La RA, integra RV y GOFR, mezclando imagenes y sonidos generados
artificialmente con los del mundo fisico en el que se encuentra la persona, o
cambiando la apariencia de los objetos fisicos, los objetos virtuales parecen reales,
un ejemplo podrian ser las piezas de ajedrez virtuales en una mesa fisica,
cambiadas para parecer un tablero de ajedrez. El término RA fue acufiado en 1992
por Tom Caudell y David Mizell, investigadores de Boeing, en la Conferencia
Internacional del IEEE en Hawai. van Krevelen y Poelman (2010) describen las tres
formas principales de tecnologia AR: sistemas de proyeccion que afiaden imagenes
al mundo fisico, HMD utilizados en realidad virtual que utilizan camaras para
muestrear el mundo fisico y muestran una mezcla del feed en vivo e imagenes
virtuales y HMD que son transparentes, mediante los cuales el usuario ve el mundo
fisico inalterado, pero también el virtual superpuesto. Este Ultimo es actualmente el
método principal, de los cuales el HoloLens de Microsoft (ver figura 7) es el ejemplo
mas visible.

® Imagen obtenida del sitio web: https://www.oculus.com/rift/
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o/

Figura 7: HoloLens de Microsoft*®

MV se pueden ver como un subconjunto de la RV. El término se refiere mas a la
experiencia virtual que al proceso de experimentar, los MV ofrecen la experiencia
de poder navegar por un gran espacio virtual (no solo una habitacién o un edificio)
y conocer personas (representadas por avatares, una imagen grafica que
representa a una persona) que también experimentan el mismo lugar, pero desde
Su propia perspectiva, los MV se pueden experimentar usando la RV, sin embargo,
en la actualidad a menudo se usa un monitor de computadora y controles, como un
mouse 0 gamepad, para moverse por el mundo y cambiar el punto de vista, los MV
se pueden construir con el propdsito de jugar un juego especifico (por ejemplo World
of Warcraft), o pueden ayudar a la persona a realizar cualquier actividad que elijan
y crear cualquier objeto, construccion, paisaje, etc. que deseen de igual modo a
Second Life ( Linden Lab, 2018); los MV llamaron la atencién del publico con la

publicacién de la novela de ciencia ficcion Neal Stephenson (1992) "Snow Crash".

1.2 Entornos digitales inmersivos tridimensionales (EDIT)

Comprender la situacion de percepcion de lo real con lo virtual es complejo,
se ha abordado la percepcion entre lo fisico y lo digital con las cuatro categorias de
espacio, cuerpo, identidad y tiempo, y la interaccion que existe entre ellas, esta

comprension se retomara posteriormente al uso de los EDIT con fines educativos.

10 Imagen obtenida del sitio web: https://www.microsoft.com/en-ca/hololens/buy
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El término "entornos” se refiere a espacios artificiales extrinsecos organizados en
los que un usuario puede actuar por ejemplo si estuviera en un mundo fisico, el
término “Tridimensional” describe el tipo de representacidon que contiene este
espacio, ya que el usuario puede mover su punto de vista alrededor de tres ejes
(aunque existen imagenes bidimensionales dentro del espacio 3D) ; esta capacidad
de moverse por el espacio en tres dimensiones es fundamental para la capacidad
del entorno para crear inmersion: una sensacion de "estar ahi". "Inmersivo" se
refiere a la capacidad del usuario para creer en la experiencia y actuar en el entorno
como si fuera real, en particular, su capacidad de actuar intuitivamente, en lugar de
tener que interpretar conscientemente el entorno, en representacion lo seria un
entorno basado en texto, por ejemplo. Por altimo, "digital” describe la tecnologia
utilizada para crear el medio ambiente en la tecnologia basada en computadora;
hay que tener en cuenta que el término "virtual" no esta incluido en nuestra
descripcion. Esto se considera superfluo, ya que cualquier cosa mas alla del mundo
" GOFR" es, por definicién, virtual.

Estos entornos pueden ser implementados de diferentes formas, por ejemplo, MV,
RV y RA. Cada forma tiene sus propias propiedades Unicas. En la Figura 1, los EDIT
se encuentran dentro del apartado de "digital" en la tecnologia y el caracter distintivo
que lo soporta; un EDIT su origen y esencia es la RV, en el sentido de que el mundo
fisico queda excluido en la medida en que la tecnologia lo permite. La alternativa es
usar tecnologia que permita deliberadamente que los mundos fisicos y digitales se
experimenten juntos, para reflexionar esta circunstancia Milgram y Kishino (1994)
describen esto como RM, sin embargo, la mayoria de las formas de RM agregan
una cantidad relativamente pequefia de informacion digital al mundo fisico (sistemas
HoloLens de Microsoft, por ejemplo) y se describen mejor con el término RA; en el
otro extremo, un sistema que es principalmente una experiencia digital, pero con
algunos aspectos del mundo fisico mezclados, podria describirse en Virtualidad
Aumentada (VA), por ejemplo, como se describe en Milgram y Colquhoun Jr. (1999).
Sin embargo, en el momento de escribir este trabajo, dichos sistemas son, en el

mejor de los casos, experimentales. Por lo tanto, este documento se concentrara
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agui en discutir la RV, MV y RA en representacion de formas de los denominados
EDIT.

Categorizaciones anteriores de los entornos RV, MV, RA

Se observo en la investigacion histérica de los entornos de RV, MV, RA que este es
el primer intento de categorizar las posibilidades educativas de los EDIT en general,
para darles a los profesores un enfoque de propdsito general para evaluar los EDIT
actuales y futuros con el fin de aplicarlos en su practica docente, los esquemas de
categorizacion existentes se enfocan mas en la tecnologia o la interfaz de usuario
sin extrapolar directamente a los beneficios educativos.

En cuanto a las categorizaciones anteriores para los EDIT, los documentos de la
década de 1990 se concentran en la RV como una interfaz de usuario (IU)
alternativa a la computadora, mas que como una experiencia. Por ejemplo,
Coomans y Timmermans (1997) describen seis atributos para una IU de realidad
virtual, se puede ver que "visualizacion" e "interaccion" se refieren a la salida y
entrada de la computadora, "espacio real" a Internet (podemos decir en
retrospectiva); "Inmersion" se describe como un resultado inevitable de la RV,
"simulacion"” esta implicito como el punto de RV, y el "agente autbnomo" (que podria
conducir a nuestro concepto de "tutor personal”) se menciona de pasada.

Una taxonomia mas simple fue propuesta por Milgram y Colquhoun Jr. (1999), que
comprende tres ejes ortogonales: real-virtual, egocéntrico-exocéntrico (punto de
vista de la 1ra-3ra persona) y congruente-incongruente (partido entre controles y
efectos). Esta taxonomia también describe la interfaz.

Mas recientemente, Weidig et al. (2014, pg.53) observan que "un enfoque
puramente técnico puede ser demasiado restrictivo para la definicibn de nuevos
servicios y técnicas de interaccidon en aplicaciones de RV", y en su lugar clasifican
la interaccion de RV desde la perspectiva del usuario. Ellos (Weidig et al., 2014)
clasifican la interaccion del usuario con los sistemas de RV con tres pares de
categorias: usuario / interoperabilidad, medio de objeto / tipo de dispositivo y

propésito / retroalimentacion, cada uno de estos seis esta subdividido, por ejemplo,
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"Propésito” se divide en "Administrar”, "Observar”, "Disefio creativo" y "Ensamblar"”,
estos se subdividen en multiples atributos (por ejemplo, "Reconocer”, "Interpretar").
El sistema de clasificacion esta disponible como una hoja de calculo de Excel. Por
lo tanto, Weidig et al. (2014) estan categorizando los sistemas de RV por elementos
detallados de la interaccion del usuario con el sistema, en lugar de la tecnologia o
la experiencia del usuario.

Muhanna (2015) ofrece un esquema de clasificacion reciente mucho mas simple
para los sistemas de RV. Aunque es mas practico de aplicar (debido a su
simplicidad), se centra nuevamente en la tecnologia, con una division de nivel
superior entre "basico" (basado en pantalla) y "avanzado” (verdadero RV). Dentro
de avanzado hay una division entre la inmersion parcial y completa, con el nivel mas
bajo es el tipo de tecnologia (por ejemplo, CAVE o "proyector de pared").

Si bien muchas categorias anteriores se crearon desde el punto de vista de la
tecnologia o la interfaz, el esquema que se propone en esta investigacion de
categorizacion hace referencia a la experiencia del usuario de interactuar con la
tecnologia virtual, nuestras categorias se relacionan con la forma en que los EDIT
se relacionan con los sentidos del usuario y su capacidad para proporcionar
"inmersion"; se examinan dos formas de inmersion: la inmersién perceptual digital -
el sentido generado de la realidad - y la inmersiéon narrativa ladica - un compromiso
menos cognitivo y mas emocional con el entorno de aprendizaje la importancia de
estas categorias es que pueden aplicarse a cualquier tecnologia, actual o futura, ya
gue las categorias relevantes se encuentran al estudiar la respuesta del usuario, no

la tecnologia en si misma.

Entornos Digitales Inmersivos Tridimensionales (EDIT)

La caracteristica esencial y sobresaliente de los EDIT es la conexion, experiencia e
interaccion del usuario con el entorno artificial (RV, RA, MV u otro sistema, presente
o futuro) (ver la figura 8). En primer lugar, la forma en que el usuario se conecta al
sistema es importante; conectar (sistema) describe el formato del entorno, provisto

por la plataforma tecnoldgica, con la cual el usuario puede conectarse; Luego, se
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analiza a los EDIT utilizando dos conceptos globales para describir la experiencia 'y
la interaccion del usuario, una es la forma en que el usuario percibe la inmersion en
EDIT (Inmersién Perceptiva Digital Tridimensional- InmPeDiTri), y el otro es el tipo
de interaccion inmersiva que puede generar placer para el usuario cuando esta en
el EDIT (Inmersion Luadica Narrativa - InmLuNa); en este sentido se retoma el
planteamiento de Ryan (2001) al describir los elementos narrativos de inmersion
como los espaciales, temporales y emocionales, pero se agrega cuerpo e identidad

para explicar los efectos de la representacion del usuario en lo virtual.

Desktop VR

— Conectar (Sistema) Formato Sistemas Inmersivos

Sistema Neuroldgico

r—1 Inmersidn en tercera persona

— inmersién Consciente

Inmersion Perceptiva Digital
Tridimensional {(InmPeDiTri)

— Inmersién Total

=] Full Deep
Experiencia .
1 (Espacio, tiempo, identidad, Inmersion
cuerpo) __| Inmersion Lidica Narrativa

desde lo espacial

EDIT: RV, RA,, MV
|

inmersion Lidica Narrativa [~

B desde lo temporal ™ Inmersion Ladica Narrativa
Inmersién Ladica Narrativa | | desde lo emacional
(InmLuNa): 4
|| inmersidn Lidica Narrativa /
desde el cuerpo /‘

/

|| inmersion Lidica Narrativa | /
desde la identidad /

Figura 8: Analizando los EDIT™

11 Esquema de elaboracidn propia
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1.2.1 Conectar (Sistema)

Formato del sistema

Este tema se refiere a la forma en que el espacio digital se presenta al usuario, lo
que afecta la forma en que perciben e interactta con el entorno. Mazuryk y Gervautz
(1996) analizan estos elementos desde la perspectiva de la usabilidad tecnolégica,
describiendo los diferentes niveles de inmersidon segun la tecnologia involucrada,
especificamente la naturaleza de la interfaz.

El andlisis parte de la vision de Mazuryk y Gervautz (1996) para identificar dos
formas contemporaneas de conexion, Desktop VR y Sistemas inmersivos. Con
Desktop VR (a menudo un MV), se accede al entorno a través de un monitor de
computadora, teclado y mouse, mientras que un Sistema inmersivo emplea algun
tipo de pantalla montada en la cabeza e interfaces de control manual, ambas
tecnologias generan una sensacion de presencia en un espacio digital: un cuerpo
(que puede o no ser visible) con su propia identidad que puede generar emociones
con signos fisicos en un espacio atemporal, pero en tiempo real.

Ademas, se propone el concepto de Sistemas Neuroldgicos desde una perspectiva
que muestra la ciencia ficcion, ademas desde la propuesta de Raymond Kurzweil
(Fernandez, 2016) para referirse a los sistemas futuros donde la conexion del
usuario sera en un nivel mas intrinseco, esto se describe mas adelante, junto con la

previsualizacion de desarrollos tecnologicos que pueden surgir a largo plazo.

Desktop VR (RV): Los sistemas de esta naturaleza se muestran a través de una
ventana presentada en un monitor de computadora o dispositivo mévil, smartphone,
smartwatch o tableta, esta forma de RV puede emplear la inmersion en tercera
persona para mejorar los efectos de distanciamiento de esta forma de tecnologia:
los usuarios se representan a si mismos y a otros como avatares; los sistemas de
escritorio son la forma mas facil de implementar RV (por ejemplo, Second Life). Se
han desarrollado aplicaciones RA simples para usar con sistemas de escritorio,

usando una camara para muestrear el mundo fisico proporcionando una imagen de
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estilo "visor" con objetos virtuales agregados (ver, por ejemplo, Pokémon Go
(Niantic 2017).

Sistemas Inmersivos: Estos son sistemas que proporcionan una vista completa
del espacio virtual. En la actualidad, esto significa el uso de una pantalla montada
en la cabeza (HMD?'?) y las interfaces de control manual. Buscan dar realismo a la
interaccion con el digital (RV) o entre lo real y lo digital (RA). Son mas adecuados
que los sistemas de escritorio para lograr una inmersion total.

En donde el cuerpo o la identidad es un aspecto importante de la experiencia,
algunos sistemas inmersivos utilizan la inmersion en tercera persona, ya que esto
permite un recordatorio constante de la forma del usuario en el espacio virtual.
Incluso cuando se utiliza una vista en primera persona, se pueden representar
algunos aspectos del cuerpo del usuario, por ejemplo, las manos y la parte inferior
de los brazos. Si bien esto puede ser para fines practicos (presionar botones
virtuales, por ejemplo), la forma del cuerpo que es visible actia como un
recordatorio de la identidad alternativa del usuario, ademas, el usuario puede
aparecer en un avatar (con su cuerpo e identidad) con otros usuarios en el entorno,

Yy puede ver a otros usuarios como avatares.

Sistema Neuroldgico (SN): Este tipo de sistema Unicamente existe en el imaginario
de la ciencia ficcion, donde se crea una experiencia virtual a través de una conexién
directa con el sistema nervioso de una personay /o su cerebro. Se podria decir que
este tipo de sistema seria el Unico que podria lograr una experiencia indistinguible
de GOFR, una experiencia que describiremos mas adelante como "Full Deep"; en
la actualidad, este tipo de sistema solo existe en la imaginacion y en la ciencia
ficcion, pero es importante tomarlo en cuenta porque es el ideal a seguir con
respecto al futuro de la tecnologia de los EDIT.

Un sistema neurologico para RA se muestra en la pelicula de anime Sword Art

Online: Ordinal Scale (Kadokawa Corporation Ascii Media Works, 2017), donde un

2 HMD del inglés head-mounted display también llamado gafas de RV, visor o casco de RV. Es un dispositivo
que permite reproducir iméagenes creadas por una computadora, sobre una pantalla muy cercana a los ojos
0 sobre la retina de los ojos.
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dispositivo portatil se conecta con el cerebro del usuario y, por lo tanto, tiene control
sobre sus cinco sentidos. Se mueven fisicamente dentro del mundo, pero la
tecnologia cambia la experiencia. Un sistema neuroldgico para RV se muestra en la
pelicula The Matrix; en este caso, el mundo fisico se vuelve irrelevante para la
experiencia.

Los primeros trabajos que han comenzado a investigar lo relacionado a sistemas
neuroldgicos han propuesto posibles mecanismos para este tipo de interfaz; por
ejemplo, el inventor Raymond Kurzweil (Fernandez, 2016) discute el uso de la
nanotecnologia como un medio de conexion directa al cerebro. En tal sistema, seria
posible una verdadera representacion en primera persona, donde el usuario ve su
propio cuerpo desde una perspectiva natural, el objetivo final de un sistema

neurolégico seria crear una experiencia que no se distinguiera de GOFR.

1.2.2 Experiencia (Espacio, Tiempo, Cuerpo e ldentidad)

Comprender la experiencia de la percepcion de lo real con lo virtual es complejo; a
continuacion, se describe la percepcion que podria tener un individuo al interactuar
con un EDIT usando cuatro categorias: espacio, tiempo, cuerpo e identidad, y su
interaccién, es importante aclarar que el orden de estas categorias no es jerarquico,
sino que es un proceso de comprension del concepto de "lo virtual', esta
comprension de las categorias se aplicara posteriormente al uso de EDIT con fines

educativos.

Espacio y tiempo

Martinez Ojeda (2006) describe la visidn tradicional del espacio-tiempo, en la que
los pardmetros fundamentales son la ubicacion del ser humano y la distribucién de
los fendmenos naturales que los afectan, la identidad viene de la personalidad que
emerge de éstos; con respecto al espacio virtual, hay dos representaciones
potenciales, el primero es explicado por Martinez Ojeda (2006) como ciberespacio,
un espacio alejado de las caracteristicas emocionales de las sociedades

tradicionales y de las distinciones de "lugar sagrado”, pero incorporado al paisaje
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geografico y al territorio, un ejemplo tangible del ciberespacio es "Web 2.0", donde
el espacio es imaginario porque no existe una representacion tacita de lo que uno
lee en lo hipertextual.

La segunda representacion es el espacio, todavia imaginario, que se encuentra en
los entornos digitales inmersivos tridimensionales. Sdnchez Martinez (2013) define
este tipo de espacio como "copia del mundo”, la cual tiene la caracteristica de ser
una copia imperfecta de un original perfecto, pero la sugerencia intencional de su
existencia parece estar sujeta a una intencién inversa: que el espacio virtual es
perfecto para eliminar las imperfecciones del mundo fisico. Otra particularidad de
estos espacios de copia es que las funciones corporales basicas ya no son
imperativos: comer, nacer, morir y asi sucesivamente, ademas, son ahistoricos, son
atemporales, pero que sucede en el presente, y pueden tener personificaciones del
pasado y del futuro, esto ha llevado a estudios de la antropologia de los espacios
virtuales, a la moda virtual, la arquitectura virtual o la historia virtual.

En cuanto a la categoria de tiempo, Martinez Ojeda (2006) menciona que en el
pensamiento tradicional el tiempo es cronolégico, con eventos que ocurren en
momentos especificos, mientras que en los espacios virtuales el tiempo es
meramente secuencial. Como se describe en la categoria de espacio, podemos
percibir las caracteristicas ahistéricas e intemporales de los espacios virtuales en
funcion de caracteristicas, siendo muy claro que pueden tener representaciones del
pasado y del futuro, asi los espacios virtuales requieren un estudio mas profundo

de su representacion y experiencia del tiempo.

Cuerpo e Identidad

Lévy (1999) describe como la palabra virtual proviene del latin medieval "virtualis",
gue a su vez deriva de "virtus": fuerza, potencia, en su empleo actual, el término
virtual se utiliza a menudo para expresar una ausencia pura, dentro del orden que
la persona tendra, o de la ilusion, por esta razén, y reflejando los lugares no
espaciales en el ciberespacio, se concluye que en la informatica moderna el material

(la computadora) se vuelve transparente dentro de un espacio de comunicacion
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innovador, enfocado en los flujos de informacion, es por eso que hoy en dia la
computadora (es decir, el material fisico) esta en todas partes y en ninguna, lo fisico
de las computadoras esta en el hipertexto, en lo abundante, en el ciberespacio, en
lo virtual.

Por lo tanto, en lo virtual, el cuerpo ya no es la representacién primaria de la
presencia fisica; la virtualidad permite una visualizacidén casi ilimitada del cuerpo,
mientras que la no materialidad permite que se exploren estas visualizaciones, por
ejemplo, para cambiar la forma, el género, la raza y la capacidad fisica, para que
aparezca como un animal (por ejemplo), de hecho, para transformar lo corpéreo en
lo que la imaginacion desee, estas modificaciones del cuerpo en lo virtual no
significan que el cuerpo fisico deje de existir; es, mas bien, un caso de presencias
multiples.

La definicion de nosotros mismos en un todo de Identidad, incluye el cuerpo, pero
es mucho mas amplio y emerge de la forma en que interactuamos en el espacio-
tiempo con nuestro entorno, incluidas nuestras interacciones sociales, en el mundo
digital, es posible jugar con la identidad de formas que no son practicas, 0 que no
son posibles, en el mundo fisico; una identidad virtual puede ser similar a una
identidad fisica, o puede ser marcadamente diferente, en lo virtual, se puede tener
habilidades especiales: volar, usar magia, tener una posicion social, ser lider,
usuario magico o propietario de un negocio, esta definicién, que describe Sanchez
Martinez (2010b), no es fija, ya que se define por circunstancias; aqui la categoria

del espacio puede resolver la cuestion del cuerpo y la identidad.

1.2.3Inmersion Perceptiva Digital Tridimensional (InmPeDiTri)

La inmersién, como concepto general, describe la medida en que un usuario
ha transferido aspectos de su percepcion de lo fisico a lo virtual. En la examinacién
de la utilidad de los EDIT en la experiencia del usuario desde la reflexion y la
comprension de la inmersion en entornos digitales con fines educativos (ver Figura
2) se consideran dos aspectos de la inmersién (Inmersion Perceptiva Digital
Tridimensional — InmPeDiTri - la experiencia del usuario y la Inmersién Ludica

Narrativa — InmLuNa - el potencial educativo).
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La InmPediDiTri se refiere a la percepcion del usuario del entorno digital, este
procedimiento estad establecido por distintos niveles de inmersidn desde la
perspectiva de percepcion del individuo que incluyen los aspectos de espacio, el

tiempo, el cuerpo y la identidad, a continuacién, su descripcion:

Inmersidn en tercera persona: El nivel mas bajo (menos inmersivo) de InmPeDiTri
consiste en la interaccion en el entorno virtual desde una perspectiva en tercera
persona, el usuario observa una representacion de si mismo, un cuerpo digital o
avatar, y controla la representacion para interactuar con el entorno digital en su
nombre, interactlian con el entorno a distancia, observando su accién representada
en el mundo digital; en este nivel hay una dualidad de espacio, tiempo, identidad y
cuerpo; el usuario permanece consciente de estar en dos lugares y momentos: su
existencia fisica y el entorno digital, tienen dos cuerpos, el fisico y el avatar, con un
sentido de comparacion entre los dos, tal como lo describe Sanchez Martinez J.
(2013), en términos de identidad, este nivel de inmersion crea una dualidad de
percepcion, a la vez fisica y digital.

Hay que tener en cuenta que la inmersion en tercera persona puede tener lugar sin
un avatar realmente visible, mientras que, estrictamente hablando, el usuario puede
tener una vista en primera persona la tecnologia puede proporcionar otras sefiales
en tercera persona en consecuencia, un punto de vista Unico (por ejemplo, no
cambiar cuando el usuario gire la cabeza) o acciones que emanan desde una
ubicacion en el espacio digital donde un avatar podria estar, es entonces, la
percepcion del usuario la que determina la inmersién en tercera persona teniendo
en cuenta que la experiencia esta pasando a una versién separada de ellos mismos
en lugar de directamente a ellos.

Puede haber ventajas en tener una separacion entre identidades fisicas y digitales,
por ejemplo, durante los primeros experimentos con la ensefianza en MV, Rudman
et al. (2010) observé que un participante masculino, que se identificO como hombre
en el mundo fisico, eligid un avatar femenino tratando esto en su identidad a lo largo
del estudio, por ejemplo, seleccionando la ropa virtual apropiada y usando el area

cambiante femenina (avatar); otros participantes del estudio estaban dispuestos y
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eran capaces de tratarla como mujer en el espacio digital mientras que
simultdneamente lo trataban parcialmente como hombre en el mundo fisico,
teniendo una clara distinciéon entre lo fisico y lo virtual le permitio diferenciar

claramente entre las dos identidades.

Inmersién Consciente: Con la inmersion en tercera persona, la interaccion ocurre
en tiempo real. Sin embargo, es posible que la atencion del usuario quede
suficientemente cautivada para que la distincién entre el tiempo real y aparente se
vuelva borrosa. Esto crea un nivel mas profundo de inmersion: inmersion
consciente. De manera similar, el usuario puede lograr una conciencia espacial
completa, actuando como si estuvieran ubicados dentro del espacio virtual. Se
puede comparar esto con ver una pelicula atractiva: puede ser "transportado™ a un
lugar alternativo, pero el individuo nunca pierde por completo la experiencia de estar
en un cine (por ejemplo, no hay sentido de querer alcanzar y tocar objetos en la
pelicula), este segundo nivel de inmersion puede verse en la transicion entre una
experiencia en tercera persona y una inmersion total en primera persona, con sus
propias caracteristicas que hacerlo en un nivel separado.

Para lograr una inmersion consciente en un entorno de tercera persona, el entorno
digital y la actividad deben ser lo suficientemente atractivos para que la atencion del
usuario se centre por completo en la interaccidn con el entorno digital; la inmersion
consciente no ocurre automaticamente, esto es por la circunstancia del uso de la
tecnologia (es porque no existe el suficiente avance tecnoldgico para lograrlo), al
igual que con el tiempo y el espacio, una experiencia suficientemente atractiva
puede hacer que las dos identidades se vuelvan borrosas, con el usuario actuando
intuitivamente en su identidad digital y sintiendo como si el cuerpo digital fuera el
suyo, nuevamente, sin embargo, queda una distancia, con el usuario que nunca
pierde realmente su identidad fisica.

La inmersion consciente no necesariamente tiene una duracion larga, a diferencia
de otros niveles de inmersion, el usuario puede tomar conciencia del entorno
externo y distraerse de su mundo mentalmente creado, esencialmente "rompiendo

el hechizo".
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Inmersion Total: El tercer nivel de inmersion es una interaccion en primera
persona, es en este punto en donde la experiencia es lo suficientemente atractiva
en el sentido de sentir sensaciones fisicas, y la tecnologia puede proporcionar una
experiencia visual y de audio para estar presente en el entorno digital, sin
distracciones obvias del mundo fisico, no hay ningun sentido de un avatar
intermediario. Tipicamente, esto requiere ver y escuchar el entorno digital como si
estuviera presente, con una vista 3D que proporciona profundidad de los objetos
cercanos a la vista y los sonidos cambian de manera apropiada a medida que el
individuo gira la cabeza.

En este nivel de inmersion, el usuario pierde la conciencia espacial de lo fisico y se
concentra completamente en su interaccion con el entorno virtual, como si el cuerpo
hubiera sido transportado al espacio digital; sin embargo, queda el conocimiento de
gue el individuo no se encuentra en un ambiente "real", por ejemplo, si bien puede
parecer que hay un vaso de agua en la mesa frente al usuario, intuitivamente puede
saber que no debe intentar beber de él por lo tanto, solo el espacio ocupado por el
cuerpo se transfiere por completo al entorno digital; mas alld de los limites
personales el espacio se vuelve menos intimidante, por que el usuario es consciente
de que todo esta en un proceso de construccion mental e imaginativo.

Percibir la identidad es mas facil, pero construirla es mas dificil, con una inmersion
total; es mas facil en el sentido de que se siente muy presente en la situaciéon
artificial, por lo que es mas facil actuar como la identidad elegida, especialmente si
el entorno admite la identidad (por ejemplo, ser un conductor de tren en un motor
ferroviario); sin embargo, sin un avatar que represente al cuerpo, la identidad no se
refuerza visualmente, requiriendo del usuario mas esfuerzo cognitivo para
"volverse" y retener su identidad alternativa.

O también existe la posibilidad de tener un avatar a elegir por el usuario para
modificarlo o Unicamente siluetas de un cuerpo sin poder modificarlo, en este caso
es importante destacar que si no se permite modificar el avatar a disposicion del

usuario y se interactua unicamente con siluetas de partes de cuerpo se pierde la
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identidad del individuo que se transfiere al entorno digital, y si es posible cambiarlo
se mantienen las caracteristicas de traslado de identidad de lo real a lo virtual.

En este nivel de inmersion, es facil para la percepcion del tiempo ser diferente del
tiempo real, esto se debe en parte a la mayor sensacién de realidad que brinda el
entorno inmersivo y, en parte, a la reduccion de las sefales externas del mundo
fisico; existe la posibilidad de que si el usuario llega a un nivel completo de
concentracion en la interaccion con el medio puede afectar sus emociones,
convirtiendo el entorno en lo méas importante.

Los efectos emocionales del entorno digital se magnifican por el aumento de la
inmersion, es muy dificil no reaccionar a las situaciones experimentadas en el
entorno digital; por ejemplo, aunque no se piense en beber de un vaso de agua
virtual, se puede experimentar un profundo sentimiento de empatia por un hombre
sediento (incluso si estan representados por un avatar), o pena por derramar el agua

sobre algunos papeles, a pesar de que no se dafie ningun papel fisico.

Full Deep: Es una caracteristica distintiva de ser humano que intentemos cambiar
nuestro entorno para satisfacer nuestras necesidades y deseos, incluso sin
tecnologia, contar historias es una forma poderosa de experimentar una situacion
diferente a la vida fisica en la que nos encontramos; desde el simulador de caballos
de la Primera Guerra Mundial, pasando por simples videojuegos, peliculas, MV
similares a Second Life y juegos conectados a nivel mundial por ejemplo World of
Warcraft, hasta pantallas montadas en la cabeza como los HoloLens de Microsoft,
la tecnologia ha agregado realismo. Por lo tanto, los avances en la tecnologia han
hecho que el entorno digital sea cada vez més inmersivo, cada vez mas creible, es
l6gico suponer que esta progresion continuard hasta que no haya una diferencia

aparente en la experiencia entre un entorno digital y el entorno fisico GOFR regular.
Hoy en dia, no esta disponible la tecnologia necesaria para crear el nivel mas alto

de inmersion, sin embargo, se puede obtener una imagen clara de como se veria

esta inmersion a partir de una combinacion de tres fuentes: extrapolacion de la
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historia de los entornos digitales, comparacion con entornos fisicos vy
representaciones de entornos virtuales en ciencia ficcion.

Comenzando por el cuerpo, la tecnologia actual solo es capaz de simular bien dos
sentidos: vista y oido; experimentar el cuerpo implica otros sentidos, y la falta de
simulacion de estos sentidos reduce la inmersion, por lo tanto, un entorno digital
avanzado incluiria poder tocar e interactuar con objetos digitales, por ejemplo,
recoger un vaso de agua, idealmente, un entorno completamente inmersivo o
“"totalmente profundo”, se podria beber del vaso; también podria sentir frio o calor
segun el medio ambiente, oler aromas apropiados y sentir texturas, como pararse
cuando esta en la playa.

La RA podria eludir parcialmente estas limitaciones mezclando cuidadosamente
objetos y experiencias fisicas y digitales. Por ejemplo, se puede ver una "pocién
magica" sobre la mesa y tener la experiencia completa de beberla, mientras que lo
gue realmente estaba sucediendo era que habia un vaso de agua fisica sobre una
mesa fisica, pero el aumento digital hizo que el vaso de agua parezca una
burbujeante y brillante pocién mégica.

En la actualidad, la inmersién Full Deep solo se ve en la ciencia ficcion, como la
Holodeck de la franquicia de Star Trek, o en peliculas de Sword Art Online: Ordinal
Scale o La Matrix. La inmersién Full Deep no solo tiene la sensacion de estar
fisicamente en el entorno digital, sino que no existe una diferencia perceptible entre

los dos entornos (el real y el virtual).

1.2.4Inmersidén Ladica Narrativa (InmLuNa)

El concepto de Inmersion Ludica Narrativa (InmLuNa) proviene de Ryan (2015),
quien propone una compatibilidad entre la inmersion Iudica y la inmersion narrativa,
junto con la idea del actor que construye su propia narracién, segun lo describe
Janet Murray (2017); en términos de EDIT, encontramos una coexistencia mutua
entre cuatro tipos de inmersion narrativa ludica: espacio, tiempo, cuerpo e identidad,
la fusién de estos cuatro aparece como un quinto elemento: emocion.

Ryan (2001) concibi6 la revolucion digital en torno a la teoria del hipertexto, un

enfoque que doming la literatura digital y su narrativa durante mas de una década.
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Quince afios mas tarde, Ryan (2015) concluy6 que el hipertexto ya no era la Unica
narrativa para describir la tecnologia digital, sino mas bien uno de muchos enfoques,
construyendo su nueva vision a través de lo que llama las teorias textuales de la
literatura, que concibe el texto como un juego de significantes y considera el
lenguaje como esencialmente referencial; en esta vision, el vinculo entre el texto
original y el textualismo finaliza, permitiendo representaciones de contenido, la
participacion emocional con los personajes y la inmersion en mundos ficticios.
Janet Murray (1998, 2017), en su libro "Hamlet on the Holodeck: el futuro de
Narrative in Cyber-space”, describe la narrativa y el juego en los nuevos medios
digitales como placeres superpuestos pero distantes; la narracién surge de nuestra
necesidad de interpretar las causas y los efectos que nos involucran emocional y
moralmente, mientras que el juego surge del deleite en el cuidado compartido con
otros seres humanos. Esto significa que las nuevas herramientas tecnoldgicas,
como la RV, amplian las posibilidades de expresion narrativa; a diferencia de los
medios tradicionales, el usuario es apoyado en la construccidbn de su propia
narrativa gracias a la interactividad inherente en estos medios.

Asi, la inmersion narrativa es un compromiso de imaginacion en la construccion y
contemplacion de un mundo de historias que depende de la actividad puramente
mental, mientras que la inmersion ludica es una absorcion profunda en la realizacion
de una tarea gracias a la intensidad del disfrute que proporciona. Estos procesos
cognitivos se combinan cuando el individuo interactia en los EDIT; el disfrute de la
actividad puede engendrar un nivel profundo de concentracion, que a su vez puede
facilitar la construccion de la narrativa, mientras que la narracion externa puede

involucrar a la imaginacion, lo que lleva al disfrute de la actividad.

Inmersién Ludica Narrativa desde lo espacial: Cuando el espacio se convierte
en un fin en si mismo, la experiencia del usuario en la narracion interactiva del
espacio se observa en dos cuestiones como lo menciona Ryan (2015) la primera
gue es la estrategia en donde el reconocer objetivos en el entorno se realiza a traves
de una dinamica de interaccion espacial la cual se combina con la segunda cuestion

qgue es la emocional que se observa en lo que gedgrafos y fenomendlogos
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mencionan como sentido del lugar que esta muy apegado a la construccion narrativa
a través de los sentimientos que generan el espacio y el apego a este, cuando estas
dos experiencias se fusionan el usuario disfruta la experiencia ladica del entorno
tridimensional, generando una susceptibilidad a percibir cualquier conocimiento.
Los EDIT pueden ofrecer nuevos modos de expresion narrativa tomando en cuenta
lo espacial como medio de transformacion de la interaccion que le ofrece al usuario
al poder ser el espacio quien genere pautas para los placeres de la inmersiéon de
actuacion, asi lo sugiere Horowitz Murray (1997).

