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ABSTRACT

Virtual worlds are simulated worlds in which people interacts
with the machine in an artificial environment similar to real
life, supported by technologies associated with the game
industry. This paper presents the use of a commercial virtual
world educationally adapted for the delivery of a virtual
learning session, with the aim of introducing this technology
to enrich teaching-learning processes in the classrooms. For
this, we elaborate instructional design of the session;
randomly selected 50 students in computer engineering, to
create two control groups (face group and group virtual). The
aim is to study the perception and knowledge of students in
both groups; we use the Kirkpatrick model in its first two
levels. The results show that the students considered that the
virtual session is better than participation in a comparison
traditional session because there are less distractions, more
participation, an attractive and use of technology. Regarding
the level of knowledge, can be interpreted as a result of
probability sampling that learning was significantly improved
compared to a traditional session, and also they can learn
without the teacher presence.

RESUMEN

Los mundos virtuales son espacios simulados de mundos en
los que las personas interactian con la maquina en un entorno
artificial semejante a la vida real, soportados por tecnologias
vinculadas a la industria de los videojuegos. En este
documento se presenta el uso de un mundo virtual comercial
adaptado a la educacion para la imparticion de una sesion
virtual de aprendizaje, con el objeto de introducir esta
tecnologia para enriquecer el proceso enseflanza-aprendizaje
en ¢l salon de clases. Para ecllo, se claboro el diseno
instruccional de una sesion, se eligieron al azar 50 estudiantes
de la Ingenieria en Informatica, se crearon dos grupos de
control (grupo virtual y grupo presencial). El objetivo es
conocer la percepcion y el aprendizaje de los estudiantes en
ambos grupos; para ello se empleo el modelo de Kirkpatrick
en sus dos primero niveles. Los resultados muestran que el
48% de los estudiantes considera que la sesion virtual es
mejor que la participacion en una sesion presencial puesto
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que hay menores distractores, mayor participacion, un
ambiente atractivo y uso de la tecnologia. Respecto al nivel
de conocimiento, se puede interpretar como resultado del
muestreo  probabilistico que el aprendizaje mejord
significativamente en comparacion al obtenido en una sesion
presencial, y que ademads, los estudiantes pueden aprender sin
que el profesor esté presente.
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INTRODUCCION

La educacion a distancia se considera como un sistema
didactico en donde el uso de cualquier medio util para
comunicarse, transmitir, buscar, crear y evaluar al estudiante
queda diferido en el tiempo, en el espacio o en ambos. Se
trata de un proceso enseflanza-aprendizaje en donde las
formas de estudio no son guiadas o controladas directamente
por la presencia del profesor en el aula; en donde el estudiante
es el responsable del ritmo, realizacion y culminacion de sus
estudios [4]

La educacion virtual es un tipo de educacion a distancia que
permite a los usuarios simular situaciones que ocurren a
menudo en un aula tradicional. Estas situaciones se pueden
disefiar como sesiones de aprendizaje virtual mediante figuras
animadas (llamadas avatares) que representan al instructor y a
los estudiantes. Las sesiones virtuales permiten a los usuarios
experimentar diferentes ambientes de aprendizaje, ya sea en
un laboratorio virtual, una biblioteca virtual o un campo
deportivo [6].

La educacion virtual ofrece beneficios a través del uso de
ambientes virtuales de aprendizaje y entornos inmersivos
donde los usuarios interactiian social y econémicamente en
ciberespacios que son metaforas del mundo real, pero sin las
limitaciones fisicas [9]; ademas facilitan el tratamiento,
presentacion y comprension de la informacion, facilitan que
el estudiante se vuelva protagonista de su propio aprendizaje,
abren la clase a mundos o situaciones reales fuera del alcance
de los estudiantes, permite el acceso a informaciéon en
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cualquier parte del mundo y ofrecen variedad en los métodos
de ensefianza-aprendizaje.

Este trabajo presenta una sesion virtual de aprendizaje (SVA)
desarrollada para fortalecer el area de la ingenieria de
software a través del tema “Las 4P’s en la Ingenieria de
Software” [7]. A través de esta sesion los estudiantes a
distancia pueden adquirir conocimientos basicos del tema y
fomentar en los profesores el uso de otros medios didacticos
que fortalezcan la ensefianza tradicional o virtual por medio
del uso de la tecnologias de la informaciéon y comunicacion
(TIC’s).

Se realiza una comparativa sobre los conocimientos
adquiridos de forma presencial y virtual. Ademas, de conocer
la percepcion que tienen los estudiantes de la participacion en
una sesion virtual de aprendizaje. Esto con el fin conocer la
percepcion de los estudiantes al interactuar en una plataforma
2.5D, que al permitir introducirlas en el proceso ensefianza-
aprendizaje universitaria los profesores la adopten como
herramienta didactica complementaria a las usadas
tradicionalmente en la educacion presencial.

REVISION DE LA LITERATURA

En esta seccion se hablara sobre las metodologias empleadas
para el disefio y creacion de sesiones virtuales de aprendizaje,
los puntos importantes a considerar para su implementacion
en los cursos en linea; ademas de los resultados obtenidos tras
la participacion en la instruccion en linea.

En el trabajo de Johnstons, Killion y Oamen (2005) [5] se
menciona que el disefio del curso es el segmento mas
importante de los cursos en linea y que es vital dejar la idea
que estos cursos son iguales que los cursos tradicionales;
puesto que en los cursos en linea es necesario considerar los
aspectos como: infraestructura técnica, el registro de usuarios,
soporte técnico, la disponibilidad y carga de trabajo, entre
otros.

En el articulo mencionado se propone el uso de un modelo de
siete pasos para la implementacion del aprendizaje en linea
que consisten en: 1) La planeacion y la preparacion, en esta
fase el instructor necesita entender la cantidad de tiempo y
esfuerzo que se requiere, para que una vez entendido, se
pueda evaluar si esta listo para la ensefianza en linea, 2) el
financiamiento es importante para implementacion de los
cursos en linea y para ofrecer el soporte técnico necesario
para ello, 3) el disefio instruccional y entrenamiento, permite
disefiar adecuadamente los cursos y que los participantes sean
entrenados para el uso correcto de la tecnologia, 4) el
desarrollo y prueba de los materiales instruccionales sirve
para verificar su correcto y loégico funcionamiento antes de su
publicacion, 5) ofrecer los cursos en linea, 6) evaluar el
proceso e identificar las fortalezas y debilidades del curso y si
los objetivos de aprendizaje se lograron, 7) difundir el
conocimiento e intercambiar la informacion para fortalecer la
funcién docente.

En [5] se destacan aspectos generales que son importantes
considerar al implementar un curso en linea y que

contribuyeron significativamente en el cumplimiento del
objetivo de aprendizaje de la SVA, a saber; disefiar el curso
para el estudiante como facilitador principal de su
aprendizaje, ser flexible en cuanto a las fechas de entrega,
establecer contacto regular entre el estudiante y el instructor
mediante el uso de las tecnologias, crear oportunidades para
la interaccion entre los estudiantes usando chats, foros, wikis,
etc., considerar la tecnologia necesaria, asi como el apoyo
técnico como soporte para la enseflanza en linea vy
proporcionar una orientacion basica para el uso de la
plataforma.

Por otro lado, en el trabajo de Cabero, Llorente y Puentes,
(2010) [1] se exponen los resultados obtenidos de una
experiencia de formacion semipresencial apoyada en el uso
de las redes; llevada a cabo con estudiantes que cursaban la
asignatura de Filosofia y Fisica introductoria en la Pontificia
Universidad Catolica Madre y Maestra de la Republica
Dominicana; en el cual se emplearon tres instrumentos
complementarios para recoger la informacién, a saber,
cuestionario de satisfaccion de los estudiantes, entrevistas a
los estudiantes y entrevistas a los profesores por correo
electronico.

Lo que se destaca de dicho articulo es que tras las acciones de
formacion en red, es necesario poner énfasis en las variables
didacticas: disefio de materiales y la dedicacion de acciones
presenciales a la tutoria. Enfatizando que la experiencia
resultd positiva debido a los conocimientos previos que los
profesores tenian sobre la plataforma; asi como la actitud que
tuvieron durante todo el proceso. Mientras que la satisfaccion
de los estudiantes se resalta por una serie de motivos, tales
como: el disefio de la pagina, adecuada y suficiente
informacion, buena organizacion de la informacion, la
atencion y disposicion recibida por el profesor y por el
servicio técnico ofrecido, la comunicacion constante con los
profesores y la motivacion recibida por parte de ellos.