Pero es entonces el espacio que toma una importancia en los EDIT, porque los
cambios espaciales matizan la comunicacion, y a veces incluso exceden a la
palabra hablada, esta sugerencia en donde el espacio comunica lo propone Hall,
(1990) mencionando que el movimiento y la modificacién de la distancia entre las
personas cuando interactian es una parte integrante del proceso de la
comunicacion.

Por consiguiente todo cuanto hace y es el hombre esta relacionado con la
experiencia del espacio como lo sefiala Hall, “The Hidden Dimension”, (1966) siendo
el sentido del espacio en donde el hombre simplifica la entrada de datos sensoriales
como: el visual, el auditivo, cenestésico, olfativo y térmico, ademas, cada uno de
ellos es modelado y configurado por la cultura; el estudio de la cultura en el sentido
espacial de los EDIT toma importancia porque hace la diferencia en los procesos de
comunicacion.

Esta cuestion de lo espacial es una caracteristica de experiencia a tomar en cuenta
en lo que respecta a la interacciéon y comunicacion entre usuarios, lo cual no se

puede ver en otro entorno digital.

Inmersién Ladica Narrativa desde lo temporal: En este tipo de inmersion desde
la interactividad de lo temporal como lo menciona Ryan (2015) se asocia con tres
efectos narrativos que son la curiosidad, la sorpresa, y el suspenso. Que en
combinacion con un proceso interactivo narrativo en el EDIT generan una situacion
de percepcion de modificacion del tiempo que percibe el usuario, generando una

especifica diferencia de estilo de interaccion de cuando estan estos efectos
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narrativos presentes en el entorno y cuando no lo estan; dandole un valor preciado
por parte del usuario a este tipo de inmersion ludica narrativa por las sensaciones
de tiempo que le generan.

Hall, “The silent language” (1990) menciona que el tiempo habla més claro que las
palabras, debido a que se manipula de forma mas consciente, y esta sujeto a menos
distorsién que el lenguaje hablado, el tiempo puede indicar la importancia de la
ocasion, asi como a qué nivel debe tener lugar una interaccion entre las personas;
el tiempo no Unicamente es duracion, también puede ser una secuencia de
caracteristica de eventos.

Esto quiere decir que el tiempo le da propiedades de interaccidén al usuario con el
espacio virtual que complementa a los EDIT en sus procesos ludicos narrativos para

su construccién y contemplacion.

Inmersién Ladica Narrativa desde el cuerpo: En lo que respecta a la construccion
narrativa de la inmersion de absorcion profunda en el desempefio de una actividad
del usuario en los EDIT a través de un cuerpo virtual es necesario reflexionar el
entendimiento del cuerpo y su proceso de lo real a lo virtual.

En el entendimiento de la condicién corporal Le Breton (2002) sefiala que del cuerpo
emergen y se propagan las categorias que constituyen la base de la existencia
individual y colectiva, siendo el cuerpo el vinculo con el mundo, el lugar y el tiempo
en el que la realidad se hace carne a través de la mirada singular de un actor, esto
pone en entredicho la importancia del cuerpo en relacién a lo social y cultural siendo
este un factor que transforma; esta situacion en lo virtual es un punto importante de
conexion entre el espacio-tiempo de lo virtual que indicard como interactia con
estos elementos.

Desde el enfoque de lo virtual el cuerpo simboliza una prolongacion del espacio real
(Sanchez Martinez J., Cuerpo y tecnologia. La virtualidad como espacio de accion
contemporanea, 2010a), siendo esta la Unica diferencia de que en lo virtual los
signos y su connotacion simbdlica se vuelven mas flexibles, el cuerpo viene a ser el

espacio que predispone esa flexibilidad.
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El cuerpo en lo virtual es normalmente identificado como avatar, el cual contiene
caracteristicas semidticas de la cibercultura, es por ello que Sanchez Martinez J.,
(2011) sugiere que al avatar no solo traduce la identidad de las cosas, si no que las
desvincula proyectandola a signos de signos. Es decir, el avatar es imagen del
sujeto y al mismo tiempo imagen de la imagen del sujeto que lo manipula.

El avatar con sus caracteristicas semioticas puede convertirse en un catalizador de
un proceso de inmersion ladica, esto quiere decir que, si el individuo se identifica
con la construccién representativa de su cuerpo en lo virtual y le genera la sensacién
de disfrute, le seréa facil relacionarse con el espacio-tiempo del entorno virtual.
Para que se llegue a completar esta situacién de inmersién ladica, un complemento
gue podria resultar importante pero no imprescindible, seria el transformar al avatar
en actor con un rol sugerido por el espacio-tiempo del entorno virtual o por decisién
propia del usuario, esto generaria una construccién narrativa desde la interpretacion
de un personaje con un rol establecido o en desarrollo como lo sugiere Horowitz
Murray (1997), que le daria al usuario nuevas maneras de experimentar con los
EDIT y reforzar la contemplacion de un mundo de historias que depende de la
actividad puramente mental y que reforzaria el desarrollo cognitivo en un proceso

de disfrute total de las actividades realizadas en los EDIT.

Inmersion Ladica Narrativa desde laidentidad: La identidad es un factor con una
gran relacion al cuerpo, esto quiere decir que la identidad es quien le da vida al
proceso ludico narrativo desde lo corporeo.

Es necesario conocer y reflexionar la construccién de la identidad en lo real para
ser identificada en lo virtual, es por eso que Sanchez Martinez J. A., (2010b)
establece una relacion de este proceso en donde la identidad es un principio basico
como referente de si mismo para tener una definicién social; el problema es que
cuando existen las variables de territorialidad y pertenencia cambia la esencia de la
identidad en donde el cuerpo es nuestra tarjeta de identidad, pero también
contenedor de informacion, el cuerpo es, en ese mismo eje, nuestro canal de
comunicacion, a través del cual proyectamos codigos y ponemos a prueba otros; la

idea de territorio existe porque hay un cuerpo, aunque ese Cuerpo no esté presente
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en el proceso de la comunicacion virtual el cuerpo da forma a los nuevos
imaginarios, nuevos esquemas de imaginar al otro; el otro es aquél que se
estructura imaginariamente a partir de la informacion; son las caracteristicas
técnicas para procesar la informacién (tecnologia digital) las que recodifican la
presentacion de si, la narratividad de si.

Es por ello que la identidad en los EDIT es el factor de informacién que determina
al cuerpo a través del tiempo y el espacio su actuar ludico narrativo, siendo un factor

importante de la interaccién en los EDIT.

Inmersién Luadica Narrativa desde lo emocional: Este tipo de inmersién es el
resultado de la interaccion de los conceptos relacionados con la inmersion ludico
narrativa del espacio, tiempo, cuerpo e identidad, ya que implica relaciones de
combinacion a través de su confluencia mutua.

Una forma de inmersion narrativa ludica, creada desde lo emocional, se relaciona
con las interacciones sociales que recrean la combinacion de impresiones. Ryan
(2015) describe como las personas intentan limitar el complejo universo de las
emociones combinando las emociones que provienen de la vida en lo fisico con las
emociones centradas en lo virtual; la interaccién con su persona virtual, y la de los
demas, genera interactividad y la sensaciéon de estar personalmente preocupados
tanto por su caracter como por los demas.

Ademas un punto importante a destacar es que, si se compromete a la imaginacion
en la construccion y contemplacion del desarrollo de una infinidad de historias
dependientes de la actividad puramente mental a través de la narracion en los EDIT,
tendrd como consecuencia el poder generar la intensidad del disfrute del usuario
que se vera reflejada en un proceso de inmersion ladica en la interaccion en los
EDIT, dando como resultado una percepcion emocional y placentera que jugara un

papel determinante para el desarrollo cognitivo.
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1.3 Antecedentes tecnologicos de los EDIT

En lo que respecta a los antecedentes tecnolégicos de los EDIT, su origen

historico lo observamos del concepto de RV y posteriormente de su desarrollo
tecnoldgico. A lo largo de este tiempo se fue construyendo el concepto de inmersion
el cual jugd una parte importante para darle su descripcidbn puntual a esta
tecnologia; es por eso que es importante analizar los origenes de la RV para
comprender el contexto complejo de lo que son los EDIT desde la perspectiva
tecnoldgica.
La primera descripcion que se tiene documentada de lo que es la RV la sefiala Rubio
Tamayo y Gértrudix Barrio, (2016) que tuvo un comienzo en los afios treinta en la
publicacion de la novela de ciencia ficcion Pygmalion Spectacles en el afio 1935,
del escritor Stanley Weinbaum. En esta obra se menciona que existe un sistema
inmersivo de visionado de peliculas y simulaciones. Con la peculiaridad de que no
Ganicamente uno puede ver y oir lo digital, sino que también es posible interactuar
de manera tactil y olfativa. Después de este momento estas ideas revolucionarias
para su época, se repitieron hasta los afios 60 que se pudo materializar los primeros
indicios tecnolégicos de esas ideas de los afios treinta, y que desde esa década han
surgido infinidad de herramientas para interactuar en la RV; Posteriormente surgen
de la misma otros dos conceptos que son la RA, MV, y hasta el dia de hoy se
comienzan a combinar con sus propias generando una complejidad de
interacciones, a continuacibn se presentan algunos referentes historicos
importantes de la evolucion tecnolégica de la RV propuesta por los investigadores
Mazuryk y Gervautz (1996):

Sensorama - en los afios 1960-1962 Morton Heilig cre6 un simulador multi-
sensorial.

The Ultimate Display - en 1965 Ivan Sutherland propuso la solucién
definitiva de la RV: un concepto de construccion artificial del mundo que incluia

gréaficos interactivos.
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“The Sword of Damocles”— El primer sistema de RV realizado en hardware,
no en concepto. Ilvan Sutherland construye un dispositivo considerado como la
primera pantalla montada en la cabeza (HMD)

VIDEOPLACE - Realidad Atrtificial creada en 1975 por Myron Krueger - "un
ambiente conceptual, sin existencia".

VCASS - Thomas Furness. Desarrollo en 1982 el Simulador de Sistemas
Aerotransportados visualmente - un simulador de vuelo avanzado.

VIVID — Virtual Visual Environment Display - construido en la NASA Ames en
1984 con la tecnologia de la plataforma un monocromo estereoscopico HMD.

VPL - la compafia VPL fabrica el popular DataGlove (1985) y el Eyephone
HMD (1988) - los primeros dispositivos VR comercialmente disponibles.

BOOM - comercializado en 1989 por los “Fake Space Labs”. BOOM es una
pequefia caja que contiene dos monitores CRT que se pueden ver a través de los
agujeros oculares. El usuario puede agarrar la caja, mantenerla por los ojos y
moverse por el entorno virtual, ya que el brazo mecanico mide la posiciéon y la
orientacién de la caja.

Proyecto UNC Walkthrough - en la segunda mitad de 1980 en la
Universidad de Carolina del Norte. Se desarrollaron varios dispositivos VR, fueron
construidos para mejorar la calidad de este sistema como: HMDs, rastreadores
opticos y el motor grafico “Pixel-Plane”.

Virtual Wind Tunnel - desarrollado a principios de los 90 en la aplicacion
Ames de la NASA que permitid la observacion e investigacion de campos de flujo

con la ayuda de “BOOM” y “DataGlove”.

La década de los noventas es un punto importante de surgimiento de otros dos
conceptos, gracias a los avances de la tecnologia de la RV, y que crearan sus
propias lineas de desarrollo; cabe recalcar que, al surgir estas dos nuevas formas
de interactuar con lo digital, pasara a segundo plano el desarrollo de la tecnologia
de RV en primera persona con la busqueda de una inmersion total para dar paso a
otras maneras de interactuar con lo digital y a su vez surgen diferentes niveles de

inmersion; también hay que aclarar que no se detuvo el desarrollo de los HMD que
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es la tecnologia que mas se caracteriza por representar a la RV. En seguida se
exponen los momentos importantes donde se manifiestan los nuevos entornos
provenientes de la RV:

RA - Esto se logra a través de HMD transparente que superpone objetos virtuales
tridimensionales sobre objetos reales, esta tecnologia se utilizdé previamente para
enriquecer la vista del piloto de caza con informacion de vuelo adicional (VCASS);
Gracias a su gran potencial - la mejora de la vision humana - la RA se convirtié en
el centro de muchos proyectos de investigacién a principios de los afios noventa,
Mazuryk y Gervautz, (1996).

El término RA es definido en 1992 por los investigadores de la Boeing, Tom Caudell
y David Mizell, que expusieron la definicion en la conferencia Internacional de
Hawaii de la IEEE Caudell y Mizell, (1992).

El término de MV aparece por primera vez en la novela de ciencia ficcion del género
ciberpunk “Snow Crash” de Neal Stephenson (1992).

En 1996 se incursiona en la investigacion de la academia virtual “ExploreNet” en
donde Moshell y Hughes, (1996) desarrollan el primer MV con fines educativos.
Después de estos eventos clave podemos mencionar que los avances tecnoldgicos
en las siguientes dos décadas han sido impactantes por la rapidez del progreso que
han tenido, y de como la educaciéon ha buscado utilizar las mismas.

A partir del principio de la segunda década del siglo XXI los avances tecnoldgicos
con respecto a la RV, RA, MV han llegado a un climax importante siendo que hoy
en dia se esta alcanzando la meta de que los usuarios logren esa inmersion
anhelada a lo largo del comienzo de los afios con este tipo de tecnologias, pero
existe un inconveniente, ahora la tecnologia comienza a ser capaz de con un solo
instrumento poder realizar interaccion con cualquier tipo de RV, volviéndose mas
complejo para entenderlas, aun para los educadores que intentan auxiliarse con
estas tecnologias en clase, sin perder el potencial de cada una de ellas. Es por eso
que con el concepto de EDIT se pretende agrupar los conceptos de los distintos
tipos de realidades RA, RV, MV desde el punto de vista de niveles de inmersion

para que de esta manera disminuir la predominancia del enfoque tecnologico que
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perece a poco tiempo y dificulta la implementacién de estos entornos en los

procesos educativos.

1.4 Andlisis de la concepcion de RV, RA, MV a través de la comprension

conceptual de los EDIT

A continuacién, se realizara un analisis de los conceptos de los entornos
RV, RA, MV con la finalidad de contribuir a una mejor comprensién conceptual
(aclarar la percepcidon conceptual de RV, RA, MV); en esta percepcion se planteara
gué se entiende por cada uno de los entornos digitales, y como distinguirlos, para
que en un segundo momento podamos visualizar como podrian ser utilizados en un

entorno educativo.

1.4.1Realidad Virtual (RV)

La RV estos ultimos cinco afios de la segunda década del Siglo XXI, ha
tenido una enorme cantidad de publicidad e inversidén en su tecnologia, junto con
esta promocién de la RV gracias a la publicidad, han surgido una gran cantidad de
comentarios y conceptos confusos de la definicion de este entorno de los EDIT; la
RV suele ser explicada de modos diferentes lo que provoca desconcierto, incluso
en la literatura técnica, a continuacion, trataremos de reflexionar y analizar las
definiciones, asi como sus antecedentes para aclarar los conceptos, ademas de
proponer criterios para que puedan ser tomados en cuenta cuando se requiera darle

un fin educativo.

Comprension conceptual de la RV:
Las definiciones de la RV son numerosas, quizds tantas como el numero de
investigadores que se han acercado a la materia. A continuacion, acotaremos a las

gue han tenido mayor relevancia en el area de investigacion de la RV.

“Lailusién de la participacién en un ambiente sintético mas que la
observacion externa de tal ambiente. RV se basa en un tridimensional,
estereoscopico head-tracker muestra, seguimiento de la mano / cuerpo y
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sonido binaural. VR es una experiencia inmersiva, multi-sensorial.” Gigante
(1993)

- "La RV se refiere a entornos inmersivos, interactivos, multisensoriales,
centrados en el espectador, tridimensionales con la combinacion de
tecnologias necesarias para construir estos entornos” Cruz-Neira (1993)

- “La RV es: Una base de datos interactivos capaz de crear una simulacion
qgue implique a todos los sentidos, generada por un ordenador, explorable,
visualizable y manipulable en “tiempo real” bajo la forma de imagenes y
sonidos digitales, dando la sensacion de presencia en el entorno
informatico” Levis (1997)

- “La RV es una interfaz usuario-computadora de alto nivel que involucra
simulacién en tiempo real e interacciones a través de multiples canales
sensoriales. Estas modalidades sensoriales son visuales, auditivas, tactiles,
olfativas y gustativas.” Burdea y Coiffet (2003)

- “La RV se proyecta como un sistema de interaccion con diferentes niveles
de inmersién, y que abarca varias dimensiones sensoriales.” Rubio Tamayo
y Gértrudix Barrio (2016)

El recorrido de las definiciones de RV muestra las dificultades que presenta
sintetizar en pocas palabras el entorno virtual que aun no ha terminado de
estructurarse lo cual ha generado que en muchas ocasiones se considere la RV

una aplicacioén instrumental.

También es importante recordar que el término de RV ha sido mal utilizado o
confundido con otras diferentes tecnologias que tienen similitudes o pueden
trabajar con la misma interface. Mencionan Mazuryk y Gervautz (1996) que el
comienzo del mal uso de las definiciones o conceptos comenzé en los afos
noventa, cuando se popularizé la RV, en los afios noventa, en especifico los
investigadores comenzaron a llamarles entornos virtuales a la RV debido a las
expectativas irreales asociadas, ademas, hay dos conceptos importantes que
hay que mencionar cuando se habla de RV: telepresencia y ciberespacio, ambos
estdn estrechamente relacionados con la RV, pero tienen un contexto
ligeramente diferente:

Telepresencia: Es un conjunto de tecnologias que tienen la cualidad de permitir

al operador realizar funciones humanas normales, dar la apariencia de estar
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presente en un lugar distinto de su localizacion verdadera; el contexto puede ser
en referencia a la RV como también para las videoconferencias y tecnologias
similares, es por eso que a este concepto sea entendido como RV cuando es
una de las funciones que se le asigna, pero que a su vez puede ser usado por
otro tipo de tecnologia que no tenga que ver con la RV, por eso es importante
entender este concepto como un proceso de accion que se puede lograr con la
tecnologia de la RV.

Ciberespacio: El concepto fue creado y definido por William Gibson como "una
alucinacion consensual experimentada diariamente por miles de millones de
operadores legitimos (...)" (Gibson,2001:69) y que esta relacionada con la
comunicacién a través de redes computacionales. El concepto se relaciona mas
bien a la web de la Internet que se conoce hoy en dia a través de la informacion
hipertextual, y que deberia de separarse del concepto de un entorno
tridimensional.

Es por estas diferentes definiciones del concepto de RV, que necesitamos
revisar la percepcion instrumental y la inmersiva para acercarnos a una

comprension del concepto de RV.

1.4.2Realidad Aumentada (RA)

La RA que surgi6 como proceso de desarrollo de un instrumento para
facilitar la operacion de un trabajo en especifico, provino de la conceptualizacion de
RA, como lo mencionan los historiadores tecnolégicos, aunque en algiin momento
tomaron de manera instrumental diferentes caminos por las experimentaciones que
fueron sufriendo de manera instrumental, en este documento el enfoque estara en
lo que se refiere a la relacion de los conceptos de EDIT desde una perspectiva de
inmersion; de esta manera acotaremos a un area muy especifica de la RA para no
perdernos en el gran entorno tecnolégico e instrumental que lo conforma.

A continuacion, analizaremos los conceptos en los que se puede encontrar
elementos de similitud con los otros EDIT, para que asi se delimite el estudio y
analisis de cdmo acercarnos al entendimiento de interaccidén entre usuario maquina

y que esto ayude a un proceso de ensefianza.
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Comprension conceptual de la RA

Las definiciones de la RA son numerosas al igual que la RV, a continuacion,
acotaremos las que han tenido mayor relevancia en el area de investigacion de la
RA.

- “De forma sintética podemos decir, que la RA es la combinacion de
informacion digital e informacion fisica en tiempo real a través de diferentes
dispositivos tecnolégicos; es decir, consiste en utilizar un conjunto de
dispositivos tecnoldgicos que afiaden informacion virtual a la informacion
fisica, por tanto, implica afiadir una parte sintética virtual a lo real” (Cabero y
Barroso, 2016).

- “La RA permite al usuario ver el mundo real, con objetos virtuales
superpuestos o compuestos con el mundo real. Por lo tanto, RA
complementa la realidad, en lugar de reemplazarlo por completo.
Idealmente, pareceria al usuario que los objetos virtuales y reales
coexistian en el mismo espacio, similar a los efectos conseguidos en una
pelicula” (Azuma, 1997)

Al igual que las definiciones de RV sigue sin existir una definicion que determine por
completo lo que es la RA. La construccion desde la tecnologia, siendo esta su
influencia importante que la define, a diferencia de la RV que el sustento tedrico no
estuvo influenciado desde la herramienta tecnolégica sino mas bien de la idea de
interactuar con la imagen de sintesis por parte de los pensadores de la tecnologia;
es por eso que la transformacién conceptual de la RA es compleja, y esta sujeta a
las modificaciones y alcances que se logre por medio del instrumento tecnoldgico,
generando dificultad para establecer un marco conceptual estable por cuestiones
de origen histérico.

Para poder acotar una percepcion de lo que es el entorno de la RA la abordaremos
desde la perspectiva de la inmersion y la delimitaremos a elementos digitales
tridimensionales, esto no quiere decir que desechemos la oportunidad de integrar
elementos bidimensionales, sino mas bien con la idea de encontrar un potencial
dentro de los EDIT y buscar su interaccion con los otros entornos para que de esta

manera se pueda ubicar elementos que podrian ser utilizados con fines educativos.
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1.4.3 Mundos Virtuales (MV)

Los MV son los ambientes mas complejos en su definicion conceptual, esta
situacion se presenta por su parecido con la RV y sus posibilidades de interactuar
en un formato RA; Ademas la variedad de estilos de interaccién, usuario, tecnologia,
lo hacen un entorno enriquecido para un uso didactico muy amplio, a continuacion,
se exponen las diferentes variantes que existen de MV y sus diferentes

concepciones de su definicion.

Comprension conceptual de los MV

Las definiciones de los MV que a continuacion se mencionan son las que perciben

el concepto desde una perspectiva general.

- Quéau (1995) describe a los MV como una base de datos gréaficos
interactivos, en tiempo real, en forma de imagenes tridimensionales de sintesis
capaces de provocar una sensacion de inmersion en la imagen.

- La expresion que describe Escobar (2013) acerca de los MV es que son
ambientes simulados por computadora que tienen como propdsito apoyar la
actividad de sus usuarios en cuanto a habitarse e interactuar en relacién al mismo,
a través del uso de avatares (figuras 3D de apariencia humanoide), donde los MV

permiten la participacion multiusuario.

Las definiciones que se muestran a continuacién también algunos investigadores
en el ramo tecnoldgico las consideran definiciones de los MV. En este caso las
retomaremos como categorias de lo que podria ser un MV.

- METAVERSO: EIl término metaverso (del inglés metaverse, contraccion de
meta universe) o meta-universo, tiene su origen en la novela Snow Crash de Neal
Stephenson (1992), y se usa frecuentemente para describir una vision de trabajo en
espacios 3D. Los metaversos son entornos donde los humanos interactian social y

econdémicamente como iconos, a traves de un soporte l6gico en un ciberespacio, el
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gue actia como una metafora del mundo real, pero sin las limitaciones fisicas o
econdmicas alli impuestas.

- MUD: son las siglas de Multi User Dungeon que literalmente traducido del
inglés al espafiol significa "mazmorra (o calabozo) multiusuario”. Un MUD es un
videojuego de rol en linea ejecutado en un servidor. Es la base de la que parten los
actuales MMORPG.

- MMORPG: Los videojuegos de rol multijugador masivos en linea o
MMORPG (sigla en inglés de massively multiplayer online role-playing game), son
videojuegos de rol que permiten a miles de jugadores introducirse en un MV de
forma simultanea a través de Internet e interactuar entre ellos.

- MUVE: (Emerging multi-user virtual environments) Se caracterizan por la
disposicion de un espacio «fisico» por el que los usuarios, a traves de las
representaciones virtuales de si mismo o avatares, pueden moverse, construir, e
interactuar con otros usuarios o con el entorno, de manera persistente, es decir,
guedando de forma permanente lo que alli se haya construido.

- MOG: Un videojuego multijugador en linea, comunmente en inglés llamado
MOG (siglas de multiplayer online game), es un videojuego multijugador que puede
ser jugado mediante un servidor de videojuego a través de Internet, con jugadores
de otras partes del mundo.

- VRMMO: Un VRMMO (Virtual Reality Massively Multiplayer Online | Realidad
Virtual Multijugador Masivo Online) es un juego de video de la RV multijugador
capaz de soportar cientos o miles de jugadores al mismo tiempo. Por necesidad, se
reproducen principalmente en la Internet, y por lo general cuentan con al menos un
mundo persistente. Los VRMMO se juegan con mayor frecuencia en primera
persona, a menudo pueden ser juegos muy sociables o juegos serios como los
MMORP.

- ARMMO: (Augmented Reality Massively Multiplayer Online | Realidad
Aumentada Multijugador Masivo Online) Los ARMMO son videojuegos de RA
multijugadores capaces de soportar a cientos, o incluso miles de jugadores

simultdneamente en tiempo real. A diferencia de los VRMMO, los ARMMOS no
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involucran una inmersioén total lo que permite a los jugadores estar conscientes en
el mundo real.

- SANDBOX: Los sandbox son aquellos en los cuales se comienza
practicamente desde cero, creando practicamente todo lo necesario para avanzary
transformar un MV propio. Son videojuegos no lineales, porque no tienen una linea
de juego apenas definida, el orden de las acciones permite la mayor libertad segun
la presente clasificacion, eso no impide que puedan definirse unos objetivos para
guiar al jugador, quien puede optar por ignorarlos; una de las caracteristicas
esenciales de un juego sandbox es que al jugador se le dan muy pocas limitaciones,

y este es capaz de alterar y/o modificar el entorno del juego.

Si se observa en los conceptos finales que pretenden interpretar a un MV esta muy
relacionado con el asunto de los videojuegos, aunque por tener la posibilidad de
interactuar desde una perspectiva de videojuego lo cual no significa que son
exactamente eso, sino mas bien es una de las tantas modalidades que se le puede
ofrecer a un usuario que interactia con este tipo de ambiente virtual, tan poderoso

y dinamico.

1.5 La influencia de los EDIT en los MV con respecto a su finalidad

educativa.

Se examinaron Yy discutieron seis formas especificas de practica
pedagogica apropiadas para los EDIT, es notable que todos son enfoques con
bases experienciales, esto es a la vez el beneficio y el desafio con el uso de los
EDIT su influencia para los MV con una finalidad educativa. El beneficio es que los
estudiantes (y sus profesores) se liberan del requisito de tener el libro como
tecnologia mediadora, los estudiantes pueden experimentar el mundo mas
directamente, pero en un entorno seguro a un costo relativamente bajo; un viaje de
campo virtual a, por ejemplo, las piramides de Egipto o México puede ofrecer una
experiencia contextualmente rica de esos sitios de una manera que el texto, los
dibujos o incluso los videos no pueden crear; el Juego de Roles, y experimentar el

mundo como lo ven otros, es mucho mas facil dentro del contexto detallado
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disponible virtualmente, la simulacion es posible desde el nucleo de la célula hasta
las galaxias, la expresion artistica se gasta cuando se eliminan los limites fisicos.
La capacidad de la tecnologia para actuar como Tutor Personal ha sido menos
explorada (por ejemplo, Rudman, 2005), pero ofrece oportunidades significativas
para el futuro.

El desafio para los docentes consiste en que este aprendizaje experiencial requiere
que el alumno elija experimentar y, por lo tanto, que aprenda de una manera
diferente a la tradicion escolar; con un libro, se le puede decir a un alumno que lea
y puede leer cada palabra, pueden memorizar las palabras y esto puede parecer
"bueno” en una prueba de recuerdo, pero no necesariamente entenderan los
significados mas profundos. Con el MV un alumno puede estar expuesto a la misma
informacion que en un libro, pero dentro de un contexto significativo en el que puede
interactuar con la informacion aprender acerca de sus significados méas profundos y
obtener una comprensiéon mas holistica de un tema; sin embargo, dado que la
informacion estd, al menos parcialmente, insertada en el contexto necesitan
involucrarse con la experiencia para obtener el beneficio completo de aprendizaje;
aqui es donde se aplica el elemento ludico, al generar motivacién intrinseca: al
hacer que la experiencia sea placentera, se puede persuadir al alumno para que
desee comprometerse plenamente y asi obtener mejores logros de aprendizaje.
Por lo tanto, la pregunta es ¢como evolucionar el sistema de educacion para obtener
beneficios de los MV?, es importante considerar al docente como un sujeto
transformador de su propia practica pedagogica, mediado por el uso de estas
tecnologias digitales; por un lado, existe la libertad de utilizar las tecnologias, en
todas sus formas, proporcionadas por el entorno sociocultural fuera de la escuela,
por el otro, existe el entorno historico, cultural y regulado dentro de la escuela, entre
estos existe la necesidad de desarrollar una practica pedagoégica para el futuro.
Las tecnologias previas, siendo Internet un ejemplo notable, no fueron tomadas en
general por la educacion convencional hasta que los estudiantes tuvieron acceso
facil y frecuente a la tecnologia en el hogar; entonces la educacion no tuvo mas
opcion que incorporar la tecnologia a la educacion diaria; a medida que la tecnologia

avanza, es probable que los EDIT y en particular los MV se conviertan en parte
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regular de la vida cotidiana de las personas, los HMD se reduciran, se incorporaran
a los anteojos, quizas incluso a las lentes de contacto; en resumen, MV es una clase
de tecnologia que no puede ignorarse indefinidamente. Se espera que el esquema
de categorizacion descrito aqui, y las sugerencias pedagogicas asociadas, ayuden
en el proceso de asimilacion de estas tecnologias en la educacion convencional.

El préximo paso sera probar el plan con los maestros para determinar su facilidad
de uso y efectividad. Puede ser que se requiera una descripcion mas matizada de
las formas de pedagogia apropiadas para MV a través de los EDIT, de acuerdo con
la edad del estudiante, el tema, la filosofia de la escuela y otras variables, en
general, vemos gque este esquema de categorizacion y los enfoques pedagogicos
sugeridos, son parte de un proceso mucho mas grande de comprension de la

contribucion potencial de EDIT a la educacion.
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CAPITULO 2: EL PROCESO DE LA ENSENANZA CON LAS TIC

2.1 Ensefanza con las TIC

Las TIC son parte de la tecnologia educativa “... el estudio y la practica
ética de facilitar el aprendizaje y mejorar el desempefio creando, usando y
administrando procesos y recursos tecnolégicos apropiados” (Association for
Educational Communications and Technology, 2008)
En la actualidad el rol del docente es tener conocimiento competencias con
relaciona las TIC, Flores, Lopez, y de la Torre (2005) sefialan que es necesario
aprovechar las ventajas y posibilidades de las TIC, dando por consecuencia un
cambio en el modelo de ensefianza-aprendizaje, el cual se debe a que la sociedad
de la informacion demanda de los egresados un conocimiento de las TIC y sus
competencias, como pueden ser de aprendizaje colaborativo y de interactividad.
Segun Sigalés (2004) menciona que los procesos de ensefianza aprendizaje en el
uso educativo de las TIC, busca que el factor de éxito igualmente una integracién
adecuada en la formacion universitaria, dependera del tipo de tecnologia, asi como
de una estrategia de formacion definida, que responda a la mision y a los valores
de la propia universidad.
En el proceso de transformar la docencia se precisa modificar los procesos de
ensefianza aprendizaje, podemos decir que las TIC ofrecen una serie de
oportunidades para la implementacion de mejoras Bosco (2005) como: los recursos
didacticos, en tanto elementos para la comunicaciéon y la expresién, estimulan el
estudio independiente, agilizan la comunicacion entre profesorado alumno y otros
miembros de la comunidad cientifica, promueven el desarrollo de competencias,
entre otros aspectos.
Describen Ferro, Martinez, y Otero (2009) la innovacién tecnolégica en materia de
TIC ha permitido la creacion de nuevos entornos comunicativos y expresivos que
abren la posibilidad de desarrollar nuevas experiencias formativas. De tal forma que
en la actualidad la ensefianza en linea, conecta a profesorado y alumno para

conducir las actividades de ensefianza-aprendizaje.
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Uno de los objetivos de los distintos paises de esta ultima década ha sido la
integracion de las TIC por afadidura al sistema educativo, donde la formacion del
profesorado a través las TIC, tanto los aspectos tecnoldgicos, como los aspectos
metodoldgicos y sociales, juega un rol fundamental este proceso integrador, indican
Suarez, Almerich, Gargallo, y Aliaga (2013) que las competencias en TIC por parte
del docente son clave asimismo de la integracion de recursos tecnolégicos vy el
proceso de ensefianza aprendizaje. Lo que implica que el maestro domine las TIC
y deba saber qué recursos precisa, de qué forma y cuando utilizarlos en su practica
docente diaria.

Actualmente existen diversas propuestas sobre la formacion de docentes en TIC
generadas por organismos de orden internacional como la UNESCO, Banco
Mundial, OCDE, Banco Interamericano de Desarrollo (BID), entre otros. Sugieren
Herndndez, Moreno, Lopez y Garcia (2013) se debe de considerar necesario
identificar los aspectos esenciales, de las dindmicas y realidades del ejercicio
docente, en la diversidad de contextos socio-culturales en los que se espera que las
TIC favorezcan la innovacion educativa. Para que, de esta manera, en la formacién
continua de las licenciaturas y la formacién a nivel de posgrados tenga mayor
pertinencia.

Si bien es cierto que no hay que creer que la transformacion esta en las TIC, si no
en la forma de emplearlas, los investigadores Celestino, Echegaray, y Guenaga,
(2003) sugieren que el fin dltimo del aprendizaje del alumno no es saber utilizar la
tecnologia, es lograr que el alumno aprenda bien el contenido de la asignatura. Para
esto se requiere un cambio de cultura y mentalidad de las partes implicadas en el
proceso ensefianza aprendizaje.

La educacion actual debe tener en cuenta esta conciencia de la tecnologia en
relacion al hombre contemporaneo, no se trata solamente de educar a nuestros
alumnos para ser técnicos de las herramientas, sino que aprendan a descifrar y
concebir a las tecnologias digitales en tanto complementos fisicos, cognitivos, de
razonamiento, entre otros aspectos, asi es como lo concibe Valdés Godines, (2016)

y menciona que las TIC pueden ser componentes muy eficaces en practicas
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educativas con sentido y direccién, pero por ellas mismas no sustituyen a éstos,

aunqgue simbolicen novedad vanguardista.