Desde el punto de vista metodologico, se resalta en [1] que el
instrumento empleado para conocer el grado de satisfaccion
de los estudiantes presenta un grado de fiabilidad pues aporta
informacion desde la perspectiva general hasta diferentes
dimensiones como el comportamiento del profesor-tutor,
contenidos, comunicacion on-line y la plataforma utilizada
permitiendo validar la experiencia de formacion a través de la
red.

METODOLOGIA

En este apartado se describe la metodologia empleada para el
desarrollo del presente trabajo. A grandes rasgos, se
menciona el disefio instruccional de la sesion, el desarrollo
del experimento, la seleccion de la muestra a través de un
muestreo probabilistico aleatorio simple, los instrumentos
para la recoleccion de la informacion, la medicion de los
datos de forma numérica y su representacion de forma
estadistica, considerando el enfoque cuantitativo para su
interpretacion.

Se busca experimentar con entornos semi-inmersivos o
plataformas 2.5D, que coadyuven al fortalecimiento de la
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educacion presencial a través del uso de herramientas
tecnolégicas como Visitoons, que posibilita la creacion de un
mundo virtual de manera sencilla. Esto con el fin de conocer
la percepcion de los estudiantes universitarios ante el uso de
este tipo de plataformas, particularmente Visitoons, que al
permitir introducirlas en el proceso ensehanza-aprendizaje
universitaria se adopten como herramienta didactica
complementaria a las usadas tradicionalmente en la educacion
presencial.

Poblacion y muestra

El experimento se realiz6 en la Universidad Politécnica de
Puebla (UPPue), institucion de educacion superior que tiene
como proposito ofrecer educacidon superior de ingenieria y
posgrado, asi como impartir programas de educacion
continua, orientados a la capacitacion para el trabajo y al
fomento de la investigacion cientifica y tecnologica. En la
Figura 1 se observa la distribucion de la poblacion de todos
los programas educativos de la Universidad en cuestion.

Programa Nf" Programa No
Educativo- Estudiantes | pqycativo- .
it Estudiantes
Ingenierias Posgrados
Informatica 197 Especialidad
en Educacion 21
Electronica y de 139 Basada en
Telecomunicaciones Competencias
Biotecnologia 278 Maestria  en .
Mecatronica 258 Ingenieria
Sistemas 35 Maestria en 10
Automotrices Gestion e
Innovacién
Financiera 30 Tecnoldgica
Poblacion 52
Total 937

Figura 1. Poblacion estudiantil de la UPPue. Fuente: Servicios
Escolares, Enero 2011.

La carrera que ha sido objeto de estudio es la Ingenieria en
Informatica, cuya poblacidén en enero-abril 2011 fue de 197
estudiantes. Se empleé un muestreo probabilistico aleatorio
simple, descrito en [8]; para elegir al azar a los sujetos de
estudio de acuerdo a la distribucion que se observa en la
Figura 2.

Con los 50 estudiantes elegidos, se formaron 2 grupos de 25
cada uno equivalentes en conocimiento; un grupo de forma
presencial (grupo presencial GP) y otro grupo de forma
virtual (grupo virtual GV). Las condiciones del experimento
fueron las mismas para ambos grupos, es decir, se presento el
mismo disefio instruccional de la sesion, igual contenido de
aprendizaje, asi como los ejemplos y método de evaluacion.

Estudiantes de 2° cuatrimestre, entre 18-19
afios. Se eligieron al azar 16 estudiantes,
conformado por 10 hombres y 6 mujeres.

Estudiantes de diferentes cuatrimestres,
entre 19-22 afios. Se eligieron al azar
17 estudiantes, conformado por 9
hombres y 8 mujeres.

\ 4

Ingenieria en

Informatica
@
=

Estudiantes de 4° cuatrimestre, entre 19-20
afios. Se eligieron al azar 17 estudiantes,
conformado por 7 hombres y 10 mujeres

Figura 2. Eleccion de la muestra

Para el analisis de los datos se hizo uso del programa
estadistico (SPSS-Data Mining, Statistical Analysis Software,
Predictive), programas computacionales (Excel) que permiten
representar los resultados por medio de una distribuciéon de
frecuencias en tablas; asi como la interpretacion de los
resultados obtenidos a través de las medidas de tendencia
central [10].

Diseno Instruccional

El disefio, planeacion y desarrollo de la SVA se realizé con
base al disefio instruccional como lo propone el modelo de
escenarios de Objetos de Aprendizaje (OA) en [7] y como un
segmento importante de los cursos en linea en [5]
proporcionando un proceso sistematico que aplica la
metodologia de sistemas (requerimientos, objetivos, procesos
definidos y verificables) para lograr conocimientos, destrezas
y actitudes en los participantes [11]. La Figura 3 muestra
parte del disefio instruccional empleado para la imparticion
del tema “Las 4P’s en la ingenieria del software” [7] en
ambos grupos (GP y GV). El cual contempla cuatro fases del
proceso instruccional: La fase de analisis se trata basicamente
de determinar el propodsito de la sesion de aprendizaje; se
realiza un estudio de las necesidades que dicha sesion debe
cubrir. La fase de disefio se elije el sistema de aprendizaje en
linea adecuado al perfil del usuario, establecidas en la fase
anterior. En la fase de desarrollo se estructuran los elementos
que contribuyan al logro del objetivo de aprendizaje
planteado, utilizando herramientas tecnologicas que propicien
el aprendizaje deseado, para este caso se emplea la plataforma
Visitoons. La fase de evaluacion permite garantizar la calidad
de la plataforma tecnoldgica empleada, para este experimento
se emplean el modelo de Kirkpatrick como se describe en
secciones posteriores [8].

Fase de Analisis

Las 4P’s en la Ingenieria de

Nombre de la sesion: Software

Duracion de la sesion 60 minutos

= Introduccion a la gestion de
proyectos
= Descripcion de las 4P’s

Contenido
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= Personal, Proceso, Proyecto,

Producto
= Resumen
= Cierre

Identificar las 4P’s en la
ingenieria de software para
Objetivo de aprendizaje | aplicarlas en el andlisis de
requerimientos de un sistema de
coémputo.

Habilidad en el uso del equipo de

Perfil de los usuarios .
computo

Habilidad en el uso del equipo de

computo

Conocimiento sobre los
Perfil del facilitador fundamentos de la Ingenieria de

Software

Conocimiento y experiencia en la
aplicacion de las 4P’s de la
Ingenieria de Software

Que el estudiante sea capaz de

Resultados de ejemplificar la aplicacion de las

aprendizaje
P J 4P’s en un caso real.
Equipo de cémputo con
Infraestructura caracteristicas comunes, bocinas

y conexion a Internet.

Fase de Diseiio

En esta fase se desarrolld el contenido de la sesion en un
editor de presentaciones. Posteriormente cada presentacion se
convirtié en imagen para poderla publicar en la plataforma
Visitoons (véase siguiente apartado para su descripcion).

Debido a que la plataforma tiene sus propios avatares, se
eligio el mas adecuado para que figurara como profesor.

Se diseido el escenario (mundo virtual), de acuerdo a lo
descrito en [3], procurando que fuera similar al de un salon
de clases 0 muy cercano a él.

Fase de Desarrollo e Implementacion

Estas dos fases consistieron en la publicacion de las
presentaciones en el mundo virtual disefiado para la SVA, se
realizaron pruebas de conectividad entre maquinas para
conocer el tiempo de demora en visualizar el contenido
completo de la SVA. La Figura 4 muestra el mundo virtual y
el avatar-profesor.

Fase de Evaluacion

Para cumplir con esta fase, se emple6 el modelo de
Kirkpatrick que se describe en la Figura 5, el cual nos
permite  evaluar la reaccién, el aprendizaje, el
comportamiento y el resultado de participar en un curso de
cualquier indole. Para los efectos de este trabajo, la SVA
solamente es evaluada en los dos primeros niveles del
modelo, puesto que para evaluar el modelo completo se
requiere de la inmersion en la empresa o area laboral de los
estudiantes.