2.2 El uso de las herramientas digitales en el proceso de ensefianza en los
MV.

Retomando la idea en lo que respecta en la integracion de las TIC en la
educacion la observacion que realizan Celestino, Echegaray, y Guenaga , (2003) a
la idea de que las TIC no implican de por si una mejora en la calidad de la formacion,
argumentando que la revolucién educativa no radica en las TIC, si no en la forma
de utilizarlas para que contribuyan a la innovacion pedagdgica, examinando que
desde esta perspectiva se les puede considerar una herramienta de apoyo al
docente y dejar de ser una muestra estética de una metodologia tradicional.

Por consiguiente, la necesidad de aprender a laborar con las herramientas digitales
ha rebasado a la academia como medio de la sabiduria y ha hecho surgir espacios
alternativos para profundizar el uso de las tecnologias digitales, las instituciones
educativas aun no reacciona para entender como ensefiar esto, y su reaccion ha
sido de descalificacion, queriendo generar una ley de las formas de ensefar y
aprender para y con las tecnologias digitales cuando las formas alternativas han
creado su propio terreno, es por eso que Valdés Godines (2016) menciona que las
herramientas digitales mas que originar una dependencia, genera nuevas formas
de pensar y acercan a un nuevo universo, con formas que parecen como
disonantes, extrafas a la norma, como “algo” que se encuentra entre los establecido
y lo nuevo. Si bien este fendmeno ocurre a niveles individuales, también se presenta
en un plano socio-cultural.

Comprendiendo la reflexion con respecto a las herramientas digitales y la educacién
a continuacién desglosamos la taxonomia de las herramientas digitales de manera
de sintesis para generar una relacion con los MV a patrtir de los conceptos de los
EDIT, teniendo de esta manera un acercamiento al proceso de ensefianza con los
MV.
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La definicién de herramienta desde una particularidad general la mencionan Oxford
University Press (2018) como: Conjunto de instrumentos que se utilizan para
desempeiiar un oficio o un trabajo determinado.

A continuacion, una taxonomia breve descrita por Ruiz (2013) de los instrumentos
de esta era digital, se menciona que se debe de tener en cuenta que esta taxonomia
(es importante tenerla en cuenta para distinguir los grupos de herramientas que
operan al dia de hoy 2018 y distinguir los que son elementales conocer para el uso
de los MV, aunque en un futuro probablemente tengamos distinta informacién
gracias al avance tecnoldgico, pero con esto planteamos un precedente.) se
encuentra sometida al agitado ritmo de obsolescencia del instrumental digital actual.
Se divide entre fisicos o hardware, y el software que se describe a continuacion (se

agregan algunas modificaciones para orientarlo a los MV):

Herramientas digitales Hardware 1.- Computadora: constan de una unidad central
o Central Process Unit (CPU), y una serie de periféricos que lo hacen utilizable
(teclado, raton o trackpad y pantalla). 2. Discos duros: un disco duro no es mas que
un almaceén fisico de informacion digital. 3. Compact Disc, DVD’s, DVD Blu-Ray: los
Compact Disc, discos compactos o CD son discos digitales de almacenamiento de
informacion. 4. Libro electronico 5. Smartphone: Consiste en un aparato
inalambrico de bolsillo en el que se integran las funciones de una computadora, y
un teléfono mavil, con plena conectividad a Internet. 6. Tablet PC: los ordenadores
de tableta son un hibrido de libro electronico, Smartphone y ordenador portatil.
Consisten basicamente en una computadora con pantalla tactii con plena
conectividad a Internet.; a esta taxonomia de las herramientas digitales desde el
hardware se agregara una herramienta mas por necesidad de una relacion con los

MV y es: 7. Head-Mounted Display HMD: visor o casco de RV.

Herramientas digitales de Software: 1. Software de sistema: es el sistema operativo
de cada ordenador, el soporte logico que domina y otorga un lugar al resto de
procesos de software que se desarrollan en un equipo. 2. Software de

programaciéon: aquel que simplemente ayuda a crear nuevos programas
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informaticos. 3. Software de aplicacion: son los “programas”, es decir, elementos de
software gracias a los cuales el usuario puede realizar tareas informaticas
especificas.; Al igual que en la taxonomia de hardware en el de software se
agregara otras dos herramientas de software que en materia de informética son mas
especificas y en ocasiones menos conocidas que las anteriores:4. Plataforma
(informatica): es un sistema que sirve como base para hacer funcionar
determinados modulos de hardware o de software con los que es compatible. Dicho
sistema esta definido por un estandar alrededor del cual se determina una
arquitectura de hardware y una plataforma de software (incluyendo entornos de
aplicaciones). Al definir plataformas se establecen los tipos de arquitectura, sistema
operativo, lenguaje de programacion o interfaz de usuario compatibles. 5. Viewer
(3D browsing software) o Visor: Es un software que permite el acceso a la
plataforma del mundo virtual. Software de cliente, escrito en C ++, que se ejecuta

en el ordenador Windows, Macintosh o Linux del usuario.

2.3 El uso de los recursos digitales en el proceso de ensefianza en los MV.

Los recursos digitales son cualquier recurso que ha sido creado y
concebido en formato digital, o que en su defecto ha sido convertido en formato
digital a partir de un material analogo Agila y Neelakan (2002), los mas conocidos
son: multimedia, audiovisuales, podcasts, blogs, fotografias, diagramas,
llustraciones, chat, diapositivas digitales (programa de presentacion).

Los recursos educativos digitales (RED) son materiales elaborados por medios
digitales que se generan con el fin de facilitar el desarrollo de las actividades de
aprendizaje Zapata (2017), ademas puede ser utilizado de acuerdo a una
determinada estrategia didactica que puede estar implicita o explicita, algunos
ejemplos de RED son las imagenes, videos, simuladores, tutoriales, hipertexto y
paginas web entre otros.

Existe una gran variedad de clasificaciones de los RED, pueden ser calificados

como conceptuales, funcionales y audiovisuales Reyna, Hanham y Meier (2018);

86



Cabrero (1990) los califica de acuerdo a sus criterios sensoriales, grado de realismo
e instruccional.

El uso de los recursos digitales en los mundos virtuales es infinito su Unica limitacion
la determina la herramienta y en el caso de uso didactico visto desde la perspectiva
de RED seria la vision del docente con respecto a contemplar como abordaria los
MV los conceptos de los EDIT para determinar en qué podrian auxiliar la estrategia
didactica en base al contenido tematico de la materia que se pretende impartir.

El ejemplo RED mas utilizado en los MV es el video. Existen distintas formas de
abordar el video didactico en los MV una de ellas son las etapas para la produccion
de un medio y que son utilizadas para el disefio y produccion del video didactico, de
acuerdo a Romero y Cabero (2007) el cual menciona que la produccion de cualquier
medio de ensefianza conlleva las siguientes etapas: disefio, produccion,
postproduccién y evaluacién. La etapa de disefio se divide en una serie de fases: el
analisis de la situacion, plan y temporalizacion del proyecto, documentacion y guién
del medio (Son las etapas que interactla e interesa al docente).

El machinima es otra forma hacer video basado en MV. Machinima tiene varias
formas de conceptualizar y definirlo como cine de animacion dentro de un MV en
3D en tiempo real, o el nombre de machinima es un hibrido de maquina y cine, el
gue se basa en la animacion digital 3D creada en tiempo real utilizando motores de
juego, asi lo menciona Martinez Lépez (2014). Ademas, comenta que el valor
educativo de machinima ha abierto un mundo de posibilidades para la educacion
online de produccion de cine, y es compatible con la teoria constructivista del
aprendizaje; en términos generales, se aprende haciendo y jugando.

En lo que respecta al desarrollo de un machinima en MV no difiere en tanto a la
realizacion de un video tradicional a diferencia de algunos aspectos como lo
menciona Latham Cudworth (2014) como el hecho de que se desarrolla en un MV
Gnicamente y es necesario un software especial para capturar la imagen que refleja
el MV; ademas, el uso de camara no es de manera fisica sino una simulacion digital
gue hace funcion de camara dentro del MV. Otro aspecto importante a resaltar es
la definicion de la narrativa y el estilo de presentacion. La narrativa es claramente

evidente en la literatura, la realizacion de peliculas, o el teatro, pero cuando la
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narracion se entrelaza con los entornos virtuales que contienen el disefio 3D
inmersivo, se vuelve mucho mas dificil separar y definir; en un MV, puede tener
varias clases de narrativa que suceden simultdneamente, podria ser una narrativa
personal que se puede experimentar en conjunto, esta narrativa personal que se
recopila puede contener primera persona o en tercera persona con la narrativa de
otra persona, por lo que la mezcla colectiva puede tener profundo significado. La
estructura espacial y la estructura temporal puede convertirse subjetiva en entornos
virtuales, y que influyen en la evolucion de la narrativa; tomando esta reflexion se
entiende que depende de como se utiliza la camara, puede generar una
interpretacion diferente que no podria realizarse con una videocamara.

Finalmente, no todas las formas de RED son adecuadas para usar dentro de un MV,
por ejemplo, es poco probable que un entorno de aula en el que los estudiantes se
sientan en filas mientras que un profesor en las conferencias delanteras y muestra
diapositivas de PowerPoint sea mas efectivo en el entorno virtual que en el fisico,
dada la sobrecarga tecnoldgica de utilizar un MV, esa forma de ensefianza se
realiza mejor de la manera tradicional, es importante considerar qué enfoque es
mejor para cada experiencia de aprendizaje que implique el uso de tecnologia

digital.
2.4 Laimportancia de latécnica en los MV.

De acuerdo a Heidegger (1994) la técnica es un medio para unos fines y
un hacer del hombre, es decir, la técnica pertenece al fabricar y usar Utiles, aparatos
y maquinas. Como también la técnica puede ser:

“La técnica es la reforma de la naturaleza, de esa naturaleza que nos hace
necesitados y menesterosos, reforma en sentido tal que las necesidades quedan a
ser posible anuladas por dejar de ser problema su satisfaccion”

(Ortega y Gasset, 2004, p. 8)

En el contexto de la tecnologia, Ortega y Gasset en sus escritos habla de “la técnica”
o “las técnicas” dando referencia a “la tecnologia”, a lo que se refiere con “la técnica”
se remite a la herramienta que usa el hombre y también considera como “técnicas”

a las formas y procedimientos para usar dichas herramientas. Por ende, en la
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reflexion de Castello Melia (2012) con respecto a lo que describen los escritos de
Ortega y Gasset en relacion a la técnica, siendo que sin esta el hombre no existiria
ni habria existido nunca, un punto importante que se menciona es que hoy en dia
las técnicas en su mayoria parte de ellas son invisibles, esto quiere decir que su
espectaculo (su medio de lucirse) no descubre su realidad, no la hace inteligible.
Hoy en dia las nuevas tecnologias se han vuelto tan cotidianas en su transformacion
continua, que la técnica pasa invisible porgue se ha vuelto cotidianidad en donde la
gente esta mas interesada en la acumulacion de informacion que detenerse a
admirar los cambios tecnolégicos.

La técnica vista desde la perspectiva de Marin Ardila (S/F) menciona que la técnica
es un proceso de virtualizacion, en donde se genera entornos de significaciones, y
se muestra como metafora de lo cognitivo y plasma diferentes sujetos desde su
estructura perceptiva y desde su estructuracion cognitiva. Partiendo del
planteamiento anterior se puede mencionar que el punto de vista para Valdés
Godines (2016) de la técnica virtual alcanza un nivel mas alla de las competencias
laborales, porque se ha observado que son saberes socialmente productivos, y esto
sucede porque exceden por mucho a los vinculos meramente reproduccioncitas que
los presentan solamente como habilidades técnicas. Es importante mencionar que
las técnicas virtuales desde la perspectiva de Quéau,(1995) sugiere un proceso de
inmersion en la imagen y que permiten generar la sensacion de movimiento, actuar
y trabajar en un universo de sintesis!s.

En lo que respecta a la técnica en los MV es necesario comprender y aprender la
coordinacion motriz (moverse en el mundo virtual) lo cual tiene que ver con la
identidad corp6rea en un entorno tridimensional, es por esta situacion que Sanchez
Martinez (2013) menciona dos circunstancias que son necesarias atender para
comprender la coordinacion motriz, la primera es el ambiente-espacio en donde el
tiempo ambiental es continuo, lo que altera simbdlicamente la funcidon de inmersion

del cuerpo, y es en este punto donde hay que comprender que las delimitaciones

13 El universo de sintesis Quéau,(1995) lo relaciona con la inmersién de la imagen proveniente de la interaccion
visual, auditiva , gestual, tactil y muscular entre el mundo virtual y el individuo que tiene la inmersion. En
general se podria decir que la sintesis de iméagenes implica en una primera fase descriptiva, o de explicacién
del objeto cuya imagen se pretende simular, acudiendo a sistemas de representacion.
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son tematicas y no geogréficas ; y la otra circunstancia es el avatar-entorno en
donde el entramado del espacio y los lugares no cobrarian ningun sentido si no se

toma la interaccion del cuerpo en relacion con el entorno.
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CAPITULO 3: LA EDUCACION EN EL CONTEXTO SOCIO CULTURAL ACTUAL

3.1 Sociedad

La intencidon de este capitulo es plantear la necesidad de una reflexion de
las implicaciones sociales del uso de los MV, tomando en cuenta lo que menciona
Morin (citado en Velilla, 2002) en donde se pretende dar un enfoque que permita no
solo explicar sino también comprender lo social, introducir la reflexion de lo humano
en este mundo digital que estamos viviendo. Con esta idea, es importante crear un
marco de pensamiento, para entender como el escenario de los MV puede
interactuar con la educacion de manera que se cumpla el aprendizaje significativo
que hoy en dia se busca en las instituciones educativas.

Pero ¢cual es esta sociedad que se amalgama con la tecnologia?, para poder
comprender parte del contexto que se esta viviendo en los ultimos afios con alusion
a la cibercultura Lévy (2004) realiza una investigacion antropolégica del
ciberespacio que lleva a entender la cibercultura, menciona que existe en la
actualidad en el mundo una abundancia de corrientes literarias, musicales,
artisticas, incluso politicas, que se reclaman de la “cibercultura”, lo interesante por
analizar es lo que ocurre en ese ciberespacio para transformar la cultura que se
habia mantenido a través de los afios de manera inédita, y que por los cambios
tecnologicas a lo largo del tiempo se genera una novedad que maravilla a todos.
Siendo parte de la interactividad del lenguaje gracias a los hipertextos y su peculiar
manera de navegacion dentro de las redes de informacion, siendo esto un punto
importante que antes no sucedia, este cambio tecnologico da una pauta de
interactividad inimaginable para experimentar. Claro esta que este punto transforma
a lo que también se conoce como educacion tradicional dado el caso que se tenia
una tecnologia que no permitia estos aspectos de navegabilidad.

Dando paso a la navegacion en el conocimiento y de relacion social que ello permite
Lévy, P. (2004) menciona sin orden a un listado de conceptos de manera irregular
y no cerrado: el hipertexto, el multimedia interactivo, los juegos de video, la
simulacién, la RV, la RA, las herramientas de trabajo en grupo, la vida artificial, los

sistemas expertos, etcétera. Siendo estos dispositivos que encuentran su patron en
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el aprovechamiento de la informacion digital, cumpliendo un cambio que
anteriormente Unicamente podia existir en el ingenio del ser humano.

Dentro de este &mbito de comunicaciones constituido por una red informatica a lo
largo de las ultimas dos décadas se ha generado una cibercultura en especial la del
hacker, siendo este grupo un procedente de la sociedad red. Este fascinante
conjunto de personas que se autodenominan hackers forma la nueva base
tecnoldgica de la sociedad emergente: Internet y la Red de redes, se dedican a
programar de forma apasionada, y como parte de su ética, es compartir software
gratuito, facilitando el acceso a la informacién y a los recursos de informética
siempre que ello sea posible, como lo menciona Himanen (2002), ahora bien es
cierto que en la actualidad escuchar o leer la palabra hacker, se ha distinguido en
referencia a perjudicial o dafino de la sociedad, que quieren afectar o perturbar la
estabilidad a un orden ya establecido a lo largo de los tiempos, este punto seria un
tema a debatir, pero lo que concierne a esta reflexién es la determinacion ética del
hacker que ha influenciado en distintos niveles de la vida cotidiana en las
sociedades del conocimiento.

En lo que respecta a la transferencia del saber a través del dialogo critico, pero
creando un modelo de hacker que se define a si mismo un modelo abierto de la
ciencia, siendo este parte de los cambios del paradigma educativo, en el cual se
podria situar el uso de los MV con fines, a través de los cimientos de qué es la
tecnologia educativa desde una ética de intercambio del conocimiento libre sin
sujecion por parte de las organizaciones erigidas por el gobierno. De cierta manera
es la que esta influenciando mas en el presente, a las nuevas generaciones de
estudiantes.

Teniendo en cuenta que la ética del hacker que esta influyendo la educacién, tiene
la ausencia de un sistema rigido, siendo esto algo que recalcar, y motivo que sefalar
por el cual la juventud se le hace muy llamativa por la misma esencia en la que se
encuentran y se han constituido a lo largo de los afios los nuevos alumnos dentro
de esta sociedad del ciberespacio.

Teniendo en cuenta a este grupo de personas (los Hackers) como exponentes del

cambio que esta surgiendo en los procesos de ensefianza-aprendizaje en lo que
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respecta a la pedagogia ante el nuevo paradigma de la ensefianza a traves del uso
libre de la tecnologia. Ahora bien, es cierto que la tecnologia se ha fusionado con la
misma sociedad, es la que imprime los parametros en que la tecnologia se mueve,
dando esto por hecho, existe la probabilidad de que también estemos cambiando al
cerebro mismo del ser humano, al respecto, Bartra (2014) sostiene la hipotesis del
exocerebro, que plantea que es una protesis cultural que surge de la sociedad y que
interactda con el cerebro del individuo, esta protesis cultural esta personificada por
el lenguaje, los simbolos, los mitos y en general los saberes de transmision cultural,
sin estos elementos el cerebro bioldgico y la conciencia dificilmente pueden
desarrollarse.

En este caso la comunidad (el exocerebro cultural) interactia con el individuo,
entonces si existe una enorme influencia de la tecnologia para los procesos de
ensefianza-aprendizaje, el cerebro lo tomara como algo normal y lo digerir4 hasta
que, la misma persona siendo parte del uso tecnologico cotidiano y de manera
mecanica, con este razonamiento estamos observando a una sociedad que ya se
conecta hasta el nivel del cerebro con la inmersion de la tecnologia, dando por
hecho que ciertas regiones del cerebro humano adquieren genéticamente una
dependencia neurofisiolégica del sistema simbdlico de sustitucion, este sistema se
transfiere por mecanismos culturales y sociales, observando que se puede delegar
el conocimiento de manera natural por medio de la comunicacién transmitida por el
medio tecnolégico.

Si estamos hablando que ya existe una conexién natural entre sociedad y cerebro
esto podria ser un punto de desarrollo a explorar teorias del aprendizaje en un
entorno digital. Goicovic (2014) propone que las herramientas aumentan nuestra
habilidad de interactuar con otros y hacer cosas, las herramientas tecnolégicas son
extensiones del ser humano, aumentando nuestra habilidad para externalizar
nuestro pensamiento en formas que podemos compartir con otros. Con lo que se
ha estado mencionado con respecto a la complejidad y a la sociedad en redes
encontramos que son la base y la aplicacion de los principios del conectivismo, en
donde se define como un patron particular de relaciones y el aprendizaje como la

creacion de nuevas conexiones y patrones como también la habilidad de maniobrar
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alrededor de redes/patrones existentes, una de las tecnologias que podria cubrir
con estos aspectos podria ser el uso de los MV.

El punto de partida del conectivismo es el individuo, pero el conocimiento personal
esta incluido en una red que nutre a organizaciones e instituciones que, a su vez,
retroalimentan la red y continlan proporcionando aprendizaje a los individuos, en
este caso el MV que es parte de la red podria interconectar el conocimiento, este
ciclo de desarrollo de conocimiento permite que los aprendices estén al corriente de

Su area a través de las conexiones que hayan creado dentro del MV.

3.2 Individuo

Actualmente encontramos una sociedad liquida que se define por el estado
fluido y volatil de la actual sociedad, sin valores demasiado sélidos como lo describe
Bauman (2008) en donde también comenta que se esta transformando, en gran
medida debido a las herramientas tecnoldgicas, pero dentro de estas herramientas
tecnolégicas podemos encontrar conexiones de conocimiento que, gracias a los
MV, podrian darle un empuje de conexién con un mayor sentido dinamico del
conocimiento. Pero sigue quedando intangible la verdadera potencialidad de los MV
en una sociedad que ya de por si estd saturada de esas conexiones de
conocimiento; entonces para poder aterrizar el uso oportuno de los MV en la
educacion, es necesario ahora entender al individuo dentro de este entorno de
cibercultura, y para buscar poder tener un aprendizaje significativo.

En este caso hay que entender el contexto en el que se encuentra el individuo
inmerso en lo digital, y parte de esa reflexion es comprender que el cerebro esta
evolucionando, gracias a los efectos de exponerlo a la red por largos periodos, que
a su vez se ha desarrollado una plasticidad cerebral, Small y Vorgan (2009)
menciona que la inmensa cantidad de conexiones viables demostrando la
plasticidad del cerebro joven, su maleabilidad y sus competencias con respecto al
cambio permanente en respuesta a los estimulos que llegan del entorno. Siendo
esto lo que crea en la actualidad una brecha digital que divide a las generaciones

entre nativos y los inmigrantes digitales Prensky (2013), en este suceso se
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contempla que en los inmigrantes digitales las nuevas tecnologias los ayudan a
continuar siendo eficientes en el trabajo, a controlar sus vidas y a tomar el pulso de
la cultura actual, parte de lo que cuestiona el autor es que en efecto ha existido una
evolucion del cerebro, pero cuestiona como esas habilidades podrian mejorar el
contacto humano analizando varias teorias, se podria mencionar que la destreza de
construir por parte del ser humano de manera colaborativa podria ser una opcion y
una de las herramientas que crean todas las posibilidades de construir de manera
colaborativa es en los MV.

Los entornos 3D tienen la posibilidad para desarrollar practicas que optimicen la
curva de aprendizaje del usuario. Como lo menciona Martinez Lopez (2014) el
disefio de actividades de aprendizaje en MV tiene un potencial significativo para un
aprendizaje constructivista. El aprendizaje puede llevarse a cabo debidamente
como en una clase o a traveés de un escenario programado, al igual que en un role
play, la ventaja de los MV se apoya por la mayor variedad de opciones para
comunicarse interactuar con el docente y los compafieros utilizando cualquier
combinacion de voz, texto y elementos multimedia. Los MV son construidos,
disefiados y le dan forma sus propios usuarios, la comunicacion y la interaccién
colectiva estan en el centro de la experiencia social del MV Peachey et al., (2010).
Por lo tanto, los MV presentan una plataforma ideal para la participacion de los
alumnos en la practica educativa constructivista.

Algunos creen que el aprendizaje es un cambio directamente observable en el
comportamiento; en el marco del constructivismo social para la educacion en un MV
de Bronack et al.,(2006) mencionan que el aprendizaje se revela en la capacidad
intelectual, estrategias cognitivas, habilidades motoras, y disposiciones de personas
gue se desarrollan durante el trabajo hacia una finalidad dentro de una comunidad.
Para esto los estudiantes son formados a través de acciones como miembros de
una comunidad de practica, en donde su desarrollo se encuentra en la confluencia
de esfuerzos, y rendimientos significativos, como estudiantes individuales se
vuelven cada vez mas participantes centrales dentro de la comunidad, siendo estos
principios fundamentales del constructivismo social, pero la base subyacente sigue

firmemente cefiida en los siguientes supuestos: el aprendizaje es participativo, el
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conocimiento es social, el aprendizaje lleva desarrollo a través de etapas
predecibles a través de la actividad compartida, una base de conocimientos utiles
emerge a través de actividades significativas con los demas, los estudiantes

desarrollan las disposiciones relativas a las comunidades en las que practican.

3.3 La motivacion para el uso de los MV para la educacion

De acuerdo a la Real Académica Espafola (2018) la motivacion es el
conjunto de factores internos y externos que determinan en parte las acciones de
una persona, especificamente en el ambito educativo, la motivacion intrinseca y
extrinseca se corresponder distintas metas de aprendizaje que pueden estar
centradas en la tarea o en el dominio, asi con en la busqueda del desarrollo y mejora
de la capacidad Héctor Ardisana (2012), ademas la motivacion intrinseca es
preferible pues despierta el interés del individuo por la actividad o materia en si
misma, como una via para ampliar el propio conocimiento, y no de una recompensa
0 premio.

Mallart (2008) menciona que la motivacion es la fuerza interna de los estudiantes
en la que involucra pensamientos, creencias y emociones, y estan orientadas a la
realizacion de tareas educativas, existen teorias que explican las diferencias en la
motivacion de los alumnos por aprender, a la orientacion a metas relacionadas con
el logro Alonso-Tapia (2007), asi como orientaciones motivacionales hacia el
aprendizaje, los resultados y a la evitacion.

Las motivaciones desde la perspectiva de Valdés Godines (2016) son
configuraciones sistémicas que el sujeto ha internalizado y que rigen sus encuentros
con los otros y sus elecciones valorativas, la operacion de ambas es resultado de
aprendizajes y ensefianzas, asi como de la evolucion de construcciones
cognoscitivas nombradas desarrollo cognitivo, todo ello implica la accion
pedagogica.

La motivacion para hacer el aprendizaje atractivo, gracias al uso de los MV es una
propuesta por parte de W. Bell, Smith-Robbins, y Withnail (2010). Mencionan que la

diversion puede mejorar el proceso de aprendizaje mediante el fomento de la
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motivacion intrinseca, la suspension de las inhibiciones sociales, reduccion del
estrés y la creacion de estados de alerta relajada. Parte de la motivacion de los MV
se encuentra en el uso del avatar que experimenta la identidad de fluido y el
desplazamiento de personalidad, y ofrece un proceso reflexivo que puede servir
para fomentar la autoconciencia, la exploracion y el crecimiento, ademas tiene la
capacidad de experimentar con la propia identidad del usuario, puede aumentar la
tolerancia a la identidad de otras personas que podrian ser diferentes, la raiz de los
entornos virtuales de aprendizaje 3D son las interacciones sociales mencionadas
anteriormente, y si estas son una fuente de diversion en los MV, pueden ser
explotados con fines didacticos en los entornos de aprendizaje.

Otro aspecto a destacar de la motivacion extrinseca en los MV es la alta motivacion
de los estudiantes debido a la similitud del entorno con su futura practica profesional,
esto surge debido al elevado niumero de estimulos sensoriales (visuales, auditivos
y tactiles) y a la percepcion del entorno como similar a la realidad asi es como lo
mencionan Esteve et al. (2014).

Un punto importante que mencionan Quinche y Gonzéalez (2011) en el uso de los
MV en ambientes educativos es la motivacion, presente que en el desarrollo de la
ensefianza y aprendizaje en los MV supone un esfuerzo propositivo orientado a la
accion, en la medida en que los alumnos estén motivados, se facilitara el
crecimiento del pensamiento en las distintas areas del conocimiento, y el efecto
consecuente sobre la consecucién de resultados, por lo que ésta influye positiva o
negativamente sobre procesos cognitivos de alto nivel como lo son el aprendizaje,

la memoria y el pensamiento.
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CAPITULO 4: LA DIDACTICA Y LOS MODELOS DIDACTICOS

4.1Ladidacticade los MV

Abreu, Gallegos, Jacome y Martinez (2017) definen que la didactica es una
extension de la pedagogia y existen diversos factores como el contexto cientifico y
epistemoldgico, social y profesional.

La didactica es el arte de ensefianza o instruir y es una disciplina pedagdgica de
caracter practico y normativo, cuyo objetivo es definir la técnica de ensefianza,
incentivar y orientar de manera eficaz a los alumnos en su aprendizaje (Lopez-
Gutiérrez, Pérez-Ones y Lalama-Aguirre, 2017). La didactica puede ser entendida
desde tres grandes niveles Runge (2013):

- Nivel de la praxis, la praxis didactica se refiere al conjunto de fenémenos y
procesos que surgen de la experiencia del aprender y ensefiar, en este nivel se
encuentran las practicas reflexivas, la investigacion de la ensefianza, nivel de
andlisis y planeacion de la ensefianza.

- Nivel de la teoria. La teoria didactica conjunta todo el pensamiento referido
en la praxis didactica y es el resultado de la reflexién de lo efectivo de la ensefianza
0 cdmo podria ser, en este espacio se encuentran las teorias objetuales, teorias y
modelos educativos y la investigacion sobre la ensefianza.

- Nivel de la metateoria, la metateoria didactica es la teoria del pensamiento
relacionado con las teorias didacticas, se centra en el cdmo y para qué se
desarrollaron y configuraron las teorias didacticas, se compone de la historia los
fundamentos, la teoria, y la orientacion tedrico-disciplinar.

Los MV presentan una plataforma ideal para la participacion de los alumnos en la
practica educativa constructivista, la oportunidad de participar en actividades
sociales en situaciones derivadas de contextos cotidianos y en el que los elementos
sociales y cognitivos se entrelazan para poder apoyar el aprendizaje significativo en
el alumno, la creacién de conocimiento y la comprension para ser utilizada en la
construccion de significado y la resolucion de problemas en la escuela y fuera de
ella Childs y Peachy (2013).
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Definiendo las limitaciones didacticas de los MV a través de los EDIT

Habiendo elegido la forma de representacion mas adecuada para el contenido
educativo en los MV, la otra opcién importante es determinar qué sistema EDIT usar,
la tecnologia que lo respaldard y el formato del espacio virtual que proporcionara.
Hasta la existencia de verdaderos sistemas neuroldgicos para genera una inmersion
completa del usuario en los MV, el usuario estara limitado en su experiencia del
EDIT. Como se describié anteriormente, a menudo no es necesario proporcionar
una experiencia Full Deep para facilitar el aprendizaje, de hecho, cierto nivel de
abstraccion, una reduccion de detalles digitales del entorno, puede ser beneficioso
para resaltar otros aspectos de una situacion.

El nivel de los InmPeDiTri se vuelve menos significativo a medida que aumentan la
percepcion de lo real; hay una gran diferencia entre la Tercera Persona y la
Inmersion Consciente, no es simplemente una diferencia en la tecnologia, es una
diferencia en la experiencia del usuario, con la inmersidén en tercera persona, el
usuario experimenta un entorno a través de la tecnologia, con la inmersién total, el
usuario experimenta el entorno directamente. Si bien una vista en tercera persona,
creada por una MV de escritorio, puede alentar la Inmersion en tercera persona, no
la escribe previamente; el usuario puede experimentar inmersion consciente
siempre que la narracion ludica presentada sea lo suficientemente convincente.

La diferencia entre Total Immersion y Full Deep es menor, ya que ambos permiten
al usuario olvidar que no esta experimentando el GOFR de un mundo fisico, sin
embargo, una vez que la experiencia Full Deep esté disponible, la eliminacién de
todas las sefiales que recuerden al usuario que su aportacion experiencial no es
fisica generara nuevas oportunidades educativas, es probable que estos sean usos
existentes de los EDIT que no han sido efectivos debido a la conexion del usuario
con su cuerpo fisico y su identidad, y la sincronizacién con el tiempo y el espacio
fisicos. Por ejemplo, cualquier experiencia de exploracion de la superficie de la luna

no estara completa cuando vaya acompafiada de la gravedad de la Tierra.
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El factor predominante habitual en la eleccion de un MV es utilizar cualquier
tecnologia disponible actualmente. Por lo tanto, aunque un sistema inmersivo es
preferible al escritorio o el VR, ambos tipos de sistema pueden usarse para crear
entornos de aprendizaje efectivos, aunque el primero puede ser més facil para los
usuarios obtener la experiencia que el profesor pretende con el usuario menos
distraido por los artefactos de VR.

De forma similar, un sistema neurologico seria el sistema mas preferible, pero no
hay necesidad de esperar a que se cree un sistema de este tipo para que los EDIT
sean beneficiosos como entornos de aprendizaje, un &rea particular donde se
presenta el caso es la capacidad de tocar objetos, levantarlos y manipularlos. El
proyecto SWIFT Rudman et al. (2010) proporciona un buen ejemplo, en la fase uno,
no se requirié que los estudiantes interactuaran con el equipo de ninguna manera
significativa; aprendieron aspectos mas generales del equipo: para qué eran los
artefactos y las principales reglas de seguridad para tener en cuenta.

Sin embargo, la segunda fase pretendia ayudar a los estudiantes a utilizar los
laboratorios para realizar procedimientos practicos; en los laboratorios fisicos esto
incluiria las manipulaciones diestras de los objetos, por ejemplo, la micropipeta
requiere practica para mover con éxito pequefias cantidades de liquido de un
recipiente a otro (University of Leicester, 2009). Este trabajo detallado no fue posible
con la tecnologia del MV empleada por SWIFT, de hecho, no es posible con ninguna
tecnologia de los EDIT contemporanea, en cambio se ensefiaron conceptos y
procesos, lo que permitidé que las lecciones fisicas se enfocaran mas en los detalles
de imagen y objetos digitales.

Por lo tanto, aunque la tecnologia MV puede no ser capaz de ayudar con el trabajo
fisico detallado, puede ayudar a inculcar la comprensién de los pasos requeridos
para un procedimiento particular y vincular estos pasos a la descripcion tedrica
previamente aprendida en el aula, los MV pueden apoyar el aprendizaje al
proporcionar una experiencia de mas alto nivel de procedimiento y significado,

dejando la experiencia de menor nivel de aspectos practicos para el mundo fisico.
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4.2 Modelos didacticos con los MV.

Los inicios de los modelos didacticos, son dificiles de fijar histéricamente
porque es una disciplina de caracter practico y normativo que tiene por objeto
especifico la técnica de ensefianza, esto es, la técnica de dirigir y orientar
eficazmente a los alumnos en su aprendizaje como lo menciona Gémez Hurtado y
Garcia Prieto (2014) y también sefialan que los modelos didacticos o de ensefanza
presentan esquemas de la diversidad de acciones, técnicas y medios utilizados por
los educadores; los mas significativos son los motores que permiten la evolucion de
la ciencia, representada por los paradigmas vigentes en cada época.

Es cierto que en el contexto educativo del uso de los MV existen diferentes modelos
gue han tratado de definir y estandarizar los MV con fines didacticos, estos han sido
elaborados por diferentes instituciones educativas, en momentos eventuales y con
publicos objetivos a los que van dirigidos, especialmente en funcién de la
aproximacion o perspectiva de sus dificultades de ensefianza, los modelos mas
conocidos son:

El modelo E learning 3D desarrollado por Martinez Lopez (2014), es el modelo que
se utiliza para referirse a un nuevo enfoque sobre el e- learning, basicamente, el
aprendizaje se comparte y se construye por los propios alumnos que mezclan y
reorganizan la distribucion de este contenido, adquiriendo competencias digitales y
la consecucién de los objetivos formativos, todo basado en los MV.