Figura 3. Diseiio instruccional de la SVA

Visitoons: Plataforma de Desarrollo

Visitoons es una plataforma de mundos virtuales 2.5D,
dedicada al desarrollo de herramientas tecnologicas que
facilitan la transicion entre la Web 2.0 y la Web 3.0. Dicha
plataforma es compatible con diferentes sistemas operativos,
con todos los navegadores y todo tipo de conexion a internet
y con la mayoria de tarjetas graficas; su facilidad de uso
permite la creacion mundos virtuales independientes sin
necesidad de pertenecer a una comunidad virtual, permitiendo
la comunicacion entre multiples mundos virtuales, soporta
cualquier tipo de forma como imagenes, pinturas, dibujos,
fotografias e imagenes 3D [12]. Tiene atributos importantes
que permiten integrar la experiencia de inmersion que brinda
la virtualidad en aplicaciones web, o integrar elementos de
mundos virtuales en aplicaciones Web existentes.

Otra caracteristica importante de Visifoons, es que los mundos
virtuales creados son muy faciles de usar porque son mundos
planos, es decir, creados a partir de imagenes, lo que permite
que la demanda de recursos en el cliente sea menor que el
requerido para mundos 3D; teniendo la habilidad de
ejecutarse sobre el contenido de cualquier pagina web [12].

En general, la plataforma resuelve automaticamente toda la
virtualidad, en otras palabras, lo relativo a la interaccion de
los avatares, comunicaciones, espacio, fisica, etc., de manera
que la construccion de un mundo virtual se reduce casi
exclusivamente a la creacion de los contenidos, siendo esta
una forma mas rapida y facil de generar mundos simples y
complejos.

El mundo virtual (véase figura 4) estd construido a partir de
una plantilla creada por Visitoons, misma que se adecud para
simular un salon de clases o lo mas parecido a él. Se observa
también, que las sillas para los estudiantes se encuentran
alrededor del salon, el pizarron se encuentra situado justo en
medio del mundo virtual, dejando el espacio central
especialmente para que el avatar-profesor se desplace
alrededor de éste.

Bienvenidos

Figura 4. Mundo Virtual para la SVA.

En la Figura 4 se muestra la pantalla de bienvenida y el
entorno del mundo virtual creado para la imparticion de la
SVA.
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Escenarios del experimento

Los escenarios empleados para efectuar el experimento se
mencionan a continuacion:

= Grupo presencial: La sesion se impartid6 de forma
tradicional en un salon de clases, con apoyo de proyector
y diapositivas. Teniendo como secuencia didactica la
presentacion de la sesion, mencion del contenido,
desarrollo de temas, resumen, retroalimentacion,
indicaciones para las evaluaciones, resolucion de dudas,
evaluacion y cierre.

= Grupo virtual: En este caso, se dispuso de un laboratorio
de computo para que los estudiantes pudieran participar en
la SVA de forma individual. La secuencia didactica fue
exactamente la misma que se empled para la sesion
presencial, que a diferencia de la sesion presencial el
facilitador de la misma se encontraba en otra ubicacion
geografica.

EVALUACION DE LA SVA

La evaluacion de la SVA se realizéo mediante el modelo de
Kirkpatrick, el cual permite evaluar tanto la capacitacion
tradicional que se imparte en un aula con el instructor, como
el sistema de aprendizaje electronico o e-learning que se
puede llevar a cabo por Internet, Intranet o CD- ROM [2].
Este modelo se compone de 4 niveles progresivos descritos en
la figura 5, de los cuales solamente se aplican el nivel 1 y 2
para el desarrollo de este trabajo, debido a que no es factible
alcanzar el nivel 3 y 4 para el tema de la SVA propuesto.

Nivel Seguimiento Descripcion

Permite estimar la satisfaccion

de los estudiantes respecto a la

formacion que acaba de recibir;
8 normalmente esta evaluacion se
§ ) realiza al final del curso
S ¢Que les parqcu’) mediante un cuestionario en
- el curso 0 sesion? | papel o en linea.
,q_>) Este nivel es 1til para valorar lo
Z positivo y negativo del curso de

formacion y con ello establecer

un plan de mejora.

Intenta estimar los
= conocimientos adquiridos por los
'-§ estudiantes a lo largo del curso.
% LQPé Para tener esta estimacion se
< aprendieron? recomienda aplicar una prueba
a diagndstica y una prueba al
§ finalizar el curso o bien, aplicar
Z una entrevista al final.

Consiste en detectar si las
competencias  (conocimientos,
aptitudes y destrezas) adquiridas
tras la formacion recibida se
aplican en el entorno de trabajo o
educativo y si se mantiene a lo
largo del tiempo.