El proyecto TYMMI (Tecnologia y Modelos Pedagdgicos en Mundos Inmersivos)
Badilla Quintana y Meza Fernandez (2015) realizado por parte de la Universidad
Catolica de la Santisima Concepcion es implementacion de un modelo
metodoldgico de practicas pedagdgicas en Second Life, permitiendo el desarrollo
de un modelo complementario de educacion y nuevas oportunidades de aprendizaje
virtual donde los integrantes avatares de la comunidad pueden reunirse, compartir
e interactuar en el proceso de asimilacion de las practicas pedagdgicas.

El Modelo para el eficaz aprendizaje colaborativo en los MV con Agentes
Inteligentes desarrollado por Max Ugaz (Universidad de San Martin de Porres, Peru)
En base a la informacion acerca de los MV, el capital intelectual, gestion del

conocimiento colaborativo, agentes inteligentes y plataforma MPLM3D, se propone
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un modelo para demostrar como la interaccidbn con agentes inteligentes permite
conseguir un aprendizaje colaborativo efectivo utilizando la plataforma de Second
Life para no nativos en la vida social temas como la democracia y el desarrollo social
Ugaz y Bernuy Alva (2015).

Y por ultimo 3D Learning Maturity Model desarrollado por Kapp y O'Driscoll (2010)
proponen a las instituciones un modelo de maduracion de aprendizaje en 3D, del
cual puede ser funcional para introducir a los alumnos a la ensefianza y aprendizaje
en los MV. El modelo esta compuesto de cuatro niveles, las etapas son: Nivel de
madurez 1: imitando estructuras de aulas existentes. En este nivel, la ensefianza se
basa en la repeticién de lo que se hace en los centros educativos tradicionales,
como un salén de clases. Nivel de madurez 2: Ampliaciéon de estructuras de
aprendizajes existentes. Este nivel implica a menudo el trabajo en grupo y visitas
durante las cuales los alumnos interactian con elementos del entorno, nivel de
Madurez 3: La practica de auténticas actividades, el aprendizaje que tiende a ocurrir
en este nivel implica reglas y procedimientos, practica de habilidades psicomotoras,
y el uso de la aplicacién de las competencias transversales de negociacién o
habilidades de liderazgo. Nivel de Madurez 4: Trabajar, este nivel se centra en
abordar y resolver problemas reales a través de la colaboracion natural en el
entorno, este modelo se puede ir desarrollando de manera mixta, siempre tomando

en cuenta el entorno y el contexto de como se lleva la practica educativa.

4.3 Contenido teméatico en los MV.

El Contenido Temético se refiere al contenido educativo de la materia que
se expondra por medio de los MV, se encuentra relacionado el proceso de su
desarrollo con el disefio instruccional en los MV, en donde nos mencionan Warren
y Wakefield (2011) que el nucleo importante del Disefio Instruccional se trata de
hacer el aprendizaje relevante, eficiente y el desarrollo de una ensefanza eficaz. El
disefio instruccional nunca es un proceso que ocurre de manera aislada, sino que
es un esfuerzo de colaboracion, una interaccion interpersonal donde las ideas y
problemas a menudo mal estructurados necesitan ser discutidos y negociados. El

contexto del disefio instruccional de los MV toma parte de la inmersion de los
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alumnos en diferentes simulaciones, los cuales deben de estar disefiados para que
ayude al alumno a describir el contexto del aprendizaje en donde ellos identifican
los problemas instruccionales, pensamientos articulados, reflexiones sobre las
ideas de otros, y negociar las respuestas. Experimentar el disefio y el uso de
metodologias de resolucion de problemas dentro de la simulacion ayuda a los
estudiantes a entender estos conceptos en una forma mas real e inmersiva,
permitiendo una estrecha transferencia de habilidades y conocimientos para el

futuro trabajo de los estudiantes y para el disefio del proyecto.

La eleccién del contenido tematico de los MV abordado desde los EDIT.

A continuacién, se describe las posibilidades en la practica educativa de elegir el
contenido temético abordandolo desde los conceptos de los EDIT utilizando como
ejemplo el proyecto de MV SWIFT Rudman et al. (2010):

El proyecto SWIFT de la Universidad de Leicester (Reino Unido) se cred para
investigar el potencial educativo de los MV en el &mbito de la ensefianza de la
genética. El proyecto cre6 y probd laboratorios virtuales de genética de pregrado,
construidos en el MV "Second Life" (SL) (Linden Lab, 2018). Consideramos aqui las
dos primeras fases del proyecto.

En la fase uno, el laboratorio virtual se utilizé para dar a los nuevos estudiantes una
induccion a los equipos de laboratorio, la seguridad y el comportamiento general
esperado en un laboratorio, ver Rudman et al. (2010). Los adolescentes de primer
afio de la Facultad de Ciencias Biol6gicas de la Universidad de Leicester se
ofrecieron como voluntarios para participar en el estudio, en la cual hubo dos
sesiones. En primer lugar, fueron entrenados en pequefos grupos en el uso SL, en
el mundo fisico, los participantes se sentaron juntos, usando computadoras
portatiles para acceder al MV; un compafiero de ensefianza estuvo presente para
ayudar cuando fue necesario, en el mundo virtual, los participantes (como avatares)
estaban juntos en un gran espacio abierto y se les asignaron tareas relacionadas
con el movimiento, como patinaje sobre hielo alrededor de obstaculos, para

practicar el uso de los controles; también habia dos salas separadas en las que
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practicaban cambiando la ropa de sus avatares, especificamente poniéndose y
quitdndose una bata de laboratorio, en los entrenamientos tempranos, las
instrucciones se daban verbalmente, pero luego se colocaban carteles en la
habitacién para que los participantes pudieran seguir las instrucciones a su propio
ritmo.

La segunda fase del proyecto SWIFT (actualmente no publicada, pero descrita en
Rudman y Lavelle, 2012) se utilizé una version mejorada del laboratorio virtual para
permitir a los participantes realizar una secuencia de procedimientos, el trabajo de
laboratorio implica una secuencia compleja de interacciones con diferentes
materiales y equipos. Los estudiantes de pregrado deben enfocarse en dos niveles
simultdneamente: el detalle de seleccionar materiales y manipular el equipo, y el
proceso general de realizar los pasos correctos en la secuencia correcta, ademas
deben tener en cuenta el aspecto tedrico de lo que estan tratando de lograr; los
estudiantes de pregrado pueden enfocarse en los detalles, quieren evitar cometer
errores en los detalles, para evitar romper el equipo, dafiarse a si mismos u otros,
malgastar materiales, etc. Pueden estar tan enfocados en el trabajo practico que la
teoria detras y el propésito de los procedimientos no se consideran hasta después

de la leccion.

Inmersion Perceptiva Digital Tridimensional (InmPeDiTri)

Los participantes del proyecto de MV SWIFT Rudman et al. (2010) utilizaron un
sistema de escritorio para acceder Al MV, en el que cada participante estaba
representado por un avatar, esto equivale a la Inmersion en Tercera Persona, los
participantes parecian estar conscientes de estar en dos lugares: el fisico y el virtual;
por ejemplo, se los vio sostener conversaciones basadas en texto en el MV, cambiar
espontaneamente al habla en el mundo fisico, y viceversa, o reirse en voz alta en
una conversacion de texto, 0 comentar en texto sobre algo que alguien habia dicho
en voz alta, esto no fue aleatorio, sin embargo, las declaraciones de texto se
dirigieron a una persona como su avatar persona, y las declaraciones orales se

dirigieron a la persona tal como la conocia en el mundo fisico; por ejemplo, cuando
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un participante masculino eligié ser representado por un avatar femenino, otros
participantes se refirieron a su avatar como “ella”, pero a la persona como "él".

Sin embargo, a veces los participantes lograron la Inmersion Consciente, en la tarea
de patinaje sobre hielo (durante el entrenamiento) se vio que los participantes eran
competitivos, ocasionalmente entusiasmados o decepcionados por ganar o perder:
los momentos emocionales sugieren este mayor nivel de inmersion.

En la segunda fase del proyecto SWIFT, los participantes llevaron a cabo
procedimientos en el laboratorio virtual, utilizando el equipo (por ejemplo, haciendo
clic en una imagen de una pipeta para transferir liquido a una maquina o haciendo
clic en la maquina para iniciarla). En las entrevistas, un estudiante comento6 que el
avatar "se puso en el camino” de usar el laboratorio virtual, esto sugiere un potencial

de Inmersion Total, aunque retenido por la tecnologia.

Inmersion Ludica Narrativa (InmLuNa)

Los laboratorios de genética fisica de la universidad tienen capacidad para 120
estudiantes y contienen equipos de aspecto complejo con los que los estudiantes
pueden no estar familiarizados, y no hay suficiente tiempo de laboratorio y de tutor
disponible para dar induccion a grupos pequefios en los laboratorios fisicos, por lo
que la "induccion” se lleva a cabo cuando sea necesario. Sin embargo, para muchos
participantes, trabajar - o incluso estar - en un laboratorio es una experiencia
desconocida; de hecho, algunos participantes habian asistido anteriormente a una
escuela donde no hicieron ningun trabajo de laboratorio, el objetivo principal de la
intervencién fue ayudar a los participantes a sentirse comodos en los laboratorios
fisicos desde su primera visita, esto se abordd en la primera fase al utilizar del MV
para crear una experiencia ludica en el contexto de un laboratorio, donde los
participantes podian aprender sobre los laboratorios sin ningun estrés asociado con
una visita fisica.

La naturaleza ludica de participar se introdujo desde el principio con una sesion de
entrenamiento sobre la tecnologia, que incluyd ejercicios de caminar, incluido el

hockey sobre hielo (virtual), cambiarse de ropa y mover la direccién de la cAmara.
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SWIFT intentd utilizar las caracteristicas de los EDIT para generar una narrativa de
pertenencia en un laboratorio de genética. Las cuatro categorias de percepcion se

abordaron en el espacio virtual para lograr esto:

» Espacio: un laboratorio con todas las caracteristicas clave identificadas (bancos,
equipos, fregaderos, contenedores de basura, avisos, etc.)

» Tiempo: un periodo de clase establecido

 Cuerpo: el requisito de "usar" una bata de laboratorio (es decir, en el avatar)

* |dentidad: la necesidad de actuar de manera apropiada (no correr, lavarse las

manos segun sea necesario, etc.)

Como se describi6é anteriormente, un aspecto importante de la capacitacion en MV
fue proporcionar una experiencia de laboratorios de pregrado de una manera segura
y ho amenazante, para que los participantes se sintieran mas cémodos en sus
clases habituales de laboratorio, el elemento ludico del MV fue importante para esto;
en primer lugar, la escena se establecié en la sesion de entrenamiento, en la que
se ensefid el uso de los EDIT utilizando juegos en una atmadsfera informal, luego,
en la sesion de ensefianza, se elimind cualquier sensacion de peligro del laboratorio
virtual, ya que no era posible usar o dafiar de forma incorrecta alguno de los equipos

0 productos quimicos virtuales.

Cuerpo

La sesion de entrenamiento del proyecto de MV SWIFT Rudman et al. (2010) tenia
un doble propésito, el primero era asegurar que los participantes pudieran usar la
tecnologia de MV lo bastante bien como para ser convenientemente transparentes
como para poder concentrarse en el entorno virtual, es decir, la tecnologia no seria
un obstaculo para la inmersion. Sin embargo, su segundo objetivo fue familiarizar a
los participantes con su avatar, como una extension de su propio cuerpo, por lo
tanto, la tarea del patinaje sobre hielo requeria maniobrar al avatar a través de una

ruta bastante compleja, una parte importante de esto fue poner patines de hielo
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(virtuales); del mismo modo, la tarea de vestir al avatar con una bata de laboratorio
tenia la intencion de llamar la atencion sobre el cuerpo virtual, como representacion

del fisico.

Identidad

Los estudiantes del proyecto de MV SWIFT Rudman et al. (2010) que toman
Ciencias Bioldgicas a nivel de pregrado provienen de una variedad de antecedentes
educativos, mientras que algunos han usado laboratorios similares en su escuela,
para otros son un entorno totalmente nuevo. En parte, se trata de entender el
propésito y uso de todo el equipo, en parte se trata de reglas de seguridad
especificas, pero un elemento importante para sentirse comodo en un laboratorio
grande se relaciona con la identidad del usuario, hay una cultura de laboratorio en
la que uno tiene que encajar; Reglas simples, como qué ropa de proteccion usar y
cuando, como usar el cabello (atado), como comportarse (no correr, no comer, No
usar el teléfono ...), y estar familiarizado con el equipo suficiente para saber que uno
no dafiara nada ni "volar4 nada", se combinan en un sentido de ser alguien que
encaja, que pertenece a la cultura del laboratorio, es este sentido de identidad, como
alguien que pertenece a un laboratorio, lo que las sesiones de MV estaban
destinadas a generar. En particular, el uso del cuerpo virtual para usar una bata de
laboratorio fue un simbolo de este cambio.

Espacio

En el mundo fisico del proyecto de MV SWIFT Rudman et al. (2010), los
participantes fueron confinados a una habitacién pequefia; en el MV, a través de su
computadora portatil, los participantes pudieron experimentar un gran laboratorio
con una variedad de equipos relevantes; en la primera fase, ellos (es decir, sus
avatares) podian caminar por el laboratorio, primero como una visita guiada y luego

como lo deseaban, examinando el equipo y leyendo informacion al respecto, y
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discutiéndolo con sus compafieros de clase, tenian la experiencia de un gran

laboratorio sin el peligro de dafiar nada o lastimarse a si mismos.

Tiempo

En el caso de la visita al laboratorio, el tiempo en el MV coincidia con eso en el
mundo fisico; En la segunda fase de SWIFT, los participantes utilizaron el
laboratorio virtual mas complejo para practicar los procedimientos que luego
realizarian en el laboratorio fisico, el objetivo era ayudar a los estudiantes a obtener
una vision general de los pasos involucrados para que luego pudieran concentrarse
en los detalles de la realizacion de las tareas, con el beneficio de una comprension
existente del todo.

En el laboratorio fisico, la tarea consistia en una clase de tres horas, algunas de las
cuales implicaban esperar que se produjeran reacciones quimicas, en el laboratorio
virtual, esta espera era innecesaria, ya que la intencién era ensefar los pasos en
lugar del detalle; por lo tanto, el tiempo podria ser comprimido como conveniente.
Ademas, se aprovechd la oportunidad para conectar el aprendizaje tedérico previo
de los estudiantes con su tarea practica al mostrar una serie de animaciones en
momentos criticos, estas animaciones representaban los cambios moleculares que
estaban teniendo lugar dentro de un contenedor o maquina que de otro modo seria
insipidos, las animaciones duraron unos segundos, pero representaban los minutos

u horas necesarios para que las reacciones fisicas tuvieran lugar.

4.4Estrategias didacticas con los MV

Las estrategias didacticas son las técnicas que se emplean para manejar
de manera eficaz y sistematica, el proceso de Ensefianza-Aprendizaje, y los
componentes que interactian en el acto didactico son el docente o profesor, el
discente o alumno, el contenido o material el contexto del aprendizaje y las
estrategias metodoldgicas o didacticas Delgado Fernandez y Solano Gonzales
(2009).
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Debido a la complejidad de las estrategias didacticas, Ferreiro (2007)
distingue dos tipos:

- Las estrategias de ensefianza. Procedimientos empleados por el
profesor que hacen posible el aprendizaje del estudiante, las estrategias de
ensefianza incluyen operaciones fisicas y mentales que permiten facilitar la
confrontacion entre el aprendiz con el objeto de conocimiento.

- Las estrategias de aprendizaje. Son todos aquellos procedimientos
mentales que el estudiante sigue para aprender, estan ligadas a las operaciones
cognoscitivas y procedimentales

La Inmersion Ludica Narrativa es la propuesta para explorar la aplicacién educativa
efectiva de los EDIT como parte de la estrategia didactica con los MV; El uso de la
narrativa permite al profesor generar y representar un escenario imaginario en el
que el alumno experimenta el material de aprendizaje dentro de un contexto
significativo, el aspecto ludico proporciona el empefio para que el alumno participe
en ese escenario, juntos, reemplazan el requisito externo para interactuar con
material abstracto (fuera de contexto), con una motivacion interna propia del mismo
EDIT para interactuar con el material dentro de un contexto relevante.

Por lo tanto, la clave para utilizar los MV es crear un contexto relevante en el cual
se coloque el material de aprendizaje, proporcionando una narracién lidica sobre la
cual los alumnos puedan construir a medida que exploran el material de aprendizaje.
Lo que menciona Rudman (2014) en su propuesta “Seven reasons for teaching in
Virtual Worlds” se podria utilizar para describir las principales formas de
representacion en las que los EDIT contribuyen en la estrategia didactica con los
MV.

A continuacién, una breve explicacién adaptando la propuesta de Rudman (2014) a
los EDIT para comprender una forma de abordar las estrategias didacticas con los
MV:
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Viaje de estudios

Quizas la mayor fortaleza de los MV es su capacidad para proporcionar un entorno
contextual, un espacio alternativo para el aprendizaje; por ejemplo, al aprender un
idioma, el contexto permite al alumno conectar su aprendizaje con una situacion
tangible, una en la que es probable que necesite ese aprendizaje en el futuro, como
comprar boletos en una estacion de ferrocarril, pedir comida en un café, etc.

Los MV permiten experimentar entornos que pueden no ser practicos en el mundo
fisico. Se puede visitar cualquier espacio, desde el microscopico (como dentro de
las células vivas) hasta el inaccesible (como el coraz6n humano) o caro (como
visitar las piramides en Egipto) hasta el macroscopico (como visitar otros planetas
o los océanos profundos)); Por ejemplo, la Universidad Abierta del Reino Unido
utilizé una Excursion de campo de geologia virtual para aumentar su curso de
geologia (Burden et al., 2017).

El aspecto ludico de este enfoque de aprendizaje es importante para que el alumno
pueda explorar el entorno, llenando sus propios vacios de conocimiento en lugar de,
0 ademas de, ser guiado a través de lo que es légicamente importante, pero
posiblemente falte factores importantes que el alumno se supone que sabe; Por lo
tanto, el requisito minimo para un viaje de campo EDIT en un MV es la inmersion

total para InmPeDiTri, con un enfoque de InmLuNa en el espacio.

Juego de rol

Dentro de un espacio contextual, un cambio de cuerpo e identidad puede colocar a
la persona en "el lugar de otro", ayudandola a comprender cdmo es estar en la
situacion de otra persona a un nivel mas emocional de lo que es posible
simplemente leyendo una explicacion, en el MV SWIFT Rudman et al. (2010), los
estudiantes asumieron el papel de personas que usaron laboratorios; la sensacion
de estar "en casa" en un laboratorio persistio al visitar los laboratorios fisicos.

El requisito de InmLuNa para el juego de roles dentro de un MV es uno de Identidad,
qgue puede ser respaldado por el Cuerpo, el espacio también puede ser importante
para apoyar el rol, ya que un entorno apropiado puede crear sefales de

comportamiento; para InmPeDiTri, la inmersién de tercera persona o consciente es

110



apropiada, dependiendo de si una representacion de avatar del usuario los ayudaria

a habitar su rol (a través de una representacion visual del cuerpo).

Experiencia

La combinacién de una narrativa convincente, presentada en un contexto realista
mediante el uso de un MV puede conducir a experiencias emocionales significativas
gue pueden agregar mucho a la experiencia de aprendizaje; por lo tanto, la emocién
como InmLuNa es una caracteristica clave de este enfoque pedagdgico.
Reordenar el espacio, el tiempo, el cuerpo y la identidad puede crear una
experiencia de satisfaccion total; en Second Life MV hay un area en la que se puede
interpretar a una persona con PTSE (Sindrome de estrés postraumatico) Hemmerly-
Brown (2011), El usuario se coloca en un lugar y un tiempo desconocidos (un
mercado en Afganistan), con una identidad particular (un soldado), y es conducido
a través de lo que seria (en el mundo fisico) una experiencia muy estresante. Luego
se los lleva al equivalente de una experiencia cotidiana en el hogar (un centro
comercial) donde los eventos cotidianos estan directamente relacionados con los
eventos traumaticos individuales experimentados anteriormente (por ejemplo, un
movimiento repentino genera la expectativa de un ataque mortal).

Esto combina varias caracteristicas de los EDIT incorpora viajes al campo o
simulaciones en las que PTSE se puede configurar inicialmente, y luego
experimentar, y le permite al usuario en version de juego de rol siendo un soldado
en esas situaciones. Para los usuarios que realmente han experimentado la
situacion traumatica descrita les permite practicar situaciones de la vida cotidiana
que pueden ser dificiles como resultado del trauma; para los usuarios que no se ven
afectados, proporciona la experiencia de PTSE que va mas all4 de una descripcién
de la situacioén: puede haber un sentimiento de miedo genuino, aunque silenciado y
seguro cuando se relaciona con la simulacién, Esta capacidad de generar
respuestas emocionales a una situacion de juego de roles puede crear una
experiencia de aprendizaje muy poderosa.

El elemento ludico es importante para esta experiencia, ya que no es posible que

un profesor prediga exactamente qué factores captaran las emociones de cada
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alumno, mientras que el alumno seleccionara detalles de interés para si mismo, que
probablemente sean esos detalles con un efecto emocional.

El punto de partida para crear la experiencia de los demas en un MV es incorporarlo
a otro enfoque; el MV necesita soportar InmLuNa y InmPeDiTri apropiados para ese
enfoque, por lo tanto, por ejemplo, la simulacion de PTSE descrita anteriormente se
lleva a cabo tanto en una excursion (una zona de guerra mas un evento cotidiano)

y Juego de Roles (como soldado).

Simulacion

La simulacién proporciona una experiencia que pretende recrear con precision una
situacion especifica del mundo fisico (en lugar de una experiencia general), a
menudo se piensa que una simulacion requiere detalles altamente precisos, esto es
ciertamente importante cuando el enfoque de aprendizaje esta en los detalles; por
ejemplo, Flight Simulator de Microsoft, al usar una interfaz basada en pantalla,
proporciona imagenes fotorrealistas de ubicaciones y equipos, en el juego de
realidad virtual Star Trek Bridge Crew (Ubisoft, 2017) los jugadores trabajan juntos
para pilotar una nave espacial imaginaria, pero practicamente real, los simuladores
de vuelo comerciales proporcionan una coincidencia suficiente con la experiencia
fisica (incluidos los controles fisicos de la réplica que pueden manipularse) para
permitir que un piloto tome el control de un avién comercial real que solo haya
experimentado ese tipo de avién en el simulador; Para esta forma de simulacion, la
inmersion total es necesaria como InmPeDiTri, y es deseable la profundidad total.
Sin embargo, para la educacion, una simulaciéon no requiere necesariamente la
misma complejidad de experiencia que el mundo fisico; solo necesita ofrecer
suficientes detalles auténticos para apoyar el aprendizaje previsto; por ejemplo,
para comprender la alineacion de las piramides en Egipto, el tamafio relativo y la
orientacion de las pirAmides es importante, como lo es la direccion del sol, pero las
piramides mismas no necesitan ser fotorrealistas, ya que el aprendizaje previsto no
es sobre la construccion y decoracion de las piramides, de hecho, al abstraer las
caracteristicas esenciales de lo fisico, uno puede crear una visibn mas clara del

sistema como un todo, sin detalles innecesarios o confusos; por ejemplo, en la fase
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dos del MV SWIFT Rudman et al. (2010), los estudiantes podrian llevar a cabo
procedimientos de laboratorio, aprendiendo los pasos principales, sin la necesidad
de un uso detallado del equipo, en tales casos, el PPP de tercera persona
relativamente simple puede ser suficiente.

El requisito principal de InmLuNa para una simulacion es el espacio, al crear la copia
del fisico; sin embargo, la simulacion ofrece la oportunidad de manipular el tiempo,
expandiendo o comprimiendo eventos fisicos a una velocidad que es facilmente

seguida por un alumno.

Medio artistico

La capacidad casi ilimitada de cambiar el espacio, el tiempo, el cuerpo y la identidad
como deseamos dentro de un MV ofrece posibilidades Unicas para la expresion
artistica, el usuario puede trabajar en cualquier situacion que pueda inspirar su
creatividad, de maneras que no son practicas en el mundo fisico; por ejemplo,
pueden crear su propio estudio o galeria, o trabajar al aire libre o en cualquier otro
lugar que puedan encontrar inspirador; Es posible colaborar directamente con otros
artistas ubicados fisicamente en cualquier parte del mundo.

El aspecto ludico intrinseco de un MV es favorable a la expresion artistica (dentro
de los medios que la tecnologia admite, generalmente visual y de audio en la
actualidad); los usuarios pueden crear trabajos sin las limitaciones habituales del
espacio de trabajo, la iluminacion, la acustica, el costo del material o incluso la
gravedad, si bien el maestro puede proporcionar una narrativa para guiar el arte, el
usuario, como artista, puede generar su propia narrativa para otros usuarios (como
audiencia).

El MV Second Life tiene un extenso festival anual de arte basado en el festival
Burning Man (Burn2, 2017). Al igual que con el festival fisico, los usuarios pueden
adoptar identidades adecuadas a su vision artistica del festival, lo que a su vez
puede afectar su arte.

Cualquier forma de InmPeDiTri es suficiente para permitir la creacion artistica, pero
la tercera persona puede afectar la vista del usuario del cuerpo y la identidad, lo que

puede ser beneficioso o distraer dependiendo de las circunstancias, de manera
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similar, el artista puede elegir enfocarse en el espacio (como crear arte visual en
2D), el tiempo (como crear esculturas en movimiento) o incluso el cuerpo (como el
baile) y la identidad (como actuar), el artista puede desear inculcar una experiencia
particular en la audiencia; en resumen, los requisitos de un MV para la expresion
artistica dependen completamente del artista; por el contrario, la expresion artistica
esta habilitada por las posibilidades de ensefiar por parte de los docentes que

relacionen sus actividades didacticas a las bellas artes.

Tutor personal

Se han realizado muchos intentos a lo largo de los afios para crear una "maquina
de ensefianza" (por ejemplo, los de Gordon Pask (Watter, 2015) y B.F. Skinner y
otros (Benjamin Jr., 1988). Sin embargo, hasta ahora, la capacidad de la tecnologia
para apoyar al alumno se ha visto limitada por el conocimiento de la tecnologia
sobre las acciones del alumno.

Dentro de un EDIT, todos los aspectos de lo virtual estdn mediados por la tecnologia
digital; por lo tanto, la tecnologia tiene informacion detallada de todo lo que hace la
persona: todos sus movimientos, palabras e interaccién con el EDIT y su entorno
de ensefianza, esto permite la posibilidad de una asistencia didactica personalizada
e integral.

Por ejemplo, en una segunda fase del MV SWIFT Rudman et al. (2010), los
estudiantes llevaron a cabo procedimientos en un laboratorio virtual, aunque
haciendo clic en un objeto para representar su uso, en algunas de las maquinas
(virtuales), cuando se inicio, aparecio una animacion en 3D de las moléculas sobre
la maquina, que mostraba el proceso que tendria lugar dentro, esto ayudd a
conectar la practica con la teoria previamente aprendida.

Un sistema mas avanzado podria hacer un seguimiento del comportamiento de un
alumno y extrapolar las areas por aprender, a partir de esto, se pueden proporcionar
comentarios personalizados o tareas adicionales a las escolares esto por parte del

area del docente tutor.
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APARTADO Il INVESTIGACION DE CAMPO
Investigacion de Campo Exploratoria

Exploracién de los MV en educacion.

Objetivo general
Disefar, observar e implementar un MV a través de la ensefianza de un
tema especifico a nivel licenciatura y posgrado. Analizando la interaccion del alumno

y el maestro en un entorno de aprendizaje 3D.

Objetivos especificos

1. Disefio de un MV en OpenSim llamado tutorial para que los alumnos se
inicien en el uso de MV.

2. Observar los procesos de desarrollo de las actividades educativas
propuestas en el MV.

3. Implementacion del uso del MV a nivel licenciatura y posgrado.

4. Analizar las interacciones de los alumnos en el MV disefiado con fines

educativos.
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Planeacion e implementaciéon de la propuesta didactica del MV,

La experimentacion en cada uno de los niveles educativos con los alumnos
en el MV se dividié en dos etapas, la primera consistio en una iniciacion en el MV,
hay que recordar que los alumnos que se escogieron no tenian antecedentes de
haber trabajado en o con los MV, por tanto era necesario que hubiera un tutorial en
donde los alumnos se familiarizaron con la forma de trabajo, sus caracteristicas, los
controles de movimiento, controles de la camara, la manera de enfocar a un objeto,
cOmo vestir a su avatar, etc., cada uno de estos puntos son desarrollados en la
descripcion de las observaciones, la segunda etapa consistié en la exposicion del
tema de acuerdo al nivel educativo a tratar, es ahi donde se hace un énfasis al
disefio del MV vy los recursos tecnologicos que se utilizaron para llevar a cabo la

experimentacion.

Nivel: Especialidad en disefio web. Facultad Bellas Artes.

En lo que respecta a la practica escolar del tema lluminacién y fotografia
basado en simulacion en el MV de second Life, siendo este el primer acercamiento
al uso de los MV en el proceso de ensefianza aprendizaje, se plante6 en base a la
necesidad de crear simulaciones controladas para poder ensefiar iluminacion y
fotografia de exteriores, porque en la vida real tendria varias dificultades o nulas
para poder hacer demostraciones con respecto al tema sefialado.

Para poder llevar a cabo la actividad se decidi6 el uso de la plataforma de MV
Second Life, por ser la mas popular, en lo que respecta al proceso pedagdgico a
desarrollar nos enfocamos en varios autores que se hicieron mencién en la
fundamentacion tedrica como Bronack(2006) (lo relacionado a las disposiciones de
personas que se desarrollan durante el trabajo hacia una finalidad dentro de una
comunidad.) en el marco del constructivismo social para la educacion en un MV,
asi como la actividad social en situaciones derivadas de auténticos contextos
cotidianos como cuando los MV son construidos, disefiados y le dan forma sus
propios usuarios, la comunicacion y la interaccion colectiva estan en el centro de la

experiencia social del MV Peachey et al., (2010) .
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Los objetivos planteados para esta practica fueron: 1) Que el alumno tenga los
conocimientos tedricos con respecto a lluminacion, fotografia y encuadres. 2) Llevar
a la practica de manera simulada la teoria de lluminacion, fotografia, encuadres con
herramientas de simulacion inmersiva con elementos virtuales 3D. 3) Saber utilizar
las herramientas de simulacion en entornos virtuales 3D, para que también los
puedan usar en su vida profesional, y no Unicamente para esta actividad.

La actividad se plante6 en dos fases, la introduccion al MV y la practica como tal en
el MV. A continuacion, se describen el desarrollo propuesto para estas fases:

Fase 1: Aprender a usar las herramientas de simulacién en MV; la actividad
se divide en tres unidades, la primera unidad se hara de manera presencial, aunque
tendra la oportunidad de terminarlo en sus casas, la Unidad dos y tres se haréan de
manera remota por medio de las herramientas de MV, teniendo que seguir las
instrucciones de las presentaciones digitales que estaran activas en la herramienta
de google classroom (gestor de tareas); este material de presentaciones de
introduccién al MV fue desarrollado por la Universidad de San Martin de Porres en
Peru de su MOOC "Introduccion a Second Life para Educadores” el cual consta de
las siguientes unidades: Unidad 1 - Inmersion en Second Life, Unidad 2 -
Comunicacion Chat de Texto y de Voz, Unidad 3 - Apariencia del Avatar.

Fase 2: Actividad de simulacién en un entorno de aprendizaje 3D, para el
proceso de ensefianza aprendizaje de la teoria de iluminacién y fotografia.

En esta parte se utilizé la herramienta de Second Life con el visor de
Firestorm el cual nos permitira manipular la iluminacion de exteriores y de esta
manera estariamos viendo el tema de iluminacion de exterior. Gracias a esta
herramienta el alumno podra ver los cambios de iluminacién a través del dia, siendo
esto muy dificil de percibir de manera fisica en una sola clase, ademas de que
permite aprender la teoria de fotografia en especifico lo que respecta a encuadres
y la regla de los tercios, gracias al uso de su camara virtual del MV.

Para la practica escolar de ensefiar lo que es un MV, se decide hacer un cambio de
plataforma del MV, esta decision conlleva a tener un servidor propio y la instalacion

de la plataforma de MV OpenSim; la determinacion del cambio fue por tener el
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control del sistema para futuras experimentaciones y no depender de terceros como
sucedio con la plataforma de Second Life.

En la practica se necesito realizar el disefio de una isla (origen) virtual con su
material didactico para ensefar el tema que es un MV, para esto se decidié hacer
un disefio y propuesta didactica de la isla origen; con los fundamentos del disefio
de un MV y el disefio de flujo en entornos virtuales 3D de Latham Cudworth, (2014),
gue se menciond en la fundamentacion tedrica, se esbozé una isla con forma de
espiral que diera la intencidbn de convergencia metaforica de incremento de
conocimiento gradual, esto quiere decir que el inicio de la practica se encuentra
alejada del centro y es la parte mas baja de la isla, en lo que transcurre el flujo de ir
interactuando con la isla en el MV, el alumno va subiendo de manera metafoérica
una montafia que su punto final es el centro del espiral y es donde encuentra el final
de la practica, en el recorrido de la isla de manera convergente el alumno va
interactuando con el material didactico, en este caso de la practica con sliders de
informacion con respecto al tema de que es un MV; Al final toda la practica converge
en un foro tridimensional donde los alumnos discuten y dan su opinion sobre el
tema, de esta manera se cumple con lo que menciona Martinez Lopez (2014) de
comunicarse e interactuar con el docente y los comparieros utilizando, texto y
mensajeria instantanea.

Cabe mencionar que se utilizé una isla de Avatar Center, para que los alumnos se
pudieran cambiar de ropa para su avatar, siendo esto desarrollado y distribuido por
zadaroo.com un éarea disefladores que comparten sus desarrollos de manera

gratuita con licencia de dominio publico.
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Figura 9: Etapa de planeacion en la especialidad en disefio web. Facultad de informatica.

Las primeras experimentaciones de este proyecto en relacion con el uso de los MV
en la educacion se realizaron con los alumnos de la especialidad en disefio web de
la universidad Autbnoma de Querétaro, en la materia de produccién en medios de
comunicacién multimedia interactiva. Se decidi6 que fueran el primer grupo de
experimentacion por la razon de que uno de los temas de la materia aborda el uso
de los MV.

En primera instancia estaba planeada la experimentacion en dos etapas, pero por
la capacidad de los alumnos y su conocimiento en el uso de los MV, se decidi6
hacer otra experimentacion para probar una nueva plataforma de MV diferente a la
gue ya habian aprendido, este grupo de posgrado podemos identificar alumnos con
diferentes edades desde los 39 a los 22 afios y teniendo mayor cantidad de mujeres
siendo 8 y 1 hombre; La primera etapa que se desarroll6 fue la introduccién de MV,
en donde se utiliz6 como recurso presentaciones en PowerPoint, Io qgue observamos
de la actividad es que los alumnos pedian mas interactividad con el docente dentro
del MV porque las dudas surgen al interactuar con éste, en lo que respecta a la

segunda actividad, la cual fue realizar simulaciones de iluminacion dentro del MV
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de Second Life (Figura 9), en donde se pretendid simular los cambios de iluminacién
gracias al visor de firestorm, siendo esta herramienta la que da la oportunidad de
cambiar los distintos tipos de iluminacion del dia, y de esta manera los alumnos
podra percibir los cambios en un momento siendo que en la vida real seria
imposible, en lo que respecta a la utilizacion de la camara los alumnos utilizaban a
sus comparieros para hacer los encuadres correspondientes a la actividad siendo
muy intuitivos el ubicar cada encuadre gracias a la camara del MV que asi lo
permite; se observé que los alumnos migrantes digitales tuvieron mayor dificultad
para utilizar la herramienta de la manera mas adecuada, en lo que respecta al
género se notd que las alumnas tuvieron un mayor interés por explorar los alcances
de la herramienta de MV, a diferencia del alumno, que demostré mayor resistencia
al uso de la aplicacion, la observacion por parte del docente fue que en no tenia
control tecnoldgico sobre el MV por no ser duefio de este espacio virtual y se
consider6é en momentos perdia la direccidon de la dindmica educativa.

En la tercera actividad se hicieron cambios, gracias a las observaciones de la
anterior actividad, uno de ellos consisti6 en cambiar la plataforma de MV Second
Life a OpenSim (Figura 10). En lo que respecta a la actividad se realizd6 una
caminata virtual en una isla que tenia forma de espiral y convergia al centro, de
manera estratégica se colocaron imagenes con informacion referente a los MV, y el
docente guiaba a los alumnos a cada uno de estas imagenes y daba una explicacion
del tema de MV. Al final del recorrido los alumnos se sentaron en un foro y pudieron
discutir en base a lo que estuvieron observando del MV y los temas expuestos por

el docente.
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Figura 10: Etapa de Experimentacion en la especialidad en disefio web. Facultad de Bellas artes.

Nivel Licenciatura: Facultad de Informatica.

En esta etapa se disefia y desarrolla una isla tutorial para dar paso a una
transicion del PowerPoint a un ambiente tridimensional virtual, este cambio esta
basado con el propdsito hacer el aprendizaje mas interactivo, gracias al uso de los
MV siendo que en esta ocasion los alumnos son mas jovenes; el disefio de la isla
es muy similar a su antecesor la isla origen, con la diferencia de que los materiales
educativos dejan de ser pasivos (de Unicamente observar imagenes o graficas) y
pasa el alumno a interactuar en su plenitud con el material didactico (apretando
botones, modificando su apariencia etc. mientras aprende en el entorno
tridimensional).

Posteriormente se disefia otra isla en donde se lleva a cabo la experimentacion de
la exposicion del tema del calculo de determinante de una matriz, a esta isla'* se le
pone el nombre de isla UAQ en donde se realizaron variantes con respecto a las
anteriores islas, uno de los cambios realizados fue la implementacién del modelo de
maduracion que se hizo mencién en la fundamentacion tedrica, Kapp y O'Driscoll

(2010), de hacer una imitacion de estructuras de aulas existentes, poniendo a los

14 1sla de MV: Area de espacio virtual (puede ser un area grande como pequefia de terreno virtual) delimitada
por el administrador del MV
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alumnos en un proceso de maduracion de nivel uno dentro del MV, se disefiaron y
se colocaron salones para que dentro de ellos se hiciera una proyeccion del video
del tema asignado, también en esta propuesta se le da mayor importancia al
contexto del disefio instruccional en los MV, que mencionan Warren y Wakefield,
(2011) en donde se buscé que la actividad académica tomara parte de la inmersién
de los alumnos en diferentes actividades, todo esto se reflejaba en los cuestionarios
interactivos tridimensionales, la exposicion de los temas gracias al uso del video
didactico; otra variante importante de esta isla a diferencia de las anteriores es que
el disefio de flujo tuvo un cambio, el cual, en vez de subir una montafa en forma de
espiral de manera convergente, se cambié a islas pequefias con la misma fluidez
de espiral y convergencia, con este cambio metaforico las islas pequefias de
manera independiente se consideran un tema dentro del tema general de la
actividad en el conjunto de las micro islas (Figura 11).

Al final de la isla se disefid un proceso de video streaming con la herramienta de
hangout dentro del MV, para que existiera una retroalimentaciéon con respecto al
tema que se fue desarrollando progresivamente en cada una de las micro islas,
creando una interaccion mas fluida con demostraciones gréaficas entre los alumnos
y el maestro. Ademas, se crearon plataformas para poner los videos de "youtube"
gue el docente habia realizado para su exposicion a los alumnos, una vez que cada
uno de los videos era visualizado, en la isla se colocé un cuestionario por cada video
de maximo tres preguntas, las cuales debian ser contestadas en el chat del MV
obteniéndose inmediatamente una retroalimentacion, para saber si la respuesta
habia sido correcta o incorrecta.

El tema de “determinante de una matriz” se desarrollé en una serie de siete videos,
cada video presenta el concepto de manera progresiva. El disefio y produccion del
video se llevé a cabo de acuerdo a las fases que Romero y Cabero (2007) sugieren
para la produccién de un medio, se busco un tema de la materia de algebra lineal
que fuera facil de explicar y pudiera ser expuesto en un MV, el tema que se
selecciono, el objetivo es que el alumno se introduzca al tema de determinante de
una matriz interactuando en un MV; el video fue creado con la ayuda del software

CamsStudio, fue importante disefiar un guion didactico el cual permitié llevar una
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secuencia estructurada de cada video, la elaboracién del guion implica el
conocimiento del tema a transmitir asi como la creatividad de quien lo elabora, una
vez tomadas las decisiones anteriores se llego a la etapa de producciéon en donde
se ejecutaron las decisiones tomadas, los siete videos fueron colocados en cada

una de las micro-islas en la isla llamada UAQ.

Figura 11: Etapa de planeacion en nivel licenciatura. Facultad de informatica.

En esta etapa ya se tiene la experiencia de haber impartido clases en el
MV, ademas de contar con una plataforma de MV propia, en esta etapa se buscan
las mejoras con respecto al proceso de ensefianza-aprendizaje utilizando un
entorno tridimensional, el reto en esta etapa es ensefiar de manera didactica el tema
de célculo del determinante de una matriz, teniendo en cuenta que es un tema
abstracto.
A continuacién, se describe la forma en cémo se llevo a cabo la experimentacion en
el MV a nivel licenciatura, esta experimentacion se llevo a cabo en la sala de
computo de la facultad de informéatica de la Universidad Autbnoma de Querétaro; la

experimentacion se dividié en dos etapas, las cuales son descritas a continuacion.
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La primera etapa consistio en la construccion de una isla llamada “tutorial” en donde
los alumnos tuvieron su primer contacto con el MV, los nueve alumnos
seleccionados ingresaron a la isla “tutorial” y en esta isla los alumnos llevaron a
cabo actividades encaminadas a conocer los controles del avatar; las actividades
consistieron en caminar y esquivar obstaculos, una carrera de avatares, una de las
actividades consistié en que el avatar oprimiera elementos suspendidos en el aire,
para que el alumno observara que los objetos colocados en un MV pueden tener
una funcionalidad, otra actividad consistié en hacer volar el avatar y esquivar los
obstaculos que se les presenten, los alumnos aprendieron a vestir el avatar, esta
actividad en particular llevé bastante tiempo, mas de lo contemplado en la
experimentacion, aqui se recomienda realizar videos tutoriales donde se pueda
mostrar como se puede vestir a un avatar, de esta manera no se consumiria mucho
tiempo en esta actividad, y no se le restaria tiempo a la actividad de clase.(Figura
12)

Durante la experimentacién se pudo observar que es necesario disefiar y colocar
sefales que indiquen a los alumnos en qué parte de la isla se encuentran y hacia
qué direccién estan ubicadas las actividades a desarrollar, los alumnos aprendieron
a hacer un zoom, con el objetivo de visualizar de una mejor forma alguin objeto o
plantilla que tenga texto que requiera ser leido, en esta dinamica de hacer un zoom
se pudo observar que es muy importante que los avatares se acomoden alrededor
de un objeto para poder visualizarlo sin estorbar la visibilidad a otros avatares, otra
dindmica consistié en sentar a los avatares en sillas y ahi mismo aprendieron a
utilizar el chat grupal. En la isla se colocé una presentacién para que los alumnos
aprendieran a adelantar o retroceder la presentacién para que posteriormente
contestaran un cuestionario de opcion mdultiple (este cuestionario es Unicamente
representativo, para mostrar su uso en los MV y sus resultados no tienen relaciéon
con la investigacion.) referente a la presentacion que los alumnos visualizaron, cada
una de las respuestas debian ser respondidas en el chat, cada alumno escribio y
envio su respuesta: la ultima dinamica consistio en que los alumnos aprendieran a
teletransportar su avatar, a continuacion, se describe el desarrollo y

experimentacion de la isla UAQ.
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En la primera isla se coloco6 el primer video que les da la bienvenida al tema de
calculo de determinantes de una matriz, en las posteriores micro islas los alumnos
visualizaron los seis videos restantes y contestaron un cuestionario que estaba
colocado en cada una de las micro islas, sus respuestas las guardaron en formato
txt, y las enviaron al profesor para tener evidencia de sus respuestas; La Ultima
actividad consistio de una videollamada en la que el profesor explicé algunos
ejercicios y durante el desarrollo hizo preguntas a los alumnos que enviaron

posteriormente al correo del profesor.

Figura 12: Etapa de Experimentacion en nivel licenciatura. Facultad de informética.

Nivel Doctorado: Facultad informatica, Universidad Autdnoma de Querétaro.
Una de las diferencias importantes en esta etapa de planeacion con las
anteriores es que tenemos alumnos gque en su mayoria son migrantes digitales, y
parte de esta diferencia es que este tipo de alumnos necesita acompafamiento de
manera fisica para aprender a desplazarse en el MV, a diferencia de los otros
alumnos en las etapas anteriores. La introduccion al MV es el mismo que en la
anterior etapa, al igual que el cambio del avatar en la isla “avatar center”, la cual se

encuentra en la dindmica de introducciéon al MV.
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En lo que respecta al disefio y propuesta didactica de la isla doctorado, mantiene
una gran similitud con la isla UAQ, con sus respectivos cambios que son: Numerar
cada isla para asi identificar en donde se ubica el alumno con respecto a su entorno,
este proceso se basé en lo que menciona Latham Cudworth, (2014) con respecto a
adaptarse al usuario en la circunstancia de disefio de fluidez, formas, direccién etc;
otro punto importante es que en esta isla se activo el chat de voz entre alumnos y
docente para cumplir con la interaccion total que menciona Martinez Lopez (2014)
con respecto a utilizar cualquier combinacion de voz, texto y mensajeria
instantanea, con esto se discernira la transmision de video streaming. Otra
diferencia que trasciende a diferencia de la isla antecesor, es el cambio del uso de
video tradicional a video machinima, en donde se pretende impactar en la retdrica
gracias a sus beneficios que tiene esta forma de hacer video como lo menciona
(Latham Cudworth, Machinima in Virtual Worlds, 2014), que se hizo mencion en la
fundamentacion teorica.

La dinamica de presentaciéon del tema de lo virtual y vértigos como la clase que se
dio en el doctorado, es parte de las presentaciones que se realizan en el seminario
del doctorado en tecnologia educativa, en este caso se realizé en la plataforma del
MV Opensim (Figura 13) en la isla doctorado, en donde los alumnos interactuaron
con el material didactico como son, los machinimas, sliders y actividades de
conversacion y discusién del tema por medio del chat de voz, para llevar a cabo la
presentacion y las actividades en el MV se les inform6 las siguientes reglas: 1.- estar
cerca del instructor de la actividad en todo momento. 2.- no empujar 3.- no
interponerse entre sus comparfieros y el machinima. 4.- confirmar por medio del chat
con la palabra ok cuando el instructor se lo indique. 5.- no cambiarse de isla de
manera independiente. 6.- hacer el cambio de isla en grupo con sus compafieros de
clase y el instructor; después de conocer las reglas de la isla, la dindmica era
recorrer las ocho islas que se encontraban en espiral convergente de la uno a la
ocho, con las indicaciones que daba el instructor con respecto a como deberia de
fluir la dindmica, en cada isla se interactuaba en su mayoria con sliders los cuales
contiene informacién del tema, asi como visualizar los videos machinima, y de esta

manera concretar el conocimiento que se pretendia dar; al final en la Ultima dinamica
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se planeo realizar un debate en el lugar del foro tridimensional con el chat de voz,
teniendo esta dinamica al docente como moderador, siendo este el que daba la

palabra a cada uno de los participantes.

Figura 13: Etapa de planeacion en nivel Doctorado- facultad de informatica.

Esta experimentacion con los alumnos del Doctorado en Tecnologia Educativa de
la Universidad Autbnoma de Querétaro, tiene una gran similitud con respecto a la
experimentacion de licenciatura, con la diferencia que se abordé el tema referente
a calculo del determinante de una matriz, en el doctorado se expuso un tema
filoséfico de “Lo virtual virtudes y vértigos”, para esta experimentacion los alumnos
en su mayoria superan los 38 afios teniendo alumnos casi en su totalidad migrantes
digitales, ademas de ser siete mujeres y un hombre.

Con respecto a la introduccién de los alumnos al MV se realizé la misma dinamica
qgue con los alumnos de licenciatura, con la observacion de que se tuvieron que
hacer dos sesiones de dos horas cada una, por el hecho de que se les dificultaba
encontrarse de manera espacial en un entorno tridimensional, y no buscaban en
ningln momento solucionar alguna dificultad por ellos mismos, generando
problematicas de uso de la herramienta del visor, como fueron, el uso de la camara,

el saber utilizar los controles del avatar, teletransportarse, vestir al avatar, etc.,
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implicando que en cada momento se interrumpiera al instructor, el cual tenian que
ir a cada lugar a resolver las problematicas, creando una extension del tiempo de lo
gue se habia programado.(Figura 14)

En la segunda dindmica nuevamente fue muy similar con las siguientes variantes:
los videos fueron cambiados por videos machinima para abordar de mejor manera
el aspecto virtual, se les dio instrucciones para poder seguir de manera ordenada la
dindmica, ademas de que ahora tenian a los alumnos que dan soporte al MV de
manera técnica, para poder resolver problematicas de manera personalizada y no
interrumpir la dindmica de la experiencia en el MV. Al final de la dindmica se realiz
un foro con el chat de voz teniendo al instructor como moderador. Siendo esta

experiencia significativa para los alumnos.
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Figura 14: Etapa de Experimentacion en nivel Doctorado- facultad de informética
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Investigacion de Campo Implementacion de curso para docentes.

Objetivo de la investigacion de implementacion de curso para docentes

La finalidad de esta investigacion es la implantacion de un curso para docentes para
introducirlos en el uso de los MV a través de una propuesta de programa temético
que tiene la finalidad de ser una estrategia de investigacion que permitié observar
si los conceptos de herramienta, recurso digital, técnica, contenido tematico y
estrategia didactica, estaban bien desarrollados tedricamente y que podria faltarles
para ser identificados como parte de un modelo didactico para introducir a los
docentes en el uso de los MV con fines educativos. Teniendo un valor significativo
para detectar si es necesario profundizar en algin tema especifico para su uso en
el modelo didactico. También se plantea observar las reacciones e interacciones

con el MV y sus conceptos por parte de los docentes que tomaron el curso.

Objetivos especificos del curso para docentes.

-El estudiante reconocera a los MV como herramienta didactica de apoyo
para sus practicas docentes.

-Los estudiantes exploraran y determinaran las posibilidades didacticas de
los MV

- El estudiante adquirira las destrezas para determinar la aplicacién de las
principales herramientas de movilidad, comunicacién y accién en los entornos
inmersivos en tercera dimension para su aplicacion en la practica docente.

- ldentificar si los conceptos (herramienta, recursos digitales, contenidos
tematicos, estrategia didactica y la técnica.) que se pretenden manejar para el
modelo didactico para introducir al maestro en el uso de los mv con fines educativos,

tuvieron una retroalimentacion.
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Desarrollo de cursos

A continuacion, se describe la unidad de aprendizaje en modalidad de curso

para iniciacion en los MV con fines educativos.

Descripcion del curso

En la docencia es importante incorporar espacios de trabajo alternativos que den
respuesta a las caracteristicas y necesidades de las nuevas generaciones de
estudiantes mas familiarizados con los sistemas de gestién de aprendizaje (LMS),
asi como las herramientas que ofrece la web 2.0, donde interactian y construyen
comunidades de ensefianza y aprendizaje, una modalidad educativa innovadora
son los entornos virtuales tridimensionales multiusuario también denominados MV,
los MV en 3D se apoyan en el aprendizaje constructivista y proporcionan un entorno
de socializacion en el que se pueden realizar actividades inmersivas que
complementan las actividades educativas de la vida real, en donde el estudiante
puede aprender, comunicarse e interactuar en tiempo real con otros estudiantes
dispersos geograficamente a través de la creaciébn de comunidades virtuales,
favoreciendo el desarrollo del proceso de ensefianza en programas educativos de

manera presencial y en linea.

Programa temético general del curso

Este curso tendré un alcance importante al determinar y desarrollar nuevos
conocimientos y destrezas basicas del docente para el uso didactico de los MV con
fines educativos.

Lecciones

El curso consto de seis lecciones, cada una se dividira en tres partes: la
tedrica, actividades didacticas presenciales y actividades didacticas no
presenciales. A continuacién, el tema de las lecciones y sus objetivos especificos.

Leccion 1. Introduccion MV con fines educativos; Ser capaz de
diferenciar entre los términos de RV, RA y MV; Determinar las clasificaciones de la
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virtualidad tridimensional y los MV. Comprender de donde provienen los MV y
conocer como podrian utilizarse en la educacion.

Leccién 2: Herramientas MV (etapa tecnoldgica); Ser capaz de
diferenciar entre los términos plataforma informéatica y MV. Determinar las
clasificaciones de los visores mas importantes para MV en la actualidad.
Comprender que es una herramienta para el uso de un MV.

Leccidn 3: Recursos digitales en los MV (etapa tecnoldgica); Objetivos
en este tema son: Ser capaz de identificar los distintos recursos digitales que
pueden ser utilizados en un MV. Determinar las necesidades didacticas del docente,
para poder elegir de manera adecuada el recurso digital a utilizar en una actividad
en clase.

Leccion 4: Técnica en los MV (etapa técnica); Ser capaz de identificar
los tres estadios en la evolucién de la técnica. Determinar las necesidades técnicas
qgue el docente necesita, para que pueda usar el MV con un fin educativo.
Comprender que la técnica de trabajo en el MV no es Unicamente un conjunto de
procedimientos que se aprendan de manera esquematica.

Leccion 5 - Contenidos teméticos en los MV (etapa didactica) Ser
capaz de identificar el contenido que se puede aplicar en los MV. Determinar la
ensefabilidad de nuestro tema de clase en el MV. Comprender que es posible
convertir el conocimiento en una actividad practica simulada.

Leccion 6 - Estrategia didactica en los MV (etapa didactica); Ser capaz
de identificar los elementos con los que se debe de comenzar a realizar una
estrategia didactica en los MV. Comprender la importancia del tema de la trayectoria
didactica en los entornos tridimensionales.

Metodologia didactica: Actividades de Aprendizaje bajo la Conduccion del
Docente [J Exposicién de temas por parte del profesor. [J Ejemplificacién. [ Foros
de discusion presencial. [J Actividades didacticas en MV de manera presencial. []
Actividades de Aprendizaje del Estudiante de Manera Independiente [J
Investigacion documental y bibliogréafica. [ Foros de discusion virtual. [J Actividades
didacticas en MV virtual.
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Apartados didacticos del curso:
Cada curso contenia con las siguientes areas: Bienvenida, programa de la materia,
Foro de comunicacion. Por leccion tenia las siguientes areas: objetivos, guia del

estudiante, archivos y documentos, actividades de aprendizaje, area de aprender
mas. (Figura 15)

Grupo 3

Figura 15: Etapa implementacién de cursos de docentes
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APARTADO IV: RESULTADOS Y DISCUSION

Resultados y discusion de la investigacion Exploratoria.

Los Resultados que se presentan estan repartidos en dos etapas, a
continuacion, se presentan los resultados de la primera etapa.

Etapa uno:

La informacion obtenida de las observaciones de planeacion, desarrollo,
implementacion y analisis de las actividades en el MV, sirvieron para el proceso de
llenado de la lista de cotejo, la cual se muestra a continuacion, para que

posteriormente sirva la informacién en la discusion de los resultados.
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Her

ramienta

Acti Observacién:
. Plataforma: se
vidad 1 decidi6 utilizar la
C 0| plataforma de
po: Second Life por
L ser la mas
Especialidad  [eeesmn que
Al se refiere de MV
ebapiloto  ESEHE uso

educativo.

Se tuvo el
inconveniente de
que se necesitaba
rentar  espacios
para trabajar o
pedir permiso para
realizar la préctica
educativa con
muchas limitantes.
Se
experimentaron
con diferentes
visores®® para
interactuar con la
plataforma de
MV.

Re
cursos

Observacion:

En lo que
respecta a la
actividad  uno,
no se utilizé
ningdn  recurso
digital, porque
no se tenian los
permisos de
administrador.

Pero se
utilizaron  los
elementos  de
camara que
proporciona el

visor de MV, y
con esto poder
realizar la
practica de
ensefiar
encuadres

fotogréaficos.

-
écnica

Observacion:
Algunos
alumnos se les
dificulto
comprender y
aprender la
coordinacion
motriz
(moverse en el
MV).

Co
ntenido

tematico
Observacion:
Se observo que
se tuvo cierta

facilidad de
definir el
contenido

Tematico, asi
como de las
actividades

didacticas, por
la razén de ser
una materia que
estd  enfocada
completamente
a lo audiovisual.

Est
rategia
didactica

Observacion:
Fue dificil tener
control del
grupo por que
existian muchos
distractores que
el docente no
habia
contemplado.
Por la
circunstancia de
que no fueron
desarrollados
para la préctica
didéctica que se
planeo.

Nei | Plataforma:

. Open Sim
vidad 2 Observacion: se
U decidio el cambio
po: de plataforma,
Es porque el open sim
- 2 s open source, el
ecialidad cual permite
realizar lo mismo
que en la

plataforma de
Second Life, pero
en este caso es
parte de la
institucion

educativa y no
necesita permisos
de terceros.

Observacion:
Unicamente se
utilizé el recurso
de presentacion
de iméagenes, se
observo la
necesidad de
utilizar mas
recursos
digitales.

Observacion:

En esta
actividad ya
no  tuvieron
dificultades
con la técnica,
porque ya
habfan

practicado con
anterioridad.

Observacion:
Se observé que

se tuvo cierta
facilidad de
definir el
contenido

Tematico, asf
como de las
actividades

didacticas, por
la razén de ser
una materia que
estd  enfocada
completamente
a lo audiovisual.

Observacion:
Se encontré que
es necesario
dirigir de manera
estratégica  al
alumno hacia el
contenido, es
aqui donde surge
un punto de
conflicto  que
tiene que ver con
la  trayectoria
didactica en
entornos
tridimensionales
. Se les tenia que
sefialar la
direccion de

manera  fisica
para que
ubicaran el
contenido.

Plataforma:

Open Sim
Observacion:
problemética con
la conexién de los
usuarios con el

Semipresencial

Acti
vidad 3
Gru

po:

Se utilizd el
recurso de video
y presentaciones
de imagenes.
Observacion:
Se observé la

Observacion:
El aprender la
coordinacion
motriz

(moverse en
MV) les fue

Observacion:

Muy complejo
el buscar
ensefar
elementos
abstractos como

Observacion:
Se identificd la
misma
problematica
con respecto a
guiar al alumno

15 para conectarse, explorar y comunicarse en el MV se necesita un software de navegacién en 3D, al que se le llama Visor.
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Lice
nciatura

Acti
vidad 4
Gru

po:
Doc
torado

servidor donde se | necesidad de | muy facil | lo es el algebra | al contenido y a
aloja la plataforma | tener audio con | porque lo | lineal. La forma | los recursos
de open sim. audifonos para | relacionaron que se soluciond | didacticos.
completar la | inmediatamen | este hecho fue | Ademas, con la
inmersion conel | te a la forma | utilizar los | novedad de que
MV. en que Se | recursos los alumnos por
mueven en los | digitales del MV | tener buenas
video juegos. | como el video | cualidades de
para ensefiar de | interaccién, se
manera muy | distraian
similar a como | buscando
se hace de | nuevos caminos
manera y perdian la
presencial, con | secuencia de los
la diferencia de | contenidos. Se
que los alumnos | busco
podian solucionarlo
interactuar creando flechas
libremente con | que identificaran
los recursos | el camino 'y
digitalesalo que | numerando los
no se puede | recursos
hacer de manera | digitales asi
presencial. como el
contenido.
Plataforma: Se  utilizaron | Observacion: | Observacion: Observacion:
Open Sim todos los | A este grupo | Se observo que | Sigui6 lamisma
Observacién: recursos se les dificultd | la situacion de | problematica, al
Se mejoraron | digitales de manera | plantear una | igual que las
probleméticas de | disponibles para | grave el | actividad anteriores
conexion de los | esta plataforma. | comprender y | educativa en el | actividades.
usuarios con el | Observacion: aprender la | MV no fue tan | Solo con la
servidor donde se | tuvieron la | coordinacion compleja como | diferenciade que
aloja la plataforma | dificultad de | motriz lo fue con la | aqui se agravo
de open sim. Pero | saber como | (moverse en el | licenciatura, por la falta de
surgieron interactuar con | MV). pero no fue tan | técnica de los
probleméticas de | los recursos | Necesitaron facil como lo fue | usuarios,
transferencia  de | digitales. Esta | tres sesiones a | con la | creando un caos
datos por el uso | problematica se | diferencia de | Especialidad, para encontrar el
continuo de los | detectd que estd | los demas | porque contenido.  Por
recursos digitales | vinculada con | grupos  que | estdbamos esta misma
que colapsaba en | las habilidades | necesitaron hablando de | circunstancia se
cierto tiempo al | técnicas del uso | una, para | contenidos cred un sistema
servidor. del MV. poder tematicos de sefialética que
interactuar en | complejos. La | fuera mas
el MV. forma de | estricto en

solucionarlo fue
utilizar todos los
recursos

digitales al
mismo  tiempo
para que
tuvieran una

interaccién con
el contenido
tematico de la
actividad.

relacién a guiar
al contenido.
Ademas de
generar reglas de
interaccion para

cuando se
encuentra en una
actividad
didactica.
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Acti
vidad 5
Gru
po:
Inge
nieria

Plataforma:

Open Sim

Observacion: En
esta situacion ya
no se tuvo
problema con el
sistema de la
plataforma. Pero
se tuvo problemas
con el equipo de
los alumnos que

Se utilizaron
todos los
recursos
digitales
disponibles para
esta plataforma.
Observacion:
En este caso la
problematica del
uso correcto de
los recursos

Observacion:
El aprender la
coordinacion
motriz
(moverse en el

MV) les fue
muy facil
porque lo

relacionaron
inmediatamen
te a la forma

Observacion:

Fue una réplica
de la actividad
del doctorado,
adecuada al
nivel educativo.
La parte
inoportuna que
sucedio fue que
no se logré la
misma

Observacion:

En esta préctica
todo lo anterior
realizado con las
mejoras para
dirigir de manera
estratégica  al
alumno hacia el
contenido, fue
esencial para que
terminaran la

no era el adecuado | digitales estuvo | en que se | interaccion que | préctica. No
para entrar al MV. | relacionada con | mueven en los | se obtuvo con | importara que
Asi como | problemas de | video juegos | los participantes | tuvieran
problemas graves | conexiénalared | al igual queles | del doctorado, | problemas
de conexion a | y problemas con | sucedi6 a los | por la razén | técnicos,
internet. el equipo que | alumnos de la | técnica siempre que

utilizaban  los | licenciatura. mencionada y se | regresaban era

alumnos que no muestra una | fécil de ubicar el

era el mas afectacion contenido

adecuado para el completa en | correspondiente

uso  de la todas las areas | a donde se

aplicacion  de de anélisis de la | quedaron en la

MV. actividad. actividad.

Se

desarroll6 video

didéactico para

ensefarles a usar

el MV, siendo

que no habia

manera de

hacerlo de

manera

personal.

Resultados

Cuadro 8. Lista de cotejo Inv. exploratorio:
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Etapa dos
A continuacion, se muestran los resultados de la etapa dos.

Oportunidades: Desafios:
Motivacion En cuanto a la técnica para trabajar en
Es Visto como Videojuego los MV.- se necesita comprender y
por los alumnos. aprender la coordinacion motriz
Ensefianza lGdica (moverse en el MV) lo cual tiene que
ver con la identidad corporea en un
entorno tridimensional.
Estrategia didactica.- dirigir de manera
estratégica al alumno hacia el
contenido es aqui donde surge un punto
de conflicto que tiene que ver con la
trayectoria didactica en entornos
tridimensionales. La cual debe de ser
realizada por el docente
Contenido Tematico.- guion didactico,

eleccion de tema adecuado para
implementarlo en el MV.

Fortalezas:
Recursos  digitales:  Se
puede utilizar todo tipo de
recursos  digitales que
existan como por ejemplo:

Limites:
Herramienta: plataforma de entorno
3D, Hardware para el usuario que
soporte la plataforma 3D
Conectividad a la red.

el uso de la multimedia
como puede ser videos
didacticos, machinima,
slayers, chat de texto, chat
audio.

La simulacion

Cuadro 9. Cuadro de andlisis Inv. Exploratorio: Resultados

Con la informacion obtenida en este primer acercamiento al trabajo
didactico con MV se puede realizar un analisis de cada una de las areas para

profundizar en cuanto a una formacion del docente en la ensefianza a partir del uso
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de los MV, con la idea de que el docente sea capaz de disefiar y determinar su
estrategia didactica con la implementacién de éstos
Esta investigacion nos permite tener un acercamiento interesante en cuanto a los
posibles usos didacticos de los MV, plantear importantes aspectos de reflexion
basados en dos elementos de analisis del proceso de ensefianza que son el docente
y el MV, para poder hacer una discusion de los aspectos de reflexion encontrados
en este trabajo de investigacion donde se pueda percibir y tener una idea mas clara
de lo que se dice, se hace o sucede descubriendo el sentido de esta investigacion
exploratoria con respecto a comprender los limites, desafios, fortalezas y
oportunidades para empezar a ensefiar en los MV; por ello es necesario que la
informacion proporcionada por este estudio aproximativo sea reflexionada, en
primera instancia comenzaremos con la figura del docente.

Docente analisis de resultados

La consecuencia del momento social que vivimos es la implantacion de
cierta exigencia en torno a la innovacion en el ambito educativo, desde esta
perspectiva la tecnologia estd generando una serie de controversias en cuanto a las
tendencias didacticas, comprendiendo lo que menciona Diaz Barriga, (2012) que un
producto tecnoldgico es un bien de consumo, constituye un aporte tecnoldgico, pero
también se convierte en un bien de desecho, entonces resulta que la tecnologia en
el momento que el individuo la obtiene comienza su periodo de deterioro, y al final
de ese uso se tendra que cambiar por otra tecnologia que innove sobre la anterior,
por esta circunstancia, se espera gque el MV, con fines educativos, no se conciba
solamente como herramienta tecnolégica, si no como generadora de un contexto
que sirva para mejorar el proceso de ensefianza por parte del docente y asi impactar
en un mejor aprendizaje del alumno, desde esta perspectiva se busca comprender
los aspectos en donde el maestro debera de reflexionar con respecto a los desafios
y oportunidades que tiene en una primera etapa para empezar a usar los MV con
un fin educativo y no se convierta en conocimiento desechable como medio

tecnologico.

138



Desafios

Como parte de la investigacion se encontraron tres aspectos relacionados
a lo que debe de superar el docente como desafios en cuanto al uso de los MV con
fines didéacticos.

La técnica.: En los resultados de las actividades que se realizaron en los
MV, se encontr6 respecto al desafio del maestro y los alumnos, que tenian en su
primera interaccion con el MV, aprender a desplazarse en él, en donde también se
inmiscuia de forma inherente la identidad corpdrea en un entorno tridimensional;
Esto quiere decir que observamos que el conjunto de procedimientos que se les
indicaba a los usuarios para poder interactuar en el MV, como indicarles qué teclas
utilizar, el uso de herramientas de navegacién, del mouse para facilitar la interaccion
y demds procedimientos técnicos; Unicamente requerian practica para generar esa
destreza de interaccion, pero notamos que a los usuarios que se les complicaba
este proceso no era por falta de atencion a las indicaciones para usar las
herramientas, sino mas bien les creaba una nueva sensacion de estar interactuando
con una representacion virtual creada por ellos mismos, fue una sensacion de
aprender a caminar, a moverse en un entorno virtual que se asemeja a lo que se
hace en la vida real.
Estos detalles creaban sensaciones que en ocasiones dificultaron el proceso de
interaccion con el MV, y que necesitaban comprender, a menos de que ya hubieran
tenido una experiencia similar y les fuera algo natural moverse en entornos virtuales;
como les sucedié a los usuarios que estaban acostumbrados a interactuar con
videojuegos y entornos virtuales 3D; los hallazgos coinciden con los de Sanchez
Martinez, (2013) que menciona que existe un proceso de la presencia del cuerpo
con el ciberespacio, el autor explica este fenomeno por medio de dos contextos, el
de la proyeccion prismatica de la identidad que se refiere al enfrentamiento del
usuario con la tecnologia de lo virtual diferente a la del Internet; después el
cuestionamiento de su identidad a mostrar en el MV pues se topa con una gama de
posibilidades de transformar su fisonomia y finalmente descubre que también puede

modelar su informacion de identidad creando distintas pertenencias modelando sus
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comportamientos, desplazandose de manera distinta a como se mueve en el
mundo real.