(Lo estan
aplicando en el
trabajo o la

9 .
escuela? Permite demostrar la

contribucion de la formacion a la
mejora de las personas y los
beneficios que aporta a la
institucion o empresa.

Nivel 3: Comportamiento

Esta evaluacion es comunmente
utilizada por las empresas o
instituciones para determinar la
rentabilidad de la formacion

recibida.
(Cuanto gana la

empresa con esta
capacitacion?

Para ello serd necesario esperar
algin tiempo para aplicar las
evaluaciones entre el nivel 3 y 4.
Dichas evaluaciones pueden ser
por medio de entrevistas,
cuestionarios o  actividades
practicas.

Nivel 4: Resultado

Figura 5. Niveles del modelo de Kirkpatrick [2].

Basados en el modelo de Kirkpatrick, se disefiaron dos
instrumentos de medicion con las siguientes caracteristicas:

Percepcion. Para este instrumento se elaboraron 20
preguntas, que considera el primer nivel del modelo de
Kirkpatrick; divididas en tres secciones: materiales de
aprendizaje, sistema de evaluacion y aspectos generales
relacionados a las herramientas tecnologicas empleadas.
Parte del instrumento se observa en la Figura 6 mismo que
fue aplicado en linea para conocer la percepcion de ambos
grupos.

de los conceptos

Materiales de Sistema de Aspectos
aprendizaje Evaluacién Generales
(Como consideras | ;Como considera | ;Qué aspectos
que ha sido el | que fueron las | pueden ser
contenido indicaciones para | mejorados en
presentado para la | realizar las | la SVA?
comprension del | actividades de
tema? evaluacion?
Consideras  que | {Qué opina del | (En qué
los ejemplos | sistema de | porcentaje la
presentados en la | evaluacion de la | SVA han
SVA le ayudaron | SVA? cubierto  tus
a la comprension expectativas?

Figura 6.

Instrumento-Percepcion.
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=  Aprendizaje. Para este instrumento se disefiaron 15
preguntas con respuesta de opcion multiple y 5 situaciones
que consistian en dar la solucion a un problema real
basados en el contenido visto durante la sesion tanto
presencial como virtual. Estas situaciones fueron
adaptadas de [7]. Parte del instrumento empleado se
observa en la Figura 7.

Pregunta Opcion de respuesta
(En qué fase del | a)Proceso b) Producto c¢) Personal
desarrollo de | d) Proyecto
software (el analisis,
disefio, desarrollo,
pruebas y
mantenimiento)  se
utiliza cada una de las
4P’s?
(Cual de las 4P’s | a)Proyecto b) Producto c) Personal

tiene como propdsito | d) Proceso
alcanzar un objetivo,
costo y nivel
determinados en un

plazo fijado?

Problemadtica 1: Supdngase que usted es el lider del proyecto,
describa cual seria el procedimiento que aplicaria para la
conformacion de su equipo de desarrollo.

Problematica 2: ;Como realizaria una propuesta de venta de un
producto que ha desarrollado? y ;Qué elementos incluiria dentro
de la misma?

Figura 7. Instrumento-Aprendizaje.

IMPLEMENTACION

La publicaciéon de la SVA en Visitoons [12] se llevo a cabo
segun el procedimiento que la misma plataforma propone.
Cabe mencionar, que la plataforma tiene sus propios avatares
definidos y que por tanto, no es posible personalizarlos, sino
solamente elegirlos y adecuarlos al mundo virtual
seleccionado.

Posteriormente, se realizaron pruebas de audio, video y
conectividad, en los diferentes equipos de cémputo a
utilizarse durante el experimento. Para el caso del GP se les
solicitd que asistieran de forma presencial al espacio
destinado para participar en la sesion presencial, el mismo dia
en que los estudiantes del GV participaron en la SVA. La
Figura 8 y la Figura 9 muestran parte de la SVA.

Contenido

= -
7 s
™

Figura 8. Temas de la SVA.

Una vez terminadas las sesiones de aprendizaje: presencial y
virtual, se aplico el instrumento (véase Figura 7) de
evaluacion para medir el aprendizaje obtenido y conocer la
reaccion de los estudiantes, de acuerdo con el nivel 2 del
modelo de Kirkpatrick.

Figura 9. Secuencia de la SVA.