El otro aspecto que menciona Sanchez Martinez (2013), se refiere al espacio virtual
y el espacio fisico, la metafora del espejo a partir de la cual se explica la idea de dos
espacios que son esenciales en ese proceso tecnoldgico, el fisico y el virtual, desde
esta perspectiva el cuerpo posee una existencia como espacio fisico y en su espejo
virtual (el cuerpo como espacio virtual), asi mismo sucede con la identidad, el
espacio y el movimiento, cada uno de estos aspectos estan relacionados gracias a
la tecnologia virtual, es en este punto donde la virtualidad tecnologica plantea un ir
y venir, de la presencia a la ausencia, y de la ausencia a la presencia: se entra y se
sale, lo virtual esconde lo fisico para inventarlo, recrearlo y en ultima instancia para
proyectarlo como algo posible, es aqui donde el cuerpo e identidad generan
movimiento, el cual se recrea en lo virtual desde una perspectiva didactica esto tiene
muchas posibilidades de implementacion para la ensefianza pues permite al
docente crear y recrear situaciones de ensefianza mas vivenciales, inmersivas, en
las cuales el alumno es un sujeto activo que interactiia en un nivel muy alto con
situaciones de realidad virtual, haciéndose responsable de sus propios recorridos
virtuales y mas adelante incluso disefiar los propios y compartirlos.

En esta compleja relacion de identidades observamos que entonces la técnica de
trabajo en el MV no es Unicamente un conjunto de procedimientos que se aprendan
de manera esquematica; es un proceso que consiste en reproducir la identidad del
usuario en el MV, pero también le da la posibilidad de modificar la misma, implicando
aprender a desplazarse con fines de construir sus propias experiencias de
aprendizaje, lo cual implica ubicar al usuario como sujeto constructor y responsable

de sus propias experiencias de aprendizaje por medio de inmersiones en el MV.

Estrategia didactica: La interpretacion del resultado de la estrategia didactica
realizada en las actividades en los MV es complicada, incluso con la idea sugerida
por Kapp y O'Driscoll, (2010) quienes mencionan iniciar la ensefianza con el MV
mediante la “repeticion de lo que se hace en los centros educativos tradicionales”;

con esta idea es que se comenzaron a planear las actividades de ensefianza con el
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MV para los diferentes grupos que implicaron la presente investigacion; Sin
embargo de acuerdo a lo observado pudimos darnos cuenta que existe mucha
diferencia entre el proceso de ensefianza presencial y la ensefianza asistida con
MV, en la cual incluso son notables la manera en que interactian los alumnos
mediante un aprendizaje mas diverso que utiliza lenguajes oral, audiovisual y gréafico
Landaverde (2013); también se encontr6, como lo sefalan Diaz-Barriga y
Hernandez (2010) en lo que respecta a las caracteristicas de estrategias de
aprendizaje con TIC, que son procedimientos flexibles, conocimientos meta
cognitivos, motivacionales y por ultimo se adaptan en funcion de condiciones y
contextos de enseflanza mas variados.

Y es en este Ultimo aspecto que el interactuar en el MV cambia la estrategia
didactica, se observd que al momento que el docente y el alumno realizan una
inmersion en el MV, su primera idea es comprender que se encuentran en un
entorno digital tridimensional en donde el factor cuerpo es importante, de ahi que el
hecho de que el individuo realice una transicion de manera inmersiva de su ser a un
avatar para que este pueda realizar las actividades que se necesiten desarrollar en
un entorno 3D ,y a su vez el individuo tenga la sensacion de que se encuentra dentro
de un MV como son los aspectos de; caminar, volar, correr, tocar, escuchar, ademas
de encontrarse a si mismo y guiarse en los caminos tridimensionales; todo esto
genera un proceso complejo para el individuo con su nuevo cuerpo virtual, el avatar,
entonces cuando el docente queria generar su estrategia con los contenidos y
recursos didacticos que estaban distribuidos en el MV, le era dificil guiar a los
alumnos, es aqui donde surge la necesidad y el desafio de crear una estrategia de
ensefianza para dirigir a los alumnos hacia las areas teméticas y su contenido; a
esta estrategia es a lo que llamamos “trayectoria didactica”, la cual fue identificada
como necesaria para cualquier proceso de ensefianza que utilice los MV como
recurso didactico; es aqui donde se encuentra un nuevo paradigma relacionado con
el cuerpo y el espacio virtuales asi como sus formas, guias de interaccion, el medio
de comunicarse y dar direcciones en un ambiente tridimensional, todo ello con fines
didacticos, estos elementos deberan de ser comprendidos por el docente para que

su estrategia didactica tenga éxito, este hallazgo tiene implicaciones importantes en
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el desarrollo de nuevas investigaciones que profundicen sobre esta area de

conocimiento e investigacion.

Contenido Temético.: Como parte de los resultados de la investigacion se pudo
observar que la eleccion de contenido tematico para ser ensefiado en los MV no fue
complicado en las materias en las cuales su contenido temético estaba relacionado
con la parte grafica del MV y/o que son de conversacion, pero en las actividades
que son de un nivel de aprendizaje mas abstracto, presentaron mayor grado de
dificultad para generar una didactica adecuada con la utilizacién de los MV, de cierta
manera esto se resolvié gracias a los recursos didacticos como es el video.
Entonces en la basqueda de comprender una solucion en cuanto a seleccionar el
contenido de ensefianza encontramos en la literatura lo que menciona Flérez Ochoa
(1994) con respecto a la ensefabilidad del contenido cientifico, el método expositivo
en la ensefianza podria complementarse con experiencias de transicion entre teoria
y practica, a partir de la incorporacion de los MV como recursos didacticos con lo
cual se puede propiciar una mayor combinacion de teoria y practica pudiendo
representarse en un proceso de simulacion con explicaciones mostradas por medio
de los recursos digitales como son imagenes, audio y video.

Con respecto a esta idea, podemos sefialar que los contenidos abstractos son
posibles de ensefar en un MV en los procesos de ensefar contenido abstracto por
ejemplo, los correspondientes al algebra lineal, en especifico matrices, encontramos
que el medio del MV ofrece la posibilidad de recrear simulaciones, entonces
podemos ensefar la teoria de manera tradicional con los recursos digitales y
reforzar el conocimiento de manera practica convirtiendo el conocimiento abstracto
en una practica simulada. Por ejemplo, si se quisiera ensefiar en la materia de
algebra lineal la temética de matrices, se podria llevar al alumno al MV a observar
de manera simulada cémo se veria el resultado de mover un brazo robético digital
gracias a completar un ejercicio practico de resolver matrices, con esto se puede
comentar que, comprendiendo lo que es un MV, se puede definir de manera mas

facil qué contenido es posible ensefiar con esta herramienta.
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Oportunidades

En este apartado se explican los aspectos de oportunidad que puede tener
el docente al usar los MV con fines educativos para cumplir el objetivo de enseiiar,
en base a los resultados que se obtuvieron de las actividades desarrolladas en la
investigacion.

Motivacion.: En los resultados de las experimentaciones observamos que
en general a los alumnos les generé motivacion el experimentar una forma diferente
de interaccién con el docente y con lo que ensefiaba a diferencia de lo que
normalmente estaban acostumbrados en el tradicional proceso de ensefianza-
aprendizaje. Este hallazgo apoya la investigacion previa de Van Der Land,
Schouten, Feldberg, Van Den Hooff, y Huysman (2013) quienes plantean que las
capacidades de los MV en términos de realismo, inmersién y la interactividad,
generan mas emocion y motivacion en el proceso de aprendizaje que un entorno
2D16; otro aspecto importante que se observé en las actividades que se realizaron
en los MV, fue que a los usuarios les producia mayor motivacién por interactuar en
ellos debido a la sensacion de explorar, socializar y construir, estos elementos son
muy similares a los que se mencionan en la literatura con respecto a lo que un MV
genera de manera motivacional al usuario como lo menciona Castronova, (2008) en
donde reconoce la autoridad en las motivaciones de los usuarios por interactuar en
los MV, son: construir, explorar, controlar y socializar, entonces la idea basica es
gue estas motivaciones pueden ayudar a pensar en la posibilidad de que el uso del
MV con fines educativos crecera en un futuro muy préximo. En gran medida estos
planteamientos nos llevan a pensar que el docente y demas actores implicados en
los procesos educativos deben comprender que existe una gran oportunidad de
utilizar los MV con fines educativos, pero que estos fines deben ser construidos por
los propios docentes, no existen por si mismos y que son tan 0 mas importantes
gue la infraestructura tecnolégica.

Es visto como videojuego por los alumnos.: Sorprendentemente, se

encontré que, en las actividades en los MV, los usuarios docentes y alumnos los

16 |_a diferencia entre un entorno 2D y el 3D, es que el 2D tiene dos dimensiones, siendo aquello que se proyecta de manera
plana en el espacio fisico; a diferencia del 3D que tiene tres dimensiones, ya sea: longitud, anchura y profundidad; es
decir, a la forma en que percibimos nuestra realidad y que el 2D no lo tiene.
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encontraban muy similares a estar en un video juego, por todos los mecanismos
para interactuar en ellos y por su similitud grafica, aunque en esencia los MV no son
un video juego. Pero este hecho, si se reflexiona podria abrir un abanico de
oportunidades con respecto al uso de los MV con fines educativos. Un aspecto a
reflexionar relacionado con los usos cotidianos de los videojuegos es la perspectiva
de Bartra, (2013), quien ve en la realizacion del juego el desarrollo del sentido de
libertad, asi como las actividades ludicas para generar aprendizaje.

Ensefianza ludica.: Con lo mencionado en el aspecto de que los usuarios
observan al MV como un videojuego, se abre la posibilidad de comenzar a generar
estrategias didacticas con una vision de ensefianza ludica, a reserva de tener
cuidado de que el objetivo de aprendizaje no pase a segundo término y la diversion
se ponga en primer plano o bien fomentar situaciones de competencia entre los
alumnos, al contrario, es importante buscar una argumentacion como la que
plantean Bell, Smith-Robbins, y Withnail, (2010) con respecto a aprender de manera
ludica, afadiendo la diversién a un entorno educativo que debe esforzarse por

fomentar en el alumno el aprendizaje intrinseco.

MV analisis de resultados

La segunda parte del trabajo a presentar sera la busqueda de comprender
las fortalezas y limites de la idea de MV con fines educativos.

Fortalezas

Recursos digitales. Como se pudo observar en las actividades realizadas
en los MV se puede utilizar todo tipo de recursos digitales que existan como por
ejemplo: el uso de la multimedia como puede ser videos didacticos, machinima,
slayers, chat de texto, chat audio, y un sinfin de recursos como lo mencionan
Wankel, Hinrichs, y Hinrichs, (2011), los recursos digitales son una de las mejores
fortalezas para que el docente los tome en cuenta en sus practicas didacticas por el
simple hecho de que en el MV se encuentran todos los recursos digitales en el
mismo lugar sin tener que abrir otras aplicaciones o salirte de la herramienta para

abrir otra. Es cierto que se puede utilizar una variedad enorme de recursos digitales,
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solo hay que atender las limitantes técnicas que pudieran surgir por parte de la
plataforma en donde se encuentran los MV.

Limites

Herramienta y conectividad a la red.: En los resultados de las actividades
en los MV, se observaron problematicas constantes en lo referente a las
plataformas, estos detalles los podemos observar en el cuadro No. 3 y la forma en
gue se conectaban los usuarios con el MV, esto no quiere decir que siempre fue
cadtico pero si fue una molestia constante que se tenia que ir adecuando para
solucionar la problematica, este tipo de circunstancias también se mencionan en
investigaciones como la de Badilla, (2014), en donde el punto negativo observado
por parte de los investigadores en las reflexiones de los estudiantes ha sido el
problema de acceso y conectividad tecnolégicos.
Queda de relieve que las dificultades que se observaron en los primeros
acercamientos a los usos didacticos de los MV, fueron solucionados de manera
progresiva, de manera que los estudiantes lograron los objetivos propuestos por el
equipo, ahora bien si reflexionamos este tipo de limitante tecnoldgica es importante
atenderla, pero no al grado de relacionarlo con la dificultad de generar actividades
en los MV, también es importante mencionar que el MV es mas que una herramienta
digital con un amplio potencial didactico y educativo, hay que recordar que existen
infinidad de plataformas para el uso de los MV con diferentes caracteristicas
tecnologicas, es aqui donde el docente tendra que evaluar y valorar cual plataforma
es la mas adecuada para su actividad didactica entendiendo las limitantes
tecnoldgicas que llegara a tener la plataforma de MV y que pudieran verse reflejadas

de manera negativa en la actividad didactica.
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Resultados y discusion de lainvestigacion de Campo: Implementacion de curso para docentes

Los resultados se presentan en dos etapas.

Etapa 1 curso para docentes.

A continuacion, se muestran las tablas de andlisis (la explicaciébn de su desarrollo observarlo en el area de

metodologia.), la nomenclatura que tendra cada cuadro se explica al principio, los archivos a los que se hacen mencion se
encuentran en la siguiente liga: https://drive.google.com/open?id=17ZWWSPNhGRaF1AQLJrk4uOteWeMaMsDs

A continuacion, explicacion de nomenclatura que se observara dentro de los cuadros de analisis:

Nomenclatura 1:

((quien lo dice) (instrumento video o audio) (el nimero de clase en donde sucedié) (nimero de archivo)
(institucidn) (minuto donde se encuentra la situacidén descrita))

Nomenclatura 2:

((quien lo dice) (carpeta de archivos) (nombre del archivo))

Nomenclatura 3

(archivo depende lugar de clase): ((quien lo analiza) (la carpeta de quien lo analiza, determina en que carpeta
buscar))

Nomenclatura 4

(para videos de plataforma especial en linea): (quien lo realizo), (en que clase se desarrollé) (URL del archivo
especifico)
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Cuadro 10. lista de cotejo curso de docentes resultados (LEMS) Marista

Analisis de la observacion de: Todas
las herramientas.

Analisis general del Grupo:
Alumnos de Licenciatura educacion
Media Superior (LEMS) Marista.

Observaciones de la | Observaciones del | Observaciones del | Observaciones de | Observaciones
infraestructura contexto contexto Virtual Actitudes del | Generales
tecnoldgica. Didactico en el aula alumno
Referente El uso de En las primeras En las En lo que Se
General en | herramientas como el | secciones que se tuvieron | demostraciones  de | respecta a al | observan dos
clase Google Cardboard y el | con los alumnos de | clase lo que mas les | momento en el que | momentos en el

celular tuvieron un
incremento de alegria
(se les notaba Ia
alegria), esto para
poder resolver
problemas en
cuestiones de

entender teoria de RV
y RA. (alumno, Audio
clase2 NO3 Marista
1:01)

El hecho de
incorporar el Moodle
como parte de la
infraestructura para
complementar las
actividades didacticas

Licenciatura se observd
gue no participaban en la
clase y Unicamente eran

receptores. (Alumno,
Audio clase2 NO2
Marista 0:00:00 a

25:55:12) es por eso que
el instructor tomé varias
estrategias (como
realizar la actividad de los
lentes inmersivos para
explicar la RV.) para
involucrarlos en lo que se
referia a comprender la
teoria que se les
impartia, una de las
estrategias fue el utilizar

agrado a los
estudiantes fue Ila
actividad de VR en vez
de la RA. (alumno,
Audio clase2 NO3
Marista 22:03) En
reiteradas ocasiones
mencionan que es
muy complejo el tema
de lo virtual y sus
variantes. Al MV lo
relacionan

especificamente con
videojuegos o gamers.
Como por ejemplo lo
gué menciona el
siguiente alumno “En

el docente estd
explicando no existe
interaccion por parte
del aluno a menos
que se le pregunte y
el alumno responde,
pero no por
incitativa propia, el
salén estd en
silencio. Pero cambia
cuando empieza la
dindmica en MV
todo estd en bullicio
todos hablan e
intercambian

comentarios.

(alumno, Audio

salén de clase, el

tradicional en
donde los
alumnos son
receptores , no

estd la iniciativa
para participar a
menos que el
docente lo
solicite ( Ia
observacion
importante es
gue también se
estd usando
tecnologia para
interactuar al
estar
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fue importante para
conocer ideas que se
plasmaban en el foro.
(Maestro, Audio
clase6 NO2 Marista
8:00) por parte de los
alumnos se observé
deficiencias en el uso
de la plataforma
Moodle.

Los alumnos
acordaron que el
contexto tecnoldgico
es la situacion que se

encuentran las
escuelas hoy en dia y
que este tipo de
tecnologia  necesita
muchos recursos

tecnolégicos que a su
vez se ven reflejado en

grandes inversiones
de dinero, siendo esto
una posible
desventaja para su
aplicacién en la
educacién. (Alumno,
Alu-Mundos

Virtuales_ Leccion 5 -
Técnica en los MV.pdf)

las herramientas en fisico
de RV y RA para que
vivieran la experiencia de
la teoria. (Alumno, Audio
clase2 NO3 Marista 4:38)
otra de las estrategias
gue se implementaron
fueron que los alumnos
interactuaran leyendo las
diapositivas y
participaran dando su
opinién. (Alumno, Audio
clase6 NO2 Marista
25:20) Los alumnos en el
foro expresaron la
necesidad de tener un
conocimiento previo en
tecnologia, asi también

mencionan  que las
definiciones deben de ser
menos complejas.
(Alumno, Alu-

MundosVirtuales_

Leccidon 1 - Introduccion
MV con fines
educativos.pdf). Los
alumnos destacan que
existe una duda
importante en
diferenciar del MV si es

principio puede ser
complicado encontrar
la diferencia entre un
MV y la RA si no se
estd en contacto con
los videojuegos. Lo
mismo pasa con la
clasificacién de los
MV. Sin
embargo el utilizar MV
en la educacién puede
ser de gran utilidad en
las diferentes areas de

especialidad del
bachillerato.”
(Alumno, Alu-
MundosVirtuales_
Leccién 1 -

Introduccién MV con
fines educativos.pdf)

Se habla en
el foro que para un
mejor entendimiento
de la virtualidad es
muy importante la
técnica y el cémo
aprender a utilizar las
herramientas que lo
componen. (Alumno,
Alu-MundosVirtuales_

clase2 NO2 Marista
0:00:00 a 25:55:12)
La actitud de los
alumnos cambia al
realizar la actividad

de Google
Cardboard mas
dindmica 'y  vivir
todas las

experiencias que se
platican de manera

teodrica. (alumno,
Audio clase2 NO3
Marista 5:10) La

actitud que tomaron
algunos alumnos fue
que era muy
complejo lo que se
observaba o que era
para un publico
especializado en
video juegos.
Reiteran que al
haber

experimentado la
tecnologia y tener
que  regresar a
reflexionar este
tema les ayudo a
tender las

presentando la
teoria, la
tecnologia
utilizada es el
Moodle para ver
el contenido vy el
emaze paraverla
presentacion)
Cuando se usa la
tecnologia de los
MYV, comienzan a

interactuar a
preguntar, se
rompe el
hermetismo de

cdmo estaba la
clase a una clase

dindmica. En
donde la teoria
se vuelve
practica y
divertida.

(alumno, Audio
clase2 NO2
Marista) Los

alumnos al final
ya tenian un gran
interés por
conocer lo que
otras
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La problematica mas
mencionada es la
necesidad de
conectividad (el uso
de Internet en la
escuela y por parte del
alumno) siendo esta
hoy en dia una
desventaja por no
tener todavia en las
instituciones una red
adecuada. (Alumno,
Alu-MundosVirtuales_
Leccién 6 - Estrategia
didactica en los
MV.pdf) Se observo
dificultades en
habilidades técnicas
con las herramientas
tecnolégicas en la
mayoria de los
alumnos. (Alumno,
Andlisis observador)
Los estudiantes no
recuerdan su
contrasefa y usuario a
pesar de que fue dificil

para entrar al MV
UAQ. (Alumno,
Andlisis observador)

un concepto o0 una
herramienta. (Alumno,
Alu-MundosVirtuales_

Leccién 2 - Herramientas
MV.pdf). En lo que
respecta a los recursos
digitales los consideran

importantes para una
estrategia didactica.
(Alumno, Alu-
MundosVirtuales_

Leccion 3 - Recursos

Digitales en los MV.pdf) a
la di didactica de |Ia
técnica, les parecié muy
interesante el proceso
que ellos constituian de

ser artesanos en el
proceso de aprender
como funciona el MV:
modificar  disefiar y
transformar su avatar
como su entorno.
(Alumno, Alu-

MundosVirtuales_

Leccidn 4 - Técnica en los
MV.pdf) “MV es una
herramienta que nos
permite hacer posibles
esas clases dificiles ya

Leccion 2 -
Herramientas MV.pdf)
Mencionan que la
ventaja de usar estos
medios digitales es
gue  permiten la
simulacién de
entornos reales a los
gue muchas de las
veces no se tiene
acceso. (Alumno, Alu-
MundosVirtuales_

Leccién 3 - Recursos
Digitales en los
MV.pdf) Llama la
atencion el siguiente
comentario con
respecto a lo virtual:
“Al ser un ambiente
disefiado por
computadora puede
alterar la realidad a su
conveniencia y asi
explicar temas que
para muchos alumnos
serian muy aburridos.
Si se fomentara este
tipo de ensefianza en
la escuela podria dar
pie a que el area de

diferencias de
conceptos. Siendo
este un punto
fundamental que

cambio la actitud de

los alumnos y
continuar
conociendo mas de
esta tecnologia.
(Alumno, Alu-
MundosVirtuales_
Leccién 1 -

Introduccién MV con
fines educativos.pdf)
Llama la atencion de
varios alumnos que
al ir experimentando
la teoria con Ia
practica los temas
cambian su actitud
con respecto a la
importancia del uso
de los MV con fines

educativos.

(Alumno, Alu-
MundosVirtuales_
Leccidn 2 -
Herramientas
MV.pdf)

universidades

estdn realizando
en la practica
docente y al
interactuar con
las actividades
gue tenian estas
universidades se

completa el
proceso que
fueron

aprendiendo a lo
largo del curso en
donde ya podian
interactuar v
elegir cuales MV
eran los que mas

les convenia
utilizar en
relacién a sus
actividades

didacticas.

(Alumno, Audio
claseb NO2
Marista 1:17:00
a 1:15:08 ) los
alumnos le
dieron mas
importancia a lo
surrealista para
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Facilidad para
aprender el uso de las
herramientas de
simulacién (RA, y RV
lentes). (Alumno,
Anilisis observador)

La constante
es que si no existe una
infraestructura
tecnoldgica adecuada
esto quiere decir que
se tenga un internet
de alta velocidad, y
computadoras con
capacidades graficas
de gama media alta,
no sera posible realzar
de manera correcta
una actividad en el MV
(Alumno, Andlisis
Instructor)

gue nos permite plasmar
hasta lo mas abstracto de
una forma tan tangible
que hace que los
alumnos puedan
comprender lo que estan
viendo. Por ello, estas
herramientas del MV nos
permiten dejar de lado la
ensefianza expositiva
donde solo el alumno
dice qué hacer y el
alumno obedece ya que
mediante esto el alumno
interactia directamente
con su conocimiento.”
(Alumno, Alu-
MundosVirtuales_

Leccién 5 - Técnica en los
MV.pdf) los MV “es una
forma de ensefar
bastante llamativa para
todos los alumnos, pero
sin abuzar de ella, solo
tenerla como una
estrategia mas del
repertorio de un buen
maestro.” (Alumno, Alu-
MundosVirtuales_

Leccion 6 - Estrategia

sistemas de cada
institucidn tuviera una
nueva funcion al estar
a cargo de programar
las actividades que los
profesores fueran
requiriendo a lo largo
del curso y asi ir
formando un nuevo
MV a medida que
pasara el tiempo.”
(Alumno, Alu-
MundosVirtuales_
Leccién 5 - Técnica en
los MV.pdf) Los
alumnos se muestran
pasmados y confusos
con respecto a teoria
de lo virtual. Se
observa que no estan
familiarizados con
temas de virtualidad.
(Juegos o peliculas.)
Se nota que
los alumnos si no viven
la experiencia de lo
virtual se les dificultan
relacionarlo con lo que
aprenden de manera

Lo que
mencionan en el foro
es que para que se
realice este tipo de
actividades en Ia
educaciéon es parte
fundamental que los
docentes sean los
primeros que devén
de involucrarse para
realizar una
actividad didactica
siendo que conlleva
un trabajo arduo por
parte del docente.
Consideran que |la
actitud del docente
es la primera barrera
a vencer mas que la
falta de recursos.
(Alumno, Alu-
MundosVirtuales_
Leccién 5 - Técnica
en los MV.pdf) Una
actitud que se
mostrd por parte de
los alumnos es que
es muy llamativo el
uso de los MV pero a
su vez muy

las actividades
didacticas.
Como

observacion  se
pude decir que la
mitad de los
alumnos no
comprendian en
el tipo de curso
gue estaban y la

otra mitad les
llamaba la
atencion y
qguerian  seguir

explorando esta
tecnologia de los
MV. (Alumno,
Alu-
MundosVirtuales
_ lLeccion 1 -
Introduccién MV
con fines
educativos.pdf)
Una observacion
es el hecho
relacionado con
las actividades
técnicas de la
leccién tres, en
donde
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didactica en los MV.pdf)
El observador externo
percibié que los alumnos
necesitaban

conocimiento previo de
teoria de la tecnologia, o
buscar la manera de que
la informacién compleja

se relacionara con
aspectos practicos.
Menciona que los
alumnos fueron
mejorando por el

instructor al darse cuenta
de la situacién vy
componiendo por medio
de mas actividades
practicas o esquemas
qgue respondieran dudas.
Algo importante respecto
a definir por parte de los

estudiantes que
contenido tematico
elegir se les complico un
poco por que se

describieron de manera
larga los procesos para
llegar a la eleccién del
mismo. (Alumno, Andlisis
observador) la

tedrica. (Alumno,
Anilisis observador)
Los alumnos
se percatan que los
MV recrean una
simulacién. Esto por
las cualidades que se
mencionan en la
teoria de los
conceptos aun que se
puede percibir que
para entender estas
situaciones fue
necesario vivirlas en el
MV. (Alumno, Analisis
instructor)

complicado, siendo
esto que causa un
desaliento para su
uso. (Alumno, Alu-
MundosVirtuales_
Leccidn 6 - Estrategia
didactica en los
MV.pdf) Los alumnos
se muestran poco
participativos con los
temas expuestos por
el docente. No
realizan  preguntas
con respecto a la
teoria expuesta.
Unicamente
asienten de
entienden
(Alumno,
observador)
La actitud
de los alumno en la
mayoria de las clases

qué
todo.
Analisis

cuando se veia
teoria, se
encontraban  muy
callados y
Unicamente su
actitud era de
receptor como se

mencionan que
comenzaron a
conocer gente en
el MV de Second
life que no fuera
de la clase,
siendo este
hecho que les
llama la atencion.
(Alumno, Alu-
MundosVirtuales
_ Lleccion 1 -
Introduccion MV
con fines
educativos.pdf)

Con la conclusién
de este dultimo
foro, se observo
gue existi6 un
cambio de
actitud a lo largo
de los foros de
negativa a
reflexiva, critica,
generando un
interés por seguir
investigando de

este fendmeno
llamado MV
(Alumno, Alu-
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importancia de palpar de
manera tangible la teoria
fue un aspecto de

relevancia para
comprender definiciones
complejas. (alumno,

Video_ clase2 Gopr0007
00:14) Falta de
conocimientos  previos
basico con referente a
tecnologia  fue  una
variable a considerar
para el instructor el cual
tuvo que ir buscando
diferentes estrategias
para ir compartiendo el
conocimiento necesario
para comprender Ia
teoria del curso. Es
importante aclarar los
conceptos de MV; RV Y
RA su evolucién y como
hoy en dia se estan
mesclando y como eso
puede repercutir en
decisiones de
implementacién de los
MV con fines educativos.
(Alumno, Andlisis
instructor)

muestra en (alumno,
Video_ clase2
Gopr0003 08:02) La
actitud en clase fue
cambiando a través
de las clases gracias a
la flexibilidad
didactica del
instructor el cual fue
buscando  resolver
desde la situacion
del conocimiento
que traian y que no
les fuera muy
complejo las
explicaciones a las
circunstancias de las
capacidades técnicas
de los alumnos.
Buscando siempre
que les fuera
sencillo. Esto logro
que los alumnos
fueran cambiando su
actitud de oyentes a
activos dentro de la
clase. (Alumno,
Andlisis instructor)

MundosVirtuales
_ Leccion 6 -
Estrategia
didactica en los
MV.pdf) Los
alumnos en su
mayoria son
mujeres.

Y con
las mujeres habia
seis religiosas. los
alumnos era
gente joven.
(Alumno, Analisis
observador)
Pareciera que las
mujeres tenian
mas interés en
los MV y sobre
todo las
“hermanas”. La
hora del curso
afectaba en la
atencién de los
alumnos  (muy
tarde y en
viernes.)
(Alumno, Andlisis
observador)
Problemas

152




tecnolégicos que
llegan a crear
problemas en el
dinamismo de la
clase. (Alumno,
Anidlisis

observador) Lo
gue se observéd
con respecto a
esta actividad es

que por
cuestiones
técnicas de

computadora o
internet la mitad
de los alumnos

no pudieron
realizar de
manera

satisfactoria sus
actividades en
casa. (alumno,
Video_ clase)
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Referente
MV:

Problemas
con el aspecto
tecnolégico. Los MV
llegaron a utilizar
todos los recursos de
las computadoras de
los alumnos llegando a
colapsarlas. (Alumno,
Audio clase2 NO2
Marista 52:04).

Problemas
de conexion con el
servidor del MV de la
UAQ fueron
desastrosos  porque
no se completaban las
actividades que se
tenian planeadas y se
tenia que improvisar
en el MV de SL
(Alumno y maestro,
Audio clase2 NO3
Marista 1:29:40) los
imprevistos técnicos
fueron normalmente
provocados por la
falta de capacidad
grafica de las
computadoras en las
gue se trabajaban

Dificultad para
mantener a todos los
alumnos en un mismo
lugar, por la cuestion de
gue estan aprendiendo a
utilizar el MV. (alumno,
Audio clase2 NO2
Marista  1:00:18) La
cuestién de lo complejo
para iniciar seccién en
plataformas gratuitas a
diferencia de las de cobro
ejemplo opensim a
diferencia de Second Life,
siendo estas
circunstancias las que
perjudican la dindmica de
lo que se tenia planeado.
(alumno, Audio clase2
NO3 Marista 59:39 a
1:31:00) Las actividades
de recorrer universidades
que ya hayan realizado
actividades en los MV
ayudan mucho a |la
didactica de comprender
como un docente podria
plantear una actividad en
los MV. (Alumno, Audio
clase6 NO2 Marista 46:12

Dos
situaciones
importantes a
observar, a los
alumnos les
impresiona verse de
manera fantasmal

(esto es posible por el
hecho de que el
internet estd muy
lento o la
computadora no tiene
la capacidad de
graficos.) Dando por
hecho que les importa
la parte corpdrea para
moverse libremente
en el MV. (Alumna,
Audio clase2 NO2
Marista 37:46) y el
segundo echo es que
les da la sensacion el
MV de caer o
sumergirse en el mar,
creando una
impresion que los
sorprende al alumno
esto porque se
observa que alumno
completa una

La actitud
de los alumnos en la
actividad de MV de
la UAQ fue divertida,
aunque en su
mayoria del tiempo
estaba fallando, pero
el hecho de estar en
un aspecto de transe
inmersivo el alumno
le daba gracia los
fallos que realizaba
en vez de enojarse.
Aunque al final si
hubieran querido
tener la actividad de
manera normal sin
problemas. (Alumno,
Audio clase2 NO3
Marista 1:19:20) no
hay estrés en Ia

actividad. La
dindmica de los
alumnos es

participativa y se
muestra ya un
interés por
encontrar su propia
informacién antes de
gue se les pida.
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para el uso del MV.
(Alumno, Audio clase6
NO2 Marista 46:58)
Dificultades para
saber como instalar
una aplicacion de MV.
(Alumno, Analisis
observador) Al menos
un 20% de las
personas tenian
problemas para
familiarizarse con los
controles del MV.

(Alumno, Analisis
observador)
Problemas técnicos

con el MV de La UAQ.
Se termind utilizando
el SL para la actividad
didactica.  (Alumno,
Andlisis observador)
En varios momentos
en que se utilizaba
cualquier MV podria
ser SL o el MV de la
UAQ, la red tenia
problemas o las
computadoras tenian
problemas, en varios
momentos la area de

a 1:06:07) un hecho
insélito con respecto al
MV vy el gusto por el
mismo fue el uso del
avatar el cual genero una
bisqueda de identidad.
Ademas de que gracias a
la busqueda como
transformar su avatar
fueron mejorando en la
técnica del uso del MV,
siendo el avatar la causa
de motivacién para el uso
del MV. (Alumno, Analisis
observador)

La habilidad
técnica que se fue
realizando a través de la
estrategia propuesta por
las actividades de
introducir a utilizar la
herramienta tuvo fruto al
final teniendo alumnos
con muy buen manejo
del uso de la plataforma
de MV

(alumno,
Video_ clase2
http://www.screencast.c
om/t/E3XSkP2KUO) En lo

inmersién con el MV.
(alumna, Audio clase2
NO2 Marista 38:17)
Surgen las mismas
situaciones con el
avatar del MV UAQ al
de MV SL. Se obtiene
una inmersion
completa y los
alumnos tienden a
interactuar de manera
fluida y ademas les
suceden

circunstancias de
sentir que caen en
lugares profundos y
luego buscan como

salirse, aprendiendo
de manera
exploratoria y
retomando el

aprendizaje previo de
la clase anterior que
les ayudo en otra
plataforma  distinta.
(alumno, Audio clase2
NO3 Marista 1:21:14)
Se observé que ya las
indicaciones para
navegar en el MV les

(Alumno, Audio
clase6 NO2 Marista
1:17:00 a 1:20:08 )
Un cambio
importante de
actitud al empezar a
elegir su avatar para
el MV. (Alumno,
Andlisis observador)
En el momento que
el alumno comenzo a
interactuar con la
plataforma de MV,
cambia su actitud
alegre y colaborativa
entre sus mismos
compaferos.

(alumno, Video_
clase2  Gop030003
07:34) En lo que
respecta a la actitud
los alumnos se
identificaron de
inmediato con Ia
evocacion de su
avatar dando asi un
aspecto importante
para el uso en las
actividades y una
forma de
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suporte tuvo que
buscar soluciones a
estos casos. (alumno,
Video_ clase2
Gop020003 1:31) En
lo que respecta a las
actividades que se
realizaban en sus casa
de los alumnos, se
observd que se tenia

problemas para
realizar dichas
actividades

propuestas, podria ser
el problema de no

tener el equipo
adecuado, el internet
o que la herramienta
para gravar las
actividades

funcionaba con

problemas por Ia
situacion de que
también utilizaba
demasiada capacidad
de la computadora y
por esta situacién se
contraponia con las
necesidades del MV
generando un

que respecta a las
observaciones del
instructor, detecto que la
teoria se comprendia al
hacer referencias en el
MV. Que gracias al avatar
las actividades didacticas
fluyeron de manera
alegre y fue un motivante
para que los ejercicios
didacticos fueran
realizados con
motivacion. (Alumno,
Analisis observador)

El docente
observo el
comportamiento con
respecto a la interaccion
con los MV de los
alumnos y fue
modificando las
actividades para facilitar
al alumno su
comprensién del tema de
los MV (teniendo en
cuenta todas las variables
como problemas
tecnoldgicos, habilidades
técnicas, e interés por el
tema.) De los

parecen ya familiares
y pueden realizar las
actividades didacticas
con gran normalidad.
(Alumno, Audio clase6
NO2 Marista 46:12 a
1:20:08)

Les atrae la
atencion a los
alumnos la creacién
de su avatar al crear su
cuenta de MV en
Second Life. (Alumno,
Andlisis observador)
Ya en la pendltima
clase en la de
estrategia didactica en
los MV se observa que
los alumnos tienen la
oportunidad de
experimentar el
afecto virtual gracias a
los objetos
programados dentro
del mismo para esa
funcion como se
observé en (alumno,
Video_ clase2
Gop020121 13:08) En
el momento que el

representarse y la
generacién de su
identidad en el MV,
siendo en muchas
ocasiones
completamente
distinta a como es en
persona. (Alumno,
Video_ clase2
http://www.screenc
ast.com/users/felici
dadhoy/folders/Def
ault/media/fc0163c
e-053e-4ab1-9a75-
04d0996eeffe) ,
(alumno,
clase2
http://www.screenc
ast.com/t/nWqgpMx

EdRrK) , (alumno,
Video_ clase2
http://www.screenc

ast.com/users/naghi
d/folders/Jing/medi
a/9266256d-3d71-

499d-a30b-

47fba2e0lfceb). La
variable mas
importante para

cambiar la actitud de

Video_
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problema de lentitud

para realizar la
actividad.  (alumno,
Video clase2

http://www.screenca
st.com/t/beywzFAH|4
V),

(Alumno,
Video _ clase2
http://screencast.com
/t/1915HuU8CGLJe).

Tener en
cuenta que si se
decide tener un MV
opensim tendra que
tener un personal
especializado que le
esté dando
mantenimiento,
porque si no estard
teniendo problemas
técnicos que distraen
la dinamica didactica
planeada. El docente
debe preveer este tipo
de situaciones porque

Si existen fallas
constantes los
alumnos pierden
interés en las

estudiantes
concluir el
manera
(Alumno,
instructor).

se logré
curso de
satisfactoria.
Andlisis

alumno comenzé a
interactuar con la
plataforma de MV,
cambia su actitud
alegre y colaborativa
entre sus mismos
compainieros. (alumno,
Video_ clase2
Gop030003 07:34)

En lo que
respecta a entender
los conceptos de Ia
virtualidad en la
practica en los MV fue
un aspecto
importante por que
vivieron los conceptos
aprendidos y ademas
tuvieron su primera
experiencia de
inmersion en donde
con su avatar sentian
que caminaban
corrian y volaban. Una
de las caracteristicas
de inmersion
importante fue la del
cambio de identidad
por medio de sus
avatares, siendo quien

los alumnos en clase
fue el interactuar
con los MV.
(Alumno, Analisis
instructor)
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actividades didacticas
planeadas en el MV.
(Alumno, Analisis
instructor).

ellos querian ser, no
importando el género
que ellos fueran. Todo
esto fue wuna gran
experiencia para los
alumnos. (Alumno,
Analisis instructor).
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Cuadro 11. lista de cotejo curso de docentes resultados Docentes Maristas

Analisis de

la observacion

de: Todas las herramientas.

Analisis general del Grupo:
Docentes de la Universidad Marista.

Observaciones de la | Observaciones del | Observaciones del | Observaciones de | Observaciones
infraestructura contexto contexto Actitudes del alumno Generales
tecnoldgica. Didactico en el aula Virtual
Referente En general Reflexion que Destacamos En lo que La
General todos manejaban | realizd un docente con | el comentario que | respecta a los | participacion
en clase: bastante bien la | respecto alo que observa | realiza un maestro con | comentarios expuestos | en el foro fue

herramienta. Por el
hecho de que ya han
dado cursos en esta
plataforma de Moodle.
(alumno, Prof-
MundosVirtuales_
Leccidn 1 - Introduccién
MV con fines
educativos.pdf)

Uno de los
alumnos identifica Ia
necesidad de que un
docente debe de tener
la informacion
necesaria con respecto
al uso de los MV“Se nos
informad sobre el tipo de

en el aspecto didactico
de los MV es el siguiente
“La presentaciéon de la
potencialidad didactica
de los MV me ha abierto
un horizonte de nuevas
posibilidades lo sefiala
para: la simulacién, la
experimentaciéon sin
altos riesgos, la
concrecion de mundos
légicos abstractos, la
proyeccion de  uno
mismo en un avatar,
etcetera. Esto es, tener a
la mano nuevas
metaforas de la vida para

respecto a coémo se
comenzd el curso
mencionando lo
siguiente” resultdé muy

interesante que el
Curso iniciara
estableciendo

diferencias, para

ubicar en el contexto
exacto la materia
principal del curso que
son los "MV",
diferenciandolo de los
demads conceptos
como son la realidad
aumentada y la
realidad virtual, asi

por los maestros, se
puede notar que a todos
les parece interesante lo
gue se podria realizar en
el MV con un fin
educativo. (alumno,
Prof-MundosVirtuales_
Leccion 1 - Introduccion
MV con fines
educativos.pdf)

Al observar el
tipo de comentarios que
realizan los docentes
podemos relacionar que
se encuentran muy
apasionados por el tema.
(alumno, Prof-

disminuyendo.
(podria  estar
relacionado

que el curso
tuvo varias
interrupciones
en fechas por
circunstancias
externas, y que
luego se
empalmé con

fechas de
examenes

para los
docentes y

posiblemente
se les complico
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herramientas que se
necesitan para transitar
por los MV...Toda esta
informacién la requiere
el docente para elegir la
mejor opcidon en su
caso.” Uno de los
alumnos identifica la
necesidad de que un
docente debe de tener
la informacién
necesaria con respecto
al uso de los MV“Se nos
informé sobre el tipo de
herramientas que se
necesitan para transitar
por los MV...Toda esta
informacién la requiere
el docente para elegirla
mejor opcién en su
caso.” . (alumno, Prof-
MundosVirtuales_
Leccién 2 -
Herramientas MV.pdf)
Uno de los
docentes observa el
proceso de los recursos
digitales como parte de
la herramienta y que a
su vez ayuda a un

realizar las actividades
didacticas que requieren
las nuevas
generaciones.”
(alumno,
MundosVirtuales_
Lecciéon 1 - Introduccién

Prof-

MV con fines
educativos.pdf)

En lo que
respecta al uso de las
plataformas y

herramientas de los MV,
uno de los docentes lo
relacioné con lo ludico.
“Las herramientas que se
necesitan para los MV
son un universo de
posibilidades educativas.
Me parece que los MV
nacen por necesidades
ludicas, como juego o
entretenimiento.”
(alumno,
MundosVirtuales_
Leccién 2 - Herramientas
MV.pdf)

Prof-

En lo que
respecta a lo didactico el
docente explica de

como las distintas
variantes que
entiendo tienen los
MV es. ” (Alumno,
Prof-
MundosVirtuales_
Leccidn 1 -

Introduccién MV con
fines educativos.pdf)
Reflexiéon del docente
de como la
herramienta influye en
el contexto virtual del
MV. “En los MV, por el
alto grado de
interactividad y
complejidad que éstos
tienen, requieren de
plataformas

informaticas provista
de un buen nivel de
sofisticacion, que
provean a los usuarios
las herramientas
necesarias para que
los habitantes del
mundo puedan
interactuar dentro del
entorno que simula la
inmersion y

MundosVirtuales_
Leccidn 4 - Técnica en los
MV.pdf) Al salir de Ia
sala, pude observar que
fuera del aula los
participantes (alumnos)
seguian hablando sobre
el tema. (alumno,Prof-
MundosVirtuales
Marista — Observador)

Se vieron
entusiastas por el
cardboard y Vvivieron

esas sensaciones.
(alumno,Prof-
MundosVirtuales
Marista — Observador)
La actitud de
los docentes que
tomaron el curso fue
proactiva y participativa,
buscando siempre
resolver sus dudas con
respecto a la teoria o la
practica que se daba.
(alumno docente,
Video_ clase2
Gop030002 04:54) La
actitud de los alumnos
docentes con respecto a

realizar todas
las actividades.
(alumno, Prof-
MundosVirtual
es) Viendo que
cada
“alumno”
venia
distintas
ramas de su
especialidad,
pude
percatarme
que lo veian
desde la
perspectiva
de su drea de
conocimiento.
Por ejemplo
uno lo hablaba
de un punto
filosdfico e
histdrico
(griegos).
Pued
e observar
que este tema

de

tiene como
base
fundamental
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proceso de
comunicacion. “Lo
interesante de estas
herramientas para la
actividad educativa es

el desarrollo de
habilidades
comunicativas,
cooperativas, de

didlogo o interaccion de
los mienmbros de un
grupo para el
aprendizaje.” (alumno,
Prof-MundosVirtuales_
Leccion 3 - Recursos
Digitales en los MV.pdf)

Una de las
observaciones que
realiza uno de los

docentes es que por la
circunstancia de Ia
actividad en el MV en
clase, no se pudo dar
por cuestiones técnicas
en la infraestructura
tecnoldgica, les da la
sensacion de que
hubieran comprendido
mas la teoria con
respecto a los

manera puntual como
relaciona los recursos
digitales con la actividad
didactica “Al ser el MV un
elemento multimedia, la
gama de posibilidades es
amplia, al tener |Ia
alternativa de colocar
contenidos educaivos en

diferentes formatos,
tales como el audio,
video, texto y otros

recursos interactivos, no
solamente para el
escuchar o leer, como lo
son los recursos que a
través del SLOODLE se
pueden incorporar en el
ambiente de un MV,
como objetos
interactivos, tales como
las sillas de cuestionarios
(chair quiz) y otros mas,
gue proporcionan a los
MV elementos para el
aprendizaje de una
manera divertida y en un
contexto navegable vy
dindmico.” (alumno,
Prof-MundosVirtuales_

convivencia en un
mundo que simula la

realidad.” (alumno,
Prof-
MundosVirtuales_
Leccidén 2 -

Herramientas MV.pdf)
Una reflexion
de los recursos
digitales en el
contexto digital del
MV “sobre recursos
digitales en los MV, se
nos muestra el paso de
lo bidimensional a lo
tridimensional,
haciendo mas
atractiva la actividad
didactica, ya que el
aprendiz se involucra
en la creacién y tiene
la sensacién de estar
totalmente inmerso
en el contexto que va
cobrando vida,
dependiendo de sus
elecciones
progresivas.” (alumno,
Prof-
MundosVirtuales_

los temas que se fueron
presentando  siempre
fue de preguntar dudas,
aportar de su
conocimiento, realizar
reflexiones de lo que se
estaba aprendiendo, una
pro  actividad muy
fructifera. En lo que
respecta a explicar las
diferencias de los
conceptos de MV, se
entendidé que llegd a ser
complejo por la cantidad
de conceptos y sus
mezclas similares en
cuanto a lo que realizan.
(Alumno, Audio clasel
NO2 Marista Maestros
00:07:14 a 01:217:29)

La proactividad
del alumno es buena, lo
malo es que en algunos
momentos se perdia
tiempo para realizar
actividades en el MV.
(alumno,Prof-MV
Marista -Andlisis
instructor)

el enlace del
humano, su
perspectiva vy
la tecnologia
que usan,
usaron y
usaran  para
justificar  un
MV y su
percepcion.
(alumno,Prof-
MundosVirtual
es Marista -
Observador)
Los
docentes
participaban
mucho en
clase  dando
sus puntos de
vista
(alumno,Prof-
MundosVirtual
es Marista -
Observador)
Lame
ntablemente
no se pudo
recabar las
suficientes
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contenidos tematicos
en los MV. (alumno,
Prof-MundosVirtuales_
Leccién 5 - Contenidos
tematicos en los
MV.pdf)

Se han
percatado que un MV
es mas que una
herramienta
(alumno,Prof-
MundosVirtuales
Marista -
Observador)Aunque
exista una planeacion
de actividades con Ia
red de internet, pude
llegar a suceder que la
tecnologia falle o que
no exista conexiéon a
internet, siendo este la
base en la que opera los
MV. (Alumno, Audio
clasel NO4 Marista
Maestros  01:016:14)
Las cuestiones
tecnoldgicas en lo que
se refiere al tipo de
equipo que utilizan los
alumnos llegaron a

Leccion 3 - Recursos
Digitales en los MV.pdf)
La reflexion que
hace el docente con
respecto a la técnicay su
favorable impulso para
gue se dé la didactica en
el MV. “Sin lugar a dudas,
la gran posibilidad que
otorgan los MV es el
hecho de hacer wuna
imersion, en donde las
técnicas virtuales
otorgan la posibilidad de
que el YO que estd
interactuando en la
realidad inmersiva del
mundo, se puede
transformar,
adquiriendo no sdélo un
nuevo aspecto fisico,
sino interactuando de
forma tal segun los
gustos vy estilos de
aprendizaje que cada
guien considera como los
mds apropiados para la
adquisicion de nuevos
conocimientos.”
(alumno, Prof-

Lecciéon 3 - Recursos
Digitales en los
MV.pdf) En  este
contexto se puede
vislumbrar dos
reflexiones que le dan
sentido a virtualidad
desde el aspecto
técnico, en el primero
la forma en que lo
magico de la mdascara
vislumbra el
psicoldgico gracias a la
técnica, y en el
segundo la meditacién
con respecto al
cuerpo. “me recordd
mucho el tema de la

mascara como
elemento esencial de
muchos rituales

magico-religiosos, la
mascara nos posibilita
manifestar  nuestros
otros yos, porque nos
permite ser lo que no
nos atrevemos ser en
un estado cotidiano, la
mascara permite que
nos manifestemos de

evidencias

para un
analisis con
mayor
profundidad
por las
cuestiones de
las
herramientas
utilizadas,

aunque eso no
perjudic6 en
las actividades
del salon
donde se
pudieron ver
los avances de
los docentes.
(alumno,

Video_ clase2)
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impedir realizar
correctamente el
trabajo, y lo mas
importante no era por
lo nueva que fuera la
computadora si no la
capacidad de la misma
gue no estaba en los
limites que necesita un
MV  para trabajar.
(alumno,Prof-MV
Marista -Andlisis
instructor)

MundosVirtuales_
Leccidn 4 - Técnica en los
MV.pdf)

Reflexion  del
contenido didactico. “En
esta sesidn se abordd el
tema de la
ensenabilidad,
entendiendo ésta como
la posibilidad de
desglosar los elementos
de un contenido
didactico para facilitar el
paso de los conceptos
abstractos a su
representaciéon simulada
y con cierto grado de
concrecién para una
mejor comprension del
mismo. Esto potencializa
el desarrollo de la mente
de los alumnos
reduciendo el tiempo de
los procesos cognitivos
de manera
sorprendente.” (alumno,
Prof-MundosVirtuales_
Leccién 5 - Contenidos
tematicos en los MV.pdf)

otra manera, con el
avatar  ocurre o
mismo, podemos ser
lo que de otra manera
no Somos. La
proyeccion psicolégica
gue realizamos con la
mascara o el avatar
puede resultar
catdrtica y por lo
mismo liberadora.” Y
la segunda reflexion
“la posibilidad de crear
unaimagen propia que

incluye rasgos
corporales 'al gusto' y
eleccion de

vestimenta segln Ia
ocasién para transitar
los MV con un buen
nivel de autoestima y
sensacion de
seguridad. Mas que un
espejo es un paseo de
la mente transitando
del cuerpo y espacio
reales a los cuerpos y
espacios virtuales. Es
una especie de terapia
educacional donde se
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En lo que
respecta al contexto
didactico los docentes
dieron dos
observaciones que hay
que tomar en cuenta. La
primera “El concepto de
"Trayectoria didactica"
resulta ser un factor
determinante para el
acierto de estrategias
didacticas en los MV. El
hecho de que el alumno,
a través de la creacion y
conduccién de su propio
Avatar, puede acceder,
no Unicamente a nueva
informacién, sino a
nuevas experiencias de
manipulacién y
concrecion de ideas
abstractas, asegura el
éxito en el aprendizaje
significativo. Por otra
parte, echando mano de
un trabajo colaborativo a
través de la interlocucién
entre los participantes da
la posibilidad de realizar
lo que Frida Diaz Barriga

libera el alumno de un
cuerpo y un espacio
que le pone limites
gue restringen en
cierto modo su
movilidad.” (alumno,
Prof-
MundosVirtuales_
Leccidn 4 - Técnica en
los MV.pdf)

Con respecto
al contexto virtual se
vislumbra una
reflexion importante
para ver como
entienden los
docentes el contenido
tematico.”se alcanza a
percibir el potencial de
estos medios, de no
solamente transmitir
informacién a través

de los recursos
digitales (que refiere a
los métodos

expositivos), sino el de
utilizar otros recursos
como la simulacién
para lograr una
combinacién de la
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denomina(2010)

"docencia distribuida" y
el segundo” Considero
gue en los MV adquiere
mayor sentido la
necesidad de planear y
disenar con toda
precision la estrategia
didactica, al incorporar al
alumno en un ambiente
tridimensional, en donde
la presencia del yo, del
cuerpo, representado en
ese mundo, brinda la
posibilidad de realizar las
acciones, de manipular
objetos, de moverse de
una forma inmersiva,

generando mayores
sensaciones que
provocan mejores

apropiaciaciones
cognitivas.”
(alumno,Prof-
MundosVirtuales_
Leccion 6 - Estrategia
didactica en los MV.pdf)
Pude observar por parte
del expositor un
conocimiento muy basto

teoria 'y practica.”
(alumno, Prof-
MundosVirtuales_
Leccidon 5 - Contenidos
tematicos en los
MV.pdf)

Se hablé de
brechas digitales
(alumno,Prof-
MundosVirtuales
Marista — Observador)
En una de las practicas
en clase usando los
lentes de realidad
virtual, mencionaron
algunos alumnos que
se marearon, dando
por consiguiente que
no todos los lentes
inmersivos son para
todas las personas
hasta el momento con
la tecnologia actual. La
actitud con respecto a
los temas que se
fueron presentando
siempre fue de
preguntar dudas,
aportar de su
conocimiento, realizar
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sobre el tema, daba
ejemplos muy familiares
con los alumnos, aunque
se dio cuenta que habia
un concepto que tenia
que estar antes que otro
pues explicaba y daba
lugar a otro concepto
gue se derivaba de uno
anterior. (alumno,Prof-
MundosVirtuales
Marista — Observador)

La didactica que
les Ilamd la atencién a los
alumnos fue en la que se
utilizaron las
herramientas de RAy RV
, porque de esta manera

comprendieron por
medio de la experiencia
el uso de las

herramientas virtuales
de inmersion, como se
muestra en el video
(alumno docente, Video
clase2 Gopr0005 03:26)
En lo que respecta a
explicar las diferencias
de los conceptos de MV,
se entendié que llegd a

reflexiones de lo que

se estaba
aprendiendo, una pro
actividad muy

fructifera. En lo que
respecta a explicar las
diferencias de los
conceptos de MV, se
entendié que llego a
ser complejo por la
cantidad de conceptos
y sus mezclas similares
en cuanto a lo que

realizan. (Alumno,
Audio clasel NO3
Marista Maestros

00:09:03) Lo que se
pudo observar es que,
en el proceso de
inmersion y
generacién de
identidad del avatar de
los estudiantes, fue un
momento ludico
donde podian sin
restricciones ser como
guerian ser
transformarse en lo
qgue ellos querian sin
generar ninguna

166




ser complejo por la
cantidad de conceptos y
sus mezclas similares en
cuanto a lo que realizan.
(Alumno, Audio clasel
NO2 Marista Maestros
00:11:41 a 00:25:12) se
observéd a lo largo de las
clases que los conceptos
de MV RA RV son
complejos, esto aunado,
aunque lo hayan vivido
les costaba entender sus
diferencias o como
podrian complementarse
(lo de complementarse
no se pudo ver en la
practica por que no
existia la herramienta
adecuada.) es necesario
buscar a manera de
simplificar esta situacién
de mesclas de conceptos
para que el alumno los
perciba  desde una

perspectiva general.
(alumno,Prof-MV
Marista -Andlisis
instructor)

expectativa de cémo
se ven de manera
fisica.  (alumno,Prof-
MV Marista -Andlisis
instructor)
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Referente
MV:

Los servidores
no soportan cargar para
todos los mundos, pero
puede cargar
escenarios por usuario
a la hora de
mantenerse online.
(alumno,Prof-
MundosVirtuales
Marista — Observador)

No hubo
problemas al entrar,
pero hubo fallas

técnicas de conexién.
También de recursos
tecnoldgicos ya que no
cumplian algunas
computadoras
personales con las
especificaciones
minimas para
dicho
(alumno,Prof-
MundosVirtuales
Marista — Observador)
En su mayor
parte de las clases el

correr
sistema.

salon donde se
impartio el curso, tenia
una buena

En el MV
observaron las
simulaciones de las
universidades (Bristol
Inglaterra y la
Universidad de San
Martin de Porres de
Perd). Se sorprendieron
al ver la universidad de

“innovation at UWE”
donde se simulaban
distintas clases y
materias.

(alumno,Prof-
MundosVirtuales
Marista — Observador)

La estrategia de
utilizar el proyector, para
gue los alumnos tuvieran
una referencia de lo que
el maestro queria
explicarles de lo que
tenia que hacerse en el
MV  fue de mucha
utilidad. (alumno
docente, Video  clase2
Gop010006 00:30)

Los  alumnos
tuvieron una gran
capacidad de reflexion

La cuestion
[ddica en el entorno de
los MV les funcioné a
los docentes, se
encontraban muy
satisfechos
aprendiendo a utilizar
el MV (alumno
docente, Video  clase
2 Gop010006 5:10) En
lo que respecta a las
sensaciones que les
genero el MV fue de
sentirse que
realmente se
encontraban haciendo
las actividades de su
avatar. Una de ellas
por ejemplo es de dar
la sensacion de chocar
a un objeto, cuando
realmente es todo
virtual. Todo esto se
logra gracias a que el
alumno genera una
muy buena inmersion.
(Alumno, Audio clasel
NO3 Marista Maestros
01:26:45) En lo que
respecta a o virtual, la

Al ver sus
avatares, pude observar
gue concordaban con su
género. (alumno,Prof-
MundosVirtuales
Marista — Observador)

Los docentes
en su mayor parte,
aunque no les tocara el
momento practico con el
MV, estaban realizando
pruebas y practicas de su
propia técnica mientras
se explicaba la teoria.
(alumno docente,
Video clase2
Gop010002 07:34)

En la actividad
donde se pudo tener
evidencia, se observo
que el avatar tiene
importancia para el
usuario y no paso
desapercibido al
momento de que la
docente buscé generar
una réplica muy parecida
de su fisico en el MV
(alumno, Video_ clase2
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infraestructura para
realizar actividades en
MV. (Alumno docente,
Video_ clase2
Goprl10002 08:59),
lamentablemente en
las ultimas clases del
curso formatearon las
computadoras y
crearon problemas
para poder interactuar
con el MV, y se traté de
utilizar las
computadoras de los
docentes pero tenian
problema de conexién
por ser inalambrica o la

computadora no
soportaba tanto grafico
por tener poca

capacidad en la tarjeta
de video. (Alumno
docente, Video_ clase2
Gopr040104 13:26)

En lo que respecta a la
actividad de uso del MV
en casa. Existieron
varios inconvenientes
que registraron los
docentes, lo que no

entre  conceptos vy
practica. Lo que ellos mas
mencionaron es que era
una terapia ludica muy
divertida (como alumno)
pero muy compleja de
desarrollar para un solo

maestro. (alumno,Prof-
MV  Marista  Analisis
instructor)

inmersion  con el
avatar, fue la creacién
de su propia identidad
(por  cierto, muy
juvenil y atrevido).
Nadie pregunté de

como  realizar su
avatar de manera
conservadora o lo mas
parecidos a ellos.
Estaban muy
contentos con sus
aspectos joviales.

(alumno,Prof-MV
Marista -Andlisis
instructor)

http://screencast.com/t
/O81Pkbl7ToN)

Lo que si se
observé por parte del
alumno es que las
actividades que se
tenian que realizar en
casa no buscaban
soluciones a su cuestion
tecnoldgica, aunque la
hubiera. Solo se
conformaban con
mencionar que  no
pudieron. (alumno,Prof-
MV  Marista -Analisis
instructor)
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permitio que se
realizara de manera
correcta la actividad.
Las causas fueron

desde las
computadoras donde
se realizaban las

actividades que no
soportaban el MV o
tener dos herramientas
como el MV y Jing (para
gravar en video lo que
se realizaba en el MV)
que utilizaba el recurso
de la memoria de video.
(alumno, Video_ clase2
http://www.screencast
.com/t/uREOvpLAdh) vy
(alumno, Video_ clase2
http://screencast.com/
t/UmyyyaNmr) Sin red
no funciona ningun MV
(alumno,Prof-MV
Marista -Analisis
instructor)
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Cuadro 12. lista de cotejo curso de docentes resultados Docentes de la Universidad Autébnoma de Querétaro

Analisis de la observacion
de: Todas las herramientas.

Analisis general del Grupo:
Docentes de la Universidad Auténoma
de Querétaro.

Observaciones
infraestructura
tecnoldgica.

Observaciones
del contexto
Didactico en el
aula

Observaciones del contexto
Virtual

Observaciones
de Actitudes del
alumno

Observaciones
Generales

Referente Las consideraciones con
General en |respecto a definir
clase: contenido tematico;

solo de un

implementacién

(alumno, Sesién
docente UAQ)

contenido tematico de un
tema en MV requiere no

instruccional sino de toda
una gama de herramientas
gue van desde software

adecuado hasta
hardware robusto
permita

contenido en un MV.”

Los alumnos
quedaron
sorprendidos
por tener la
oportunidad
de vivir la
experiencia de
RA, RV y de
esta manera
comprender la
teoria que
previamente
se habia
explicado.
(Alumno,
Audio clasel
NO2 UAQ
0:02:54 a
25:55:12)

El vivir las experiencias de
manera virtual de una teoria o
concepto es una de las formas
en que los docentes pudieron
comprender el cdmo utilizar el
MV con fin educativo. (Alumno,
Audio clasel NO5 UAQ 0:55:31)
Menciona una docente que sus
alumnos no se encuentran
familiarizados con este tipo de
entornos tridimensionales y le
sorprendié creyendo que por

ser jovenes estarian muy
enterados de este tipo de
tecnologias. (Alumno, Audio

clasel NO6 UAQ 0:03:17) En lo
gue respecta a los conceptos de

la virtualidad opinaron “no
importa tanto tener un

Una de |las
actitudes  que
mencionan en el
foro para todo
alumno que
quiera aprender
a interactuar en
el MV es: “es
necesario que el
aprendiz cuente

con ciertas
destrezas y
autoconfianza
porque, de lo
contrario, el
efecto es
diametralmente
opuesto al

esperado. Por

Observacion 1 :
por cuestiones
fuera del
alcance del
instructor de la
clase en el
ultimo dia del
curso, al no
haber internet
paralos alumnos
docentes, utilizo

su propio
internet del
celular para
mostrar la

presentacion

gue faltaba y un
video que
apenas habia
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Una

importante
observacion
en lo que
respecta de
distinguir las
diferencias de
tipo de

herramienta
para el uso de
los MV, no
quedaba claro
o les parecia
muy
complejo,
siendo  esta
area un punto
de simplificar
por parte del
instructor.
(Alumno,
Audio clasel
NO2 UAQ
0:59:33) En lo
que respecta
al aspecto
didactico se
menciond que
“Las
definiciones

concepto completo sobre qué es
MV, sino aprender cdmo han
surgido los diversos conceptos y
cémo han desaparecido. el MV
es real, pero se vive en una
plataforma digital y no en una
plataforma orgdnica.

No puedo dejar de
mencionar que hace muchos
siglos la pregunta ¢élos suenos
son reales? produjeron avances
tedricos interesantes, pero
ahora casi todos aceptariamos
gue sofar es vivir, es real, pero
en una plataforma distinta a la
fisica. “(alumno, Sesién 1 FV
docente UAQ) En lo que
respecta a un contexto general

del uso virtual se tiene un
comentario importante de
analizar. “El tema es
interesante, aunque a mi

siempre se me ha dificultado
moverme en estos medios, por
alguna razéon siempre me
mareo, por lo que el reto es
mayor.” (alumno, Sesién 1 FV
docente UAQ) Una aportacion
en lo que respecta al contexto
virtual es comprender la

ejemplo, podria
haber desercidn,
desmotivacioén vy
eventualmente
bajo
rendimiento
escolar.”
(alumno, Sesién
1 FV docente
UAQ) En la clase
tedrica, después
de haber hecho
las practicas
atrasadas, es un
poco mas
tardado que
pongan
atencién, pero
ya tienen mas
dinamismo,
poco a poco el
tema los va
atrapando y
ponen atencion.
(Alumno,
Analisis
observador)

salido de
Microsoft que
explicaba la RM
entre MV, RA ,
RV. Siendo este
de mucha ayuda
de manera
didactica para
cerrar el curso y
resolver dudas
de que se espera

en un futuro.
(alumno
docente uagq,
Video_  clase2
Gopr0136
00:12)

Observacién 2:
No se pudieron
grabar varias
secciones
(clases) por
circunstancias
técnicas.
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base y
ejemplos de
RA, RV y MV
son un marco
de referencia
muy
adecuado
para empezar
el curso. es
muy
importante
conocer las
diferentes
alternativas vy
potenciales de
cada una de
ellas para
dependiendo
del objetivo
pedagégico
buscado,
seleccionar el
ambiente mas

apropiado
para ayudar a
lograr el
objetivo.”
(alumno,
Sesién 1 FV

docente UAQ)

Netiqueta, en este caso para el
MV. “cuidar las etiquetas para el
chat de secondlife ya que, en mi
caso, me pidieron que bajara el
volumen.” (alumno, Sesién 1 FV
docente UAQ) Observaciones a
considerar en el contexto virtual
con respecto a la técnica. “Fue
una importante reflexion de
como surge y ha evolucionado la
técnica a través del desarrollo
de la humanidad, y cémo de
unas décadas a la fecha se han
creado nuevas técnicas que
tienen que ver con la virtualidad
y como estas estan tomando
terreno en diferentes dmbitos,
siendo el cine el que mas utiliza
la virtualidad y con el
surgimiento de nuevas
aplicaciones las personas estan
aprendiendo  estas  nuevas
técnicas de comunicacion y de
hacer cosas. Sin embargo, una
limitante muy importante son
los recursos  tecnoldgicos
necesarios para poder utilizar
las aplicaciones virtuales son
altos y no todo mundo tiene
acceso a estos.
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La
observacion
didactica con
respecto a lo
que se vio
enfatiza lo
importante de
hacer
demostracion
es de la teoria.
“Gracias a que
nos mostraste
en vivo, los
Google
CardBoard
quedd mucho
mas claro las

diferencias
entre realidad
virtual, RA y
MV .

El
conocer el
ambiente
virtual de
SecondLife
esta super. la
actividad de

crear nuestro
avatar y el

Otro punto importante es como
el maestro adquiere la técnica
para utilizar estas herramientas
en sus contenidos didacticos. Y
regresamos al comentario
anterior, si la institucién no
cuenta con los recursos
tecnolégicos y educativos para
qgue el profesor aprenda estas
nuevas técnicas no podra
incluirlas  en sus cursos.”
(alumno, Sesion 1 FV docente
UAQ) Se observd por parte de
un estudiante que la trayectoria
didactica le parece compleja
para poder abordarla como lo
menciona a continuacién;” un
concepto  importante para
disefiar una estrategia didactica
en MV es la trayectoria didactica
para poder abordarla, lo cual
considero que me falta mucho
por entender de este punto,
sobre todo viniendo de una
ensefianza tradicional.
“(alumno, Sesién 1 FV docente
UAQ) Cuando se presenté el
video de Microsoft con
“hololens” se percibié lo
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material de
apoyo que
tienes en la
plataforma
son muy
apropiados
para
complementa
r los objeticos
de esta sesion.
(alumno,
Sesion 1 FV
docente UAQ)
Se observod
que se
presentd una
curva de
aprendizaje
como lo
mencionaban
a
continuacion;
“

Yo
encontré que
los recursos
digitales son
bien
atractivos,
pero

hologramas, inteligencia
artificial.

Al repasar las lecciones
aun existe ese debate de que es
lo virtual. Se hacen analogias
con algoritmos (orientado a
objetos) y funciones, y con los
suefos.  (Alumno,  Analisis
observador)
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constantemen
te me sentia
extraviado en
el MV. Si bien
hay recursos
para que el
aprendiz  se
sitle
fisicamente en
el MV,
supongo que
se  requiere
ciertacurvade
aprendizaje al
respecto.”
(alumno,
Sesion 1 FV
docente UAQ)
En lo que
respecta a la
didactica se
menciona que
la técnica;
“Encontré
importante
gue la técnica
es un tipo de
aprendizaje
muy practico,
para el
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aprendiz; pero
es mas bien
complejo para
el docente,
pues requiere
conocimiento
s basicos de
didactica.”
(alumno,
Sesion 1 FV
docente UAQ)
Una reflexion
a considerar
en la didactica
de los
contenidos
tematicos;
“los
contenidos
tematicos en
los MV no
pueden  ser
disenados de
manera
tradicional.
Puesto que los
MV  permiten
mas
posibilidades
de
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comprometer
varios
sentidos,
como la vista,
el oido; vy
varias
sensaciones,
como la
ubicacién
espacial, es
posible
proponer
nuevos
contenidos
tematicos. Lo
cierto es que
sera necesario

medir de
alguna
manera las

ventajas de
usar MV o no,
en cada
disciplina del
conocimiento.
" (alumno,
Sesion 1 FV
docente UAQ)
La
observacion
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con respecto a
la estrategia
didactica; “La
estrategia
seria,
entonces,
disefiar las
actividades
necesarias
para que el
aprendiz
confirme que
ha aprendido
un contenido
curricular
dentro de un
MV.