Para conocer la reaccién de los estudiantes ante la SVA,
definida en el nivel 1 del modelo de Kirkpatrick, se aplico el
instrumento descrito en la Figura 6.

Cabe senalar que el instrumento de medicion del aprendizaje
se aplico primero sin dar a conocer los resultados obtenidos y
luego, se aplico el instrumento para conocer la reaccion de los
estudiantes ante la SVA.

RESULTADOS

Como se sefiald en la seccion anterior, el tema “las 4Ps en la
ingenieria del software” [7]; se imparti6é de forma presencial y
de forma virtual a dos grupos diferentes de estudiantes. Con
la finalidad de evaluar y comparar la SVA y la sesion
presencial se realizaron las siguientes pruebas. Por un lado,
se evalud, con base en el nivel 1 del modelo de Kirkpatrick,
la reaccion de los estudiantes con respecto a la SVA. Por otro
lado, se evalub el conocimiento adquirido por los estudiantes
en ambos grupos, de acuerdo al nivel 2 del modelo. A
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continuacion se describen a detalle los resultados obtenidos
en cada una de las pruebas realizadas.

Percepcion de los estudiantes

El fin de este proyecto es conocer la percepcion de los
estudiantes al interactuar en wuna plataforma 2.5D,
particularmente al participar en la SVA disefiada para este
efecto. Los resultados obtenidos después de aplicar el
instrumento descrito en la Figura 6 fueron los siguientes:

= Respecto a los materiales de aprendizaje. El 50% de los
participantes considera que el contenido de la sesion fue
bueno y que les ayudo a la comprension del tema. E1 68%
considera que los ejemplos presentados fueron suficientes
para que comprendieran mejor cada uno de los conceptos
y sus posibles aplicaciones en la practica. A pesar, que la
mitad del grupo considera que el contenido fue bueno, el
28% lo considera como aceptable y el 22% lo considerd
excelente; es importante poner en el disefio instruccional
de la sesion ya que de esto depende en gran medida el
cumplimiento del objetivo de aprendizaje deseado.

»  FEn relacion al sistema de evaluacion. El 38% de los
participantes considera que las indicaciones para la
realizacion de las evaluaciones fueron buenas y el 44%
opind que la forma de realizar la evaluacion tanto de
conocimientos como de percepcion fue buena; lo que
conduce a decir que el sistema de evaluacion puede ser
exitoso si se emplea como otra forma para evaluar
conocimientos, tanto en una sesion presencial como
virtual. En tanto, solamente el 6% considera que las
indicaciones fueron deficientes y el 10% también
consider6 como deficiente el sistema de evaluacion. Se
cree que estos porcentajes se debieron a que era la primera
vez que realizaban una evaluacion en linea y que en ese
momento no estaba el profesor presente para resolver
dudas sobre el acceso o forma de contestar el cuestionario,
a pesar que las indicaciones se dictaron durante la SVA.

= FEn cuanto a los aspectos generales, se observaron
fortalezas como: El 44% de los participantes opina que
aprendieron sin que el profesor esté fisicamente, el 50% lo
considera como una forma facil de aprender, prestan mas
atencion y comodidad al no asistir de forma presencial a
clases, el 62% considera que es una buena herramienta de
aprendizaje ya que al momento de grabarla se puede
consultar las veces que se desee y poderlo repetir hasta
que se comprenda sin importar el horario en que se haga.
Respecto a las debilidades se encontraron que el 67%
considera que las letras eran muy pequeias y que tienen
mayores distractores; el 31% opin6 que la duracion de la
sesion fue muy larga, el 15% considera que se debe tener
un resumen de cada uno de los temas principales, en este
caso, de cada una de las 4P’s y solamente el 2% les
hubiese gustado ver al profesor real y no al avatar.

Conocimiento adquirido

En este caso, se aplico el instrumento que se menciona en la
Figura 7, para conocer el conocimiento adquirido tanto en la

SVA como en la SP, referente al mismo contenido de
aprendizaje. Los resultados obtenidos (ver Figura 10), con
base en el nivel 2 del modelo de Kirkpatrick muestran que, en
relacion a la media aritmética hay una diferencia de 0.23
puntos entre cada sesion de aprendizaje, lo que nos ayuda a
suponer que no existe una gran diferencia entre impartir una
SVA a una SP, dado que en diferentes condiciones se
obtienen casi los mismos resultados de aprendizaje, respecto
al tema propuesto.

15
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coaumciimd ent os

10 i
5 1.

- ﬂ H ﬂ H
0

Mediana

Mledia A rilmerica Nuoda

HEVA asp

Figura 10. Comparativa de los resultados de aprendizaje.

Por otra parte, la mediana en la sesion virtual de aprendizaje
fue de 9.3, mientras que en la sesion presencial fue de 8.3, lo
cual representa una diferencia de exactamente 1 punto (ver
figura 10). En cuanto a la moda, observamos que es
exactamente igual al promedio obtenido. Sin embargo, la
cantidad de estudiantes en la SVA que obtuvieron una
calificacion de 10.0 fueron 23 y en la sesion presencial fueron
solamente 10 estudiantes

DISCUSION

Todos los seres humanos tienen derecho a recibir una
educacion adecuada que les permita ser competentes y poder
asi tener mejores oportunidades para desempeiiarse en el
mercado laboral. El papel del estudiante en su formacion se
ha ido modificando de ser un actor pasivo en el proceso de
aprendizaje a tener cierto grado de autonomia, lo cual le
permite hacer uso estratégico de recursos educativos que
puede tener a su disposicion.

El aprendizaje autobnomo que es mas facil de observar en la
educacion a distancia, debe buscar formas creativas para su
concrecion en el curriculo, su disefio e implementacion en el
proceso enseflanza-aprendizaje, es por esto que en este
articulo se resalta la importancia de crear herramientas
innovadoras que contribuyan a su fortalecimiento, como es el
caso de los mundos virtuales o metaversos; donde el usuario
es considerado el protagonista para la creacion de los mismos
entornos y de la sesion de aprendizaje.

En relacion a la SVA presentada en este documento, los
resultados muestran que el aprendizaje  mejord
significativamente en comparacion al obtenido en una sesion
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presencial, dado que la media aritmética de la SVA fue
superior en 0.23 puntos y la mediana fue superada por 23
estudiantes mientras que en la sesion presencial solamente lo
obtuvieron 10 estudiantes bajo las mismas condiciones.

Este aumento significativo del aprendizaje, se deduce que se
debié a que los estudiantes consideraron que en una sesion
virtual existen menos distractores, hay mas participacion, que
es una forma mas facil de aprender, y si ésta es grabada se
puede consultar las veces necesarias hasta satisfacer las dudas
o comprension del tema, situaciones que no ocurren durante
una sesion presencial, ademds de ofrecer un repaso constante
y una explicacion detallada. Lo que conduce a pensar que ésta
es una buena forma de fortalecer el uso de herramientas
didacticas que ayuden a la retroalimentacion de la sesion,
fomentar el uso de herramientas tecnologicas por parte de los
docentes y asi contribuir al desarrollo de habilidades
cognitivas, motivacion, participacion y autonomia de los
estudiantes.

CONCLUSION

Basados en esta experiencia, se considera que Ila
incorporacion de las tecnologias en la educacion tradicional,
debe tender a formar a docentes y profesionales que sepan
usar criticamente estas tecnologias e interactuar de diferentes
maneras; considerando también que el uso fortalece a la
educacion tradicional y no a desplazarla; es importante ver a
las tecnologias con posibilidades de adquirir conocimientos y
competencias fuera de las estructuras  educativas
tradicionales, donde la flexibilidad en cuanto al manejo de sus
propios tiempos por parte del estudiante, la ausencia del
requisito de asistencia periddica a clases, la posibilidad de
seguir los estudios desde cualquier parte, el alto grado de
autonomia del que el estudiante puede gozar, constituyen una
opcion apropiada para introducir paulatinamente las
tecnologias en la educacion tradicional, ya que permite
empatar las exigencias de formacion y capacitacion actuales
con las limitaciones espacio-temporales que se imponen en
este mundo vertiginoso y vida contemporanea.

En un futuro se planea la incorporacion de plataformas 3D
que logren la inmersion completa del participante en el
mundo virtual, asi como permitir la eleccion y
personalizacion del avatar de acuerdo al gusto del
participante. También se planea terminar el estudio con base a
los 4 niveles del modelo de Kirkpatrick para determinar la
pertinencia del curso o asignatura ofrecida en un mundo
virtual y de la aplicacion del aprendizaje soportado por
mundos virtuales.
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