Al ser una
estrategia, no
podrian darse
lineamientos
rigidos, sino
principios
flexibles v
adecuados a
cada situacién
de
aprendizaje.”
(alumno,
Sesion 1 FV
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docente UAQ)
En el tiempo
de platica,
compartieron
sus opiniones
sobre su
percepcion, su
contacto con
la tecnologia.
Hablan de
nuevas
generaciones
que crecen en
un ambiente
tecnoldgico,
tienen mayor
habilidad o
adaptabilidad.
El elemento
docente no se
puede quitar.
Debe
permanece
siempre a
pesar de que
exista
inteligencia
artificial como
los bots. Se
hablé del
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recorrido
didactico.
Donde y a qué
hora el
alumno se
encuentra,
rastrear  sus
pasos.
(Alumno,
Analisis
observador)

Referente
MV:

En algunos maestros la
problematica o
impedimento tecnoldgico
sigue siendo la maquina,
gue no cumplen con las
especificaciones o se
calientan. (Alumno,
Analisis observador) Como
observacion los alumnos
docentes se muestran en
su mayoria en las ultimas
clases con grandes
habilidades en el uso de la
herramienta de MV. Tanto
asi que antes de que el
docente entre, ya los
alumnos estan navegando

Los profesores
se metieron a
“secondlife” a
terminar sus
actividades
pendientes,
aln hay
problemas
para recordar
contrasenas y
como usar los
programas de
grabar video.
Algu
nos vya se
mueven  por
los MV, se tele

Los alumnos en un principio
tuvieron problemas para
ubicarse en el entorno
tridimensional, con practica
fueron superando esa situacion.
Lamentablemente no sucedid
para todos los maestros que
cursaron, el curso, los cuales
siempre tuvieron problemas
para ubicarse. (Alumno, Audio
clasel NO2 UAQ 1:54:45)

La situaciéon corpodrea
dentro del MV fue un elemento
importante para los docentes
gue llegaron a verse como nube
cuando ellos insistian en verse
como personas
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dentro del MV, con
fluidez. (alumno docente
uaq, Video_ clase2
Gop030105 07:08) Con
respecto a lo sucedido con
las actividades a realizar
en casa en el MV surgieron
detalles técnicos en la
mayoria de los alumnos asi
como entender el uso de
la herramienta de grabar
video para el MV Ia
herramienta Jing. Creando
estas dos circunstancias a
lo largo de las actividades
desercion o perdida de
interés de los alumnos.
(Alumno docente UAQ,
Video _ clase2
http://screencast.com/t/c
vzokskUGX).

transportan,
pero también
hay quienes
aln no tienen
la  habilidad
para moverse
o tener esa
habilidad
motora para
seguir
moviéndose.
(Alumno,
Analisis
observador)

(lamentablemente por
cuestiones técnicas del Internet
solo podian verse como nube
por la baja velocidad de
conexioén a lared.) y les causaba
mucho conflicto. (Alumno,
Audio clasel NO5 UAQ 1:13:32)
Las pocas actividades que se
registraron fueron muestra de
que la mayoria de los docentes
si podian interactuar con el MV.
Ejemplos: . (Alumno docente
UAQ, Video _ clase2
http://screencast.com/t/ERqhg
Nkém). . (Alumno docente
UAQ, Video _ clase2
http://www.screencast.com/t/
UghSwAwfSvhm). . (Alumno
docente UAQ, Video _ clase2
http://www.screencast.com/t/
7nEpnQiJYPI2).

182


http://screencast.com/t/cvzokskUGX
http://screencast.com/t/cvzokskUGX

Etapa 2 curso para docentes

Los resultados se presentan en dos cuadros de analisis. En el primer cuadro es una

sintesis de la informacién mas importante de la primera etapa y el segundo cuadro

es la informacion obtenida de un proceso de discernir los datos obtenidos del primer

cuadro de esta segunda etapa, que retroalimenta a la construccion de la propuesta

de modelo didactico.

Observaciones de la

infraestructura tecnoldgica.

Observaciones del contexto
Didactico en el aula

Grupo 1: Conectividad a lared
deficiente. Infraestructura tecnoldgica
deficiente, a nulo. Las habilidades
técnicas en el uso de la herramienta
tecnoldgica para el uso de las
plataformas de los MV en relacién a la
edad no se ven influenciadas por la
clasificacidn de migrantes o nativos
digitales (la edad no es un factor). Lo
que si es un factor son las habilidades
digitales previas, que hacen la
diferencia para el uso del MV.

Grupo 2: Conectividad a la red

deficiente. Infraestructura tecnoldgica
deficiente. Las habilidades técnicas en
el uso de la herramienta tecnoldgica
para el uso de las plataformas de los
MV en relaciona la a edad no se ven
influenciadas por la clasificacién de
migrantes o nativos digitales (la edad
no es un factor). Lo que si es un factor
son las habilidades digitales previas,
gue hacen la diferencia para el uso del
MV.

Grupo 3: Conectividad a lared
deficiente. Infraestructura tecnoldgica
aceptable. Las habilidades técnicas en
el uso de la herramienta tecnoldgica
para el uso de las plataformas de los
MV en relaciona la edad no se ven
influenciadas por la clasificacién de
migrantes o nativos digitales (la edad
no es un factor). Lo que si es un factor

Grupo 1: Para las actividades tedricas
es importante aprender las diferencias
y similitudes entre RV, MV, RA con la
practica porque existe un ideario de la
constante innovacion de la tecnologia
construido por la industria tecnoldgica
que llega a superar a la realidad o la
realidad supera el ideario tecnoldgico
construido por las empresas que lo
venden. Es por eso que la interacciéon
con uso de los medios con sus
definiciones acotadas funciona mejor.
(este hecho fue lo mismo para todos
los grupos que se impartié el curso.)
Las habilidades tecnoldgicas se
reflejan en el aprendizaje e interaccion
(el intercambio de informacion
mediante la plataforma tridimensional
y el usuario) con los MV. No depende
de la edad. (este hecho fue lo mismo
para todos los grupos.)

El trabajo realizado a distancia no fue
atendido en su mayoria. Los alumnos
en general prefieren las clases donde
tengan al docente de manera
presencial. Por lo complejo de uso la
tecnologia (este hecho fue el mismo
para todos los grupos.)

La cuestidn ludica que se detectd por
parte los alumnos que tomaron el
curso, les parecié un elemento a
considerar para realizar las actividades
educativas en los MV atractivas para
quien interactle en estos entornos
digitales.
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son las habilidades digitales previas,
gue hacen la diferencia para el uso del
MV.

La relacion de la identidad entre
estudiante y avatar sugiere una forma
distinta de interactuar entre el propio
grupo de alumnos y el docente,
generando nuevos canales de
comunicacion dialitica social, que
estimula la buena convivencia y
participacién escolar sin fijarse quien
es realmente en la vida real.

El factor de la inmersién como medio
de concentracidén para las actividades
didacticas.

La cuestidn corpdrea de lo virtual, en
donde el estudiante puede interactuar
con imagenes de sintesis, que se
relaciona con la inmersién de la
imagen proveniente de la interaccién
visual, auditiva, gestual, tactil y
muscular entre el mundo virtual y el
individuo que tiene la inmersion,
creando canales distintos de
aprendizaje.

Observaciones del contexto
Virtual

alumno

Observaciones de Actitudes del

Grupo 1: Desconocimiento total de la
teoria de lo virtual. Una buena
impresion respecto a la herramienta
tecnoldgica que aun se confunde con
los videojuegos. Los alumnos
consideran que es muy significativa la
sensacion de interaccion con los MV,
pero a la mayoria que nunca habian
interactuado con un medio similar se
sentian abrumados, aunque en el
proceso de trabajo fue cambiado
hasta ser una experiencia placentera,
gueda claro la necesidad de
comprender y aprender la
coordinacion motriz (moverse en el
mundo virtual) lo cual tiene que ver
con la identidad corpérea en un
entorno tridimensional) para el
usuario gamer fue como estar en
cualquiera de sus videojuegos
interactuando.

Grupo 2: lo que respecta a la

interaccion con el MV fue similar al

Grupo 1: La actitud de aprender el uso
de los MV con fines educativos de
manera tradicional no les agrado.
Cuando se cambié la estrategia y el
aprendizaje se realizd de manera
directa en el MV cambié su actitud y
se interesaron en el tema. Ademas de
que el hecho de tener un avatar fue
un detonante para explorar lo
corpdreo de este tipo de entornos.
Grupo 2: les gusto el aprendizaje
tedrico abordado de manera
tradicional (expositiva), y vieron en la
practica la cuestion de la identidad y la
corporeidad que fue lo que les causé
una buena impresién (la desnudez o la
ubicacién fueron elementos que
intrigaron.)

Grupo 3: En el proceso de aprender la
teoria, se sintieron muy bien porque
tenian la oportunidad de debatir.
Cuando se pasaron a la actividad en el
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anterior grupo. Tenian conocimiento
de varios conceptos de lo virtual, pero
en la relacién de RV, RA, y MV existia
una confusién de términos.

- Grupo 3: lo que respecta a la
interaccion con el MV fue similar al
grupo anterior. Tenian conocimiento
de varios conceptos de los virtual,
pero en la relacion de RV, RA, y MV
existia una confusién de términos.

Problemas tecnolégicos que llegan a crear problemas en la dindmica de ensefar
los temas en los grupos de alumnos que tomaron el curso.

MV, a varios les generé confusién a
qué se referia era el MV por que
tenian una concepcion distinta o
habian leido articulos que mencionan
una experiencia con vision de
videojuego. En el proceso de la
actividad cambiaron su perspectiva,
en lo que se refiere a la coordinacion
motriz (moverse en el mundo virtual)
fue en un principio un reto grande
para la mayoria de los estudiantes,
aunque algunos lo resolvieron en poco
tiempo. Un punto importante fue
encontrarse con una identidad
corpérea digital y nuevamente salid a
relucir la desnudez que no podian
creer esa situacién, pensando que
ellos estaban desnudos.

Cuadro 13. Cuadro de analisis de sintesis curso de docentes Resultados

Sin no existe una infraestructura de
conectividad y tecnoldgicas adecuadas este
tipo de entornos digitales de RV dejan de
ser una aplicacion educativa.

Factores como la cuestiéon de percepcidn
inmersiva, lo ludico, la identidad y su
proceso de corporeidad de lo real a lo
virtual deben ser tomados en cuenta para
determinar el potencial didactico de los
MV.

El factor de la técnica en relacion a la edad
(lo que es conocido como migrante o nativo
digital no es una variable a considerar para
este tipo de entornos digitales) lo que es
mas importante son las habilidades
digitales que le anteceden al usuario,
siendo esta una posibilidad para una répida
interacciéon en el intercambio de
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informacién mediante la plataforma virtual
y el usuario.

El factor del cuerpo virtual y la identidad
(dado de un proceso de Inmersién en el
MV) son factores que sobresalieron en el
proceso de interaccidn, proceso de migrar
lo real a lo virtual fue liberador para varios
usuarios permitiendo generarse
situaciones ludicas (sin la formalidad que
otros entornos digitales generan al estar
interactuando con ellos.)

Problemas tecnoldgicos que llegan a crear
problemas en la dindmica didactica de la
clase.

Se identifica la necesidad de investigar las
similitudes, diferencias entre RV, RAy MV,
para esclarecer que es lo que los conecta en
relacién a lo que se considera un entorno
tridimensional, y que factores conceptuales
podrian ser determinantes para

relacionarlos con un uso educativo.
Cuadro 14. Cuadro de anélisis de necesidades curso de docentes Resultados.
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APARTADO V: PROPUESTA DE MODELO DIDACTICO PARA INTRODUCIR AL
MAESTRO EN EL USO DE LOS MV CON FINES EDUCATIVOS.

A continuacion, el diagrama general del modelo didactico (La union de los

EDIT vy distincion de los contextos tecnolégico, individuo-sociedad y el didactico;

como se explicé en la metodologia).

Etapa 1 Desktop VR
>
2\
<
o
>N
[ =
E
()
[ L |
lEsplcio.E:iZ:i:t::ii:emidud, |""'EVSD
Inmersién Lidica Narrativa
(InmLuNa):
Inmersion Ludica Narrativa
desde el cuerpo
Inmersion Ludica Narrotiva
desde la identidad
Etapa 2
o ie= Herramienta 3 Consideraciones EDIT
Q
(7] 45 Contexto Tecnoldgico.
8%
-
g _5 I Recu rsos 5 Consideraciones EDIT
c O
O o
23
.-'% E Técr"ca Contexto Individuo- 1 Consideraciones EDIT
2 Sociedad.
©
o ©
T v
© B 2 Consideraciones EDIT
E X
~(O .8 Contexto Diddctico.
C
0 R Y g
O MRS Estrategia didactica 4 Consideraciones EDIT

Figura 16: Modelo didactico para introducir al maestro en el uso de los mv con fines educativos Fuente:

elaboracién propia
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La fundamentacion tedrica de la construcciéon del modelo didactico retoma lo que
menciona Diaz-Barriga, F., (2010) donde propone que la formacion del docente
debe partir del pensamiento didactico espontaneo del profesor sobre la
problemética generada en la practica misma de la docencia, o como también
menciona Gémez Hurtado y Garcia Prieto, (2014) que se considera la construccion
de un modelo didactico como la representacion de la realidad y ademas que nos
proporcione la comprension y mejor explicacion de la realidad, que en este caso
seria poder explicar conceptos complejos para posteriormente introducir al uso
académico a través de entornos tecnoldgicos para favorecer la practica docente, en
una realidad tecnificada.

La idea de esta investigacion no es construir un modelo didactico puro si no llegar
a uno flexible que recoja y recontextualice diversos elementos y aportaciones de los
profesores generada en la practica del uso de los EDIT y en especifico de los MV
en la educacion para su continua mejora y uso por parte de los nuevos docentes
gue quieran averiguar acerca de la implementacion de estas nuevas tecnologias en
la practica educativa.

En lo que respecta al modelo didactico esta dividido en dos etapas, la primera es el
conocimiento de los conceptos que definen a los MV a través del macro concepto
EDIT; La segunda etapa con ayuda del conocimiento del macro concepto EDIT le
da un sustento del uso a una relacién entre lo tecnoldgico, la experiencia del usuario
y sus didacticas en el proceso ensefianza-aprendizaje en los MV, entendiéndose a
través de tres contextos que se conforman del tecnolégico (el cual esta integrado
por la variable de la herramienta y el recurso digital), el didactico (contenido tematico
y estrategia didactica) y por ultimo el contexto individuo-sociedad (técnica)(Figura
16), cabe recalcar que a continuacién se sugiere una opcion de cémo implementar
el modelo didactico, pero dejando en claro que no es la Unica manera, dejando al
docente que sea quien tome la decision de como abordar la probleméatica de
introducirse al uso de los MV, esto se sustenta en la idea de que el modelo se debe
de observar como un tablero de ajedrez en donde el docente tenga una vision
periférica de la situacion y observe, dependiendo de su circunstancia contextual, y

de cdmo se encuentre (en su contexto social y individual) en el momento de usar el

188



modelo. Esto da pauta que se deja a consideraciéon del docente para abordar el uso
del modelo con la consideracion de que si su decision no esta fundamentada en el
macro concepto de los EDIT deja de tener sustento el modelo didactico y por
consiguiente deja de funcionar, esto estd dado porque desde su creacion asi fue
concebido con la idea de flexibilidad tedrico-metodoldgico (los EDIT dan las pautas
estratégicas de como abordar la segunda parte del modelo, es importante aclarar
que la forma de mostrar a los EDIT de manera jerarquica es por la situacion de la
categorizacion conceptual, que por esta situacion no influye en la esencia organica
de los conceptos, que tienen la posibilidad de transformacién, por ende su
flexibilidad de estructura. ).

Teniendo en cuenta las anteriores consideraciones se propone comenzar la
segunda etapa del modelo didactico desde el contexto Individuo-Sociedad por las
implicaciones sociales e individuales de la técnica en el uso de los MV; El factor
individuo en relacion a su identidad y relaciones sociales, asi como lo social
influencia en el comportamiento individual con las interacciones tecnoldgicas
ademas de la influencia social en cuestion econémica que son factores detonantes
para tomar decisiones en las demas areas del modelo didactico. A continuacion, se
muestran las consideraciones, variables de los EDIT relacionados con el proceso

de introduccién al uso de los MV con fines educativos.

. Coordinacion motriz
en un entorno

se pretende realizar la
practica didactica para

Técnica Consideraciones EDIT
Contexto . Identidad corpdrea en Considerar el factor | Conexion:
Individuo- un entorno econdmico  de los | Identificar el nivel de
sociedad tridimensional. individuos con quienes | técnica que tiene los

usuarios podra ser
una determinante

tridimensional determinar las | para saber qué
(moverse en el herramientas mas | interfaz de conexién
MV). accesibles usar ademas
Comprender y | econdmicamente también para
aprender la interacciéon | hablando. determinar el tipo
del cuerpo en relacién Considerar las | de experiencia que

con el entorno.

habilidades técnicas de
manera individual en
relacion a lo grupal para
determinar las

se quiere lograr de
manera natural.
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estrategias a tomar para
tener una media en
relacion a la interaccion
técnica de los
integrantes del grupo.

. Conociendo el nivel en
el que se encuentran
técnicamente los
usuarios daran pauta a
acordar una  mejor
valoracién para definir
que elemento
tecnolégico es mas
factible usar.

. Es necesario considerar
a la técnica como medio
para determinar el
grado de inmersion que
puede lograr el usuario
al conocer qué tan bien
se siente moviéndose e
interactuando en un
MV, recordando que no
todas las personas
deben sentirse a gusto
en estos entornos
tridimensionales.

Experiencia: el nivel
de la técnica que el
usuario tiene sera un
factor para
determinar el tipo de
experiencia

inmersiva pueda
tener el usuario, esto
porque si tiene muy
bajo nivel técnicoyla

experiencia

inmersiva es muy
intensa puede
causar una

frustracion al usuario
en vez de motivarlo.
Siendo esto un factor
que puede
determinar el tipo de
plataforma a utilizar.

Cuadro 15. Cuadro de descripcion del Modelo a través de variables, consideraciones, EDIT: La Técnica

A continuacién, se muestra el cuadro que plantea como abordar la eleccion del

contenido tematico por parte del docente que pretende introducirse en el uso de los

MV con fines educativos.

implementarlo en el
MV.

Comprender y
entender el factor de
los EDIT en relacion a
los InmPeDiTri y
InmLuNa que

Contenido Tematico Consideraciones EDIT
Contexto Eleccion de tema | .Unaconsideracion muy | Experiencia: es
Didactico adecuado para importante es la | importante que el

habilidad técnica que
cuenta el docente con
los MV, esto
determinara, qué tan
complejo podra realizar
la actividad.

docente comprenda
que el contenido
tematico sera
impartido en un
entorno

tridimensional que
tiene como factores
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determinaran la | . también es importante | que determinan la
eleccién del contenido | considerar la técnica del | forma en que se

tematico. usuario porque si es | ensefia que son: el
. El papel del docente | bajo su habilidad | espacio, el tiempo,
es fundamental es |técnica, no  podra | cuerpo, y la

quien disefa y adecua | atencién a la intencién | identidad; ademas
el contenido tematico | del contenido tematico | de que el nivel de

para hacer mas | que se le quiere mostrar | experiencia de
significado el | con la experiencia. | inmersion tiene
aprendizaje, y no es el | Siendo de esta manera | niveles que
MV  quien da el |que el docente tendria | modifican la
parametro de | en una primera | percepcién del
significatividad. instancia que elegir un | usuario

contenido lo mas | (InmPeDiTri).

proximo a lo visual y no | Ademas de la

a lo abstracto (esto no | experiencia y la
quiere decir que no se | forma con la que se
pueda ensefiar temas | interactia con el
abstractos en los MV). ambiente 'y  sus
variables a detectar

son los InmLuNa
Cuadro 16. Cuadro de descripcién del Modelo a través de variables, consideraciones, EDIT: Contenido

Temético
El cuadro relacionado a la herramienta es un factor importante en relacion al
contexto tecnolégico, siendo el que delimitara el tipo de experiencia del usuario a

través del entorno digital.

Herramienta Consideraciones EDIT
Contexto . Es importante | . La eleccién del tipo de | Conexidn- la
Tecnolégico | conocer todos los tipos | plataforma dard pauta | herramienta (la
de plataformas que | al tipo de interaccion | plataforma digital)
existen de MV vy | que tendrd el usuario | elegida determina el
conocer los detallesdel | esto sera un punto a | tipo de concesidn
tipo de mundo con el | considerar porque | que tendra el usuario
que se planea | podria determinar el | dando por
interactuar. tipo de experiencia | consiguiente la
. es necesario conocer | (InmPeDiTriy InmLuNa). | eleccidn del
Si la plataforma | . La herramienta de | hardware a utilizar
requiere un Viewer o | hardware también sera | para este fin.
3D browsing software - | una  variable para | Experiencia: es
(Visor), esto determina | conocer el tipo de | importante
la forma en que se | concesién gue | mencionar que
conecta al MV. determinara el factor de | varias  plataformas
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.eltipo de herramienta

de hardware que
necesita para
conectarse al MV si

serd uno convencional
como una
computadora o un
sofisticado casco
inmersivo.

nivel de inmersién con
el que comenzard el
usuario al interactuar en
el MV.

. Es importante
considerar la cuestion
de conexion de red y los
recursos que necesita la
plataforma, porque si
no se cumplen los
requerimientos
minimos tecnoldgicos la
practica en los MV sera
complicada o nula.

Es importante a
considerar Si la
plataforma permite
modificar el MV o si ya
todos los lineamientos
estan definidos, como
también el tipo de
recursos digitales que
pueden ser utilizados en
el MV, seran factor a
decidir en correlacién
con el contenido
tematico que se quiere
poner en practica.

. Lo referente al tiempo
de uso del MV debe de
ser tomado en cuenta
desde la perspectiva de
que es un complemento
tecnolégico para el
docente; de esta
manera no es posible
considerarlo como una
actividad que abarque
todo el tiempo escolar.
(esto porque hoy en dia

todavia existen
limitaciones

tecnoldgicas como
pedagdgicas para

digitales desde su
concepcién ya
implican la

determinaciéon  del
tipo de experiencia
que el usuario se
afronta.
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extenderlo a
completo.)

tiempo

Cuadro 17. Cuadro de descripcion del Modelo a través de variables, consideraciones, EDIT: La Herramienta

La estrategia didactica sera la decisién que tome el docente para llevar acabo la

actividad didactica en el MV basandose en las consideraciones de la técnica, el

contenido tematico y la herramienta (Plataforma de MV).

Estrategia didactica

Consideraciones

EDIT

Contexto
Didactico

.Eslaformade abordar
un tema en el MV.

Se deja a
consideracion el uso de
la propuesta de
Rudman (2014) a
través los EDIT para
comprender una forma
de abordar las
estrategias diddcticas
con los MV (es
importante mencionar
gue Unicamente da el
panorama general y las
pautas de donde
comenzar, pero queda
departe del docente la
construccion de la
estrategia en relacion a
su contenido tematico)
como es el: Viaje de
estudios, Experiencia,
Medio artistico, Tutor
personal, Simulacién,
Juego de rol.

Para comenzar Ia
estrategia didactica
tendran que  estar

convencidos de las
elecciones en relacion a
la técnica (docente,
alumno), y el contenido
tematico y que tipo de
herramienta se utilizara.
Porque cada elemento
elegido da el
conocimiento necesario
para elegir el camino a
abordar el contenido
tematico de la materia

que se pretende
ensefar en los MV.
un elemento

importante a considerar
es que, si el docente
quiere replicar la forma
exacta como da la clase
en la realidad y hacer lo
mismo en el MV, como
por ejemplo utilizar
diapositivas o video
Unicamente para dar la
case no le ayudaria en
nada al docente, al
contrario, le generaria
una complicaciéon por
que los alumnos

. el conocimiento de
la experiencia de los
EDIT. Con respecto a
INnmPeDiTri v
InmLuNa ofrece una
mejor decisiéon con
respecto al tipo de
actividad didactica a
realizar con respecto

al contenido
temadtico. Esto se
daria por que al
conocer el nivel de
experiencia de
inmersién que se

requiere, asi como el
tipo de experiencia

Iudica que se
pretende lograr
podrd tomar una

decision de qué
aspecto estratégico
de mas conviene
como el que propone
Rudman (2014).
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tendrian que aprender a
utilizar otra herramienta
gue no les estaria dando
un  proceso ludico
inmersivo(en donde el
alumno ademas de
divertirse se concentra
en sus actividades
didacticas) en el proceso
de ensefianza. (debe de
guedar claro que usar el
recurso digital dentro
del MV, de un
PowerPoint no es malo
si no la manera didactica

de utilizarlo.)
Cuadro 18. Cuadro de descripcion del Modelo a través de variables, consideraciones, EDIT: Estrategia

didactica

A continuacién, la ultima fase del modelo, en donde esta fase se puede tomar como
complementaria y de fortaleza para una actividad didactica en el MV; pero es

importante tomarla en cuenta porque trasciende en el uso de recurso digitales que

pueden ayudar en la actividad que se pretende realizar en el MV.

Recursos digitales

Consideraciones

EDIT

Contexto
Tecnoldgico

Se deben de
considerar dos grupos
de recurso digitales
dentro de los MV. Los
gue son mas usados en

cualquier tipo de
plataforma como:
video, audio,
PowerPoint por

mencionar algunos, a
los sofisticados que
estan relacionados con
la inteligencia artificial
(Bots- avatares
artificiales, siendo que
esto son mas

El recurso digital se
debe entender como un
apoyo al proceso
didactico en el MV, y no
como el factor principal
del proceso de
ensefianza-aprendizaje.

En esta drea es
importante considerar
las habilidades técnicas
del docente, con
respecto al uso de los
recursos digitales, para
gue no se vuelva el
factor distractor y de
mayor interés en el

En lo que respecta a
los EDIT dependerd
el wuso de los
recursos  digitales
(como video, audio,
o hasta un bot-
avatar de
inteligencia artificial,
etc.) en los MV para

potenciar la
experiencia de
inmersion ludica

narrativa, en donde

puede convertirse
en factores
detonantes de
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complejos de
desarrollar y se
necesita un grupo de
expertos para
desarrollarlos).

proceso de construccién
de la actividad didactica.
. si son bien utilizados
los recursos digitales
para las circunstancias
del proceso sincrénico y
asincrénico que puede
tener un MV, por sus
persistencias de
interaccion a través del

tiempo. Esto quiere
decir que cuando el
docente no se
encuentra en la

actividad dentro del MV
el recurso digital (puede

ser desde un video,
hasta algo sofisticado
como un bot de
inteligencia artificial.)
puede actuar en el
proceso de guia
didactica.

emociones,
pueden
motivar al
en la
didactica.

que
ayudar
alumno
actividad

Cuadro 19. Cuadro de descripcion del Modelo a través de variables, consideraciones, EDIT: Recursos Digitales
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APARTADO VI: REFLEXIONES FINALES

Los MV para la educacion se pueden convertir en una transformacion de la
tecnologia educativa que permitiria un espacio de dialogo y que proporcione un
aprendizaje y enriquecimiento mutuo entre maestros y alumnos; es decir, un
sitio donde lo interactivo, la individualidad y multiculturalidad se respeten vy, al
mismo tiempo, enriquezcan el aprendizaje colaborativo constructivo y fomenten
la metacognicion de los actores con actividades que conlleven a la
autoevaluacion o reflexion sobre el trabajo realizado.

El uso de los MV ha evidenciado la articulacién tan estrecha que existe entre el
mundo real y el mundo virtual con respecto a las diferencias entre migrantes
digitales y nativos digitales, dicha condicién hace propicio este escenario 3D para la
inclusion de estrategias didacticas entre la diversidad de alumnos y puedan convivir
de manera mas activa sin inhibiciones.

Se construyd el macro concepto de "Entornos Digitales Inmersivos
Tridimensionales" (EDIT) para describir, comprender, diferenciar y relacionar la RV,
RAy MV como se conocen actualmente; el objetivo de proponer el macro concepto
EDIT fue de abstraer los elementos clave de los entornos virtuales (RV, RA, MV)
para crear una descripcion generalizada de sus posibilidades didacticas, lo que
permitird una discusion venidera de las oportunidades educativas de los sistemas
virtuales actuales y futuros.

Con el fin de apoyar a los docentes en este enfoque, se analizaron los EDIT
existentes y se cred un sistema de categorias que se puede utilizar para valorar
cualquier EDIT y a partir de ello disefiar una estrategia didactica, apropiada para
una intervencién de aprendizaje especifica. Las tres areas principales de analisis
fueron la experiencia del usuario, su nivel de inmersién (como su percepcion y una
narrativa ladica, en términos de espacio, tiempo, cuerpo e identidad) asi como la
manera en que se presenta la conexion (sistema) a los EDIT.

En el ejercicio de analizar la comprension de la RV, RA, MV a través del macro
concepto de los EDIT, se encontré que la inmersiéon es un factor que potencia la

actividad didactica de los docentes, que puede ser aplicada de manera significativa
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en el proceso de ensefianza; esto gracias a las cualidades en las que se puede
percibir e interactuar con el medio tecnolégico digital dando diferentes opciones para
abordar una préactica que ayude al docente para explicar el contenido teméatico de
su materia, enfatizando la idea de que la figura del docente es la que marca la pauta
para entender el valor educativo de la inmersion en los MV pues por ellos mismos
no poseen propiedades educativas en si.

De esta manera el macro concepto de los EDIT cumple como factor de relacion
entre la RV, RA, MV, y el docente en su proceso de ensefianza; esto sucede al dejar
de privilegiar el pensamiento didactico solamente desde el instrumento tecnoldgico
gue continuamente trataba de alcanzarlo cada vez que se renovaba, en cambio con
la propuesta de los EDIT, se atribuye al docente la facultad de individuo que elabora
su propia practica docente en su experiencia potencializandola desde la
comprension conceptual de los EDIT.

Que la practica docente en relacion al uso de la tecnologia digital no se convierta
en una actividad meramente tecnolégica y aislada; la reflexion teorica inter y
transdisciplinar puede reivindicar al docente como un sujeto transformador de su
propia practica pedagdgica mediada por el uso de la tecnologia digital, de manera
especifica para el caso de este trabajo, la implementacion educativa de los EDIT en
los MV, se propone lograr a partir de la comprension de esta idea; en donde se
construye y toma forma teniendo en cuenta aspectos propios del entorno socio
cultural en vez del escolar, conservando como referente de participacion al docente
y Su practica cotidiana.

Esta investigacion observa formas alternativas de trabajo entre distintas areas del
conocimiento cientifico para ir resolviendo las problematicas vinculadas a que se
refiere la virtualidad, los MV y a su vez como podran ayudar a través de los EDIT en
los procesos de enseflanza-aprendizaje en las escuelas. Esto es posible percibir en
su verdadera dimensién, desde una perspectiva transdisciplinaria.

De esta manera en base a los hechos mencionados anteriormente se pudo construir
el modelo didactico para introducir a los docentes en el uso de los MV con fines
educativos partiendo de dividir los aspectos encontrados en tres etapas, las cuales

serian, etapa tecnoldgica: constituida por la herramienta y los recursos digitales;
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etapa didactica: conformada por los contenidos tematicos y la estrategia didactica
para la ensefianza de contenidos y por ultimo una etapa que uniria a las dos
anteriores: es la etapa técnica la cual podemos entenderla como la etapa que
explica el como funciona el MV, pero mas importante aun, comprender como es que
ese entendimiento tecnolégico ayuda a conseguir mejores experiencias de
aprendizaje. Es decir, la etapa técnica, como se observo en esta investigacion, es
fundamental para que se dé el proceso educativo en un entorno tridimensional al
comprender los aspectos que lo componen y la aplicacion de los mismos con fines
educativos.

Posteriormente a la implementacion del modelo propuesto para iniciar al docente en
el uso de los MV con fines educativos se comience a utilizar en las instituciones
educativas, correspondera al educador analizar y evaluar si los MV tienen
posibilidades pedagdgicas en los procesos formativos de los estudiantes y de ser
asi, cudles seran las mejores estrategias de ensefianza para combinar los nuevos
software y hardware en materia de MV implementandolos de manera didactica en
esta RM, en donde el entorno real y el MV se fusionen para beneficio de la
educacion. Los MV estan abiertos para la ensefianza que se vive en el dia a dia en
el salon de clases y pueden tener un futuro significativo para la pedagogia
contemporanea, lo cual implica la capacitacién y formacién de los docentes, pues la
experiencia (poca o mucha) respecto a los usos educativos de las TIC en sus
diferentes modalidades nos han demostrado que lejos de pensar en la sustitucién
del docente por las maquinas; es necesaria una mayor presencia del maestro, con
nuevas habilidades docentes, pero sobre todo con una mentalidad més acorde al
trabajo pedagdgico que las TIC estan planteando como desafio a la educacion.
Asimismo, queda la invitacién para investigar temas como: estilos de aprendizaje,
estilos de ensefianza, disefio de la formacién de los docentes, entre otros en los
MV. Por lo tanto, la capacitacion y formacion del docente en esta area del uso de
los MV con fines educativos es imprescindible en la agenda de una pedagogia
contemporanea.

A modo de identificar una area de investigacion, se puede mencionar que el modelo

didactico, a través del sustento en los EDIT, es posible utilizarlo en introducir al
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docente en el uso de la RV y RA con fines educativos, siendo que la parte practica
y de usabilidad del modelo y sus caracteristicas no son especificas del MV, sino por
el hecho de que estan construidas a partir de los EDIT se genera la oportunidad de
ser utilizados para los demés ambientes virtuales (RA,RV).

Para concluir es importante sefialar que la investigacion que este documento refiere
Gnicamente llega al punto del planteamiento de una propuesta de un modelo
didactico para introducir al docente en el uso de los MV con fines educativos. Por
consiguiente, por la complejidad de la construccion de esta propuesta y por la
limitante del tiempo que comprende los estudios de doctorando no se llega al
proceso de validacion de la propuesta del modelo, siendo esta actividad un posible
tema de investigacion a futuro.

Otro resultado interesante de este trabajo de investigacion es la propuesta de una
linea de investigacion orientada al estudio de los EDIT, compuesto de los entornos
de: Realidad Virtual (RV), Realidad Aumentada (RA), Mundos Virtuales (MV) y
Realidad Mixta (RM) y sus potencialidades educativas. En esta propuesta de linea
de investigacion se pretende comprender como se aprende de manera ludico
inmersiva por medio de los EDIT, desarrollando un trabajo transdisciplinar para
acercarse a los procesos de ensefianza aprendizaje.

La necesidad del educador de comprender, reflexionar y poder diferenciar el
potencial educativo de la RV, RA, MV, y RM le da a los EDIT la viabilidad de analizar
el estudio de la percepcién (Inmersion Perceptiva Digital Tridimensional) e
interaccidon (Inmersion Ludica Narrativa) como puntos de referencia conceptuales

para la construccion de un enfoque educativo de estas tecnologias tridimensionales.
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ANEXOS

Los anexos de este trabajo de investigacion se encuentran de manera virtual, en la
siguiente direccion:
https://drive.google.com/open?id=17ZWWSPNhGRaF1AQLJrk4uOteWeMaMsDs
Debido a que los archivos que se manejaron en general son archivos multimedia
que tienen un peso considerable.

Con respecto a los archivos Word y .pdf que pudieron estar en esta area se ubican
también en la siguiente direccion:
https://drive.google.com/open?id=17ZWWSPNhGRaF1AQLJrk4uOteWeMaMsDs
Debido a que estan relacionados para ser encontrados en las carpetas digitales a

través de la descripcion de la nomenclatura desarrollada en la investigacion.
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