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ABSTRACT

This article describes the project and design of a prototype for
training teachers 4.0 in order to develop abilities related with
knowledge management through educational technology
platforms’ use and immersive environments.

The Non-experimental design using qualitative and
quantitative methodologies is based on the Knowledge
Management Model that involves four components: the
pedagogical, the theoretical, the technological and the
management. The main objective of this prototype is
contribute to the teacher’s training in the use and integration
of technologies in a competent way based on immersive
learning environments.

The results of an initial assessment of this proposal show the
necessity to improve the accessibility of the platforms,
introduce the Second Life navigation, improve financial
management, and the development of version 2.0 of the
prototype.

This research is the result of contributions and reflections
given by the research group of the course called “Mixed
Teaching Methods in Virtual Platforms”, in the Educational
Informatics and Knowledge Management Master, offered by
the Faculty of Education at the Universidad Catolica de la
Santisima Concepcion.
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RESUMEN

En este articulo se presenta una investigacion exploratoria y
descriptiva sobre el desarrollo de un prototipo para la
formacion de gestores de conocimiento 4.0 a través del uso de
plataformas tecnologicas educativas (Moodle) y ambientes
inmersivos (Second Life). El disefio no experimental con uso
de metodologia cualitativa y cuantitativa, se sustenta en el
modelo de gestion de conocimiento que involucra los
circuitos pedagogicos, tedrico, tecnologico y de gestion.

El objetivo de este prototipo es contribuir a la formacién de
docentes gestores de conocimiento competentes en el uso e
integracion de tecnologias basadas en ambientes de
aprendizaje inmersivos.

Los resultados de la evaluacion de esta propuesta evidencian
la necesidad de mejorar la accesibilidad de las plataformas,
introducir la navegacion en Second Life y mejorar la gestion
financiera, asi como el desarrollo de la version 2.0 del
prototipo.

Esta investigacién es el resultado de las aportaciones y
reflexiones del grupo investigador en el marco de Ia
asignatura Modalidades pedagogicas mixtas en plataformas
virtuales, del Magister de Informatica Educativa y Gestion del
Conocimiento impartida en la Facultad de Educacion de la
Universidad Catolica de la Santisima Concepcion.

PALABRAS CLAVE

Gestion del conocimiento, plataformas
ambientes inmersivos, metaversos educativos.

tecnologicas,

INTRODUCCION

En la actualidad la Tecnologia ha provocado cambios
sustantivos en la vida social humana, las tecnologias de
informacion y comunicacion se articulan generando entornos
y realidades especificas, que poseen como caracteristica
fundamental, el acceso a la comunicacion, la informacién y
los conocimientos. La informacién, el conocimiento y la
cultura son centrales para la libertad y el desarrollo humano.
La manera en que se producen e intercambian estos elementos
en la sociedad afecta de manera critica la forma en que se
percibe el estado del mundo y como éste deberia ser.

La intencion de complementar los aprendizajes y la
enseflanza  curricularmente  establecidas  con  las
potencialidades de las TIC y en especifico las caracteristicas
digitales asociadas a la WEB 4.0, tienen como finalidad
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generar redes de conocimiento conectivo, con las
herramientas asociadas al Metaverso, para propiciar el
desarrollo de redes de conocimiento.

Esta propuesta se sustenta en la idea de que la tecnologia sea
invisible y el aprendizaje visible [12], mientras que para el
educando que la tecnologia sea visible y el aprendizaje
invisible [7]. También esta propuesta se vincula con las
caracteristicas tecnologicas y curriculares que aporta el
curriculo cibernético, y se vincula con la Gestion del
Conocimiento aplicada a la ensefianza-aprendizaje en
Entornos Virtuales en 3D, que articulan Metaversos e
inmersividad para la generacion de contextos y procesos de
enseflanza-aprendizaje.

En este contexto, el objetivo de la experiencia que se presenta
es disefiar y evaluar un prototipo de metaverso educativo para
la formacién de docentes gestores de conocimiento
competentes en el uso e integracion de tecnologias basadas en
ambientes de aprendizaje inmersivos, a través del uso de
plataformas tecnologicas educativas (Moodle) y ambientes
inmersivos (Second Life).

MARCO TEORICO

La propuesta de disefio para la formacion de gestores de
conocimiento 4.0 se basa en el uso de una modalidad
pedagodgica mixta, b-learning, y el marco referencial que
articula y sustenta la experiencia se basa en el modelo de
Gestion de Conocimiento compuesto por los circuitos:
teorico, pedagogico, tecnologico y de gestion [2].

Circuito Teorico

El Enfoque Constructivista

En el paradigma constructivista, el alumno es quien aprende
involucrandose con otros aprendices durante el proceso de
construccion del conocimiento o construccion social,
tomando la retroalimentacion como un factor fundamental en
la adquisicion final de contenidos [2]. Este enfoque plantea el
aprender haciendo, por lo tanto se desarrolla una profunda
vinculacion entre el sujeto y el medio, entendiendo este, como
el medio social, cultural y natural. Estos conocimientos se
adquieren por medio de la construccion social, que ocurre
sobre el discurso sostenido y el habla abierta en
conversaciones con los demas [6]. Carrera & Mazzarella
seflalan que “la transmision racional e intencional de la
experiencia y el pensamiento a los demas, requiere un sistema
mediatizador y el prototipo de éste es el lenguaje humano”

[3].
El Enfoque Conectivista

Este enfoque se basa en la teoria de George Siemens, quien
plantea que “el conocimiento y el aprendizaje se definen
ahora por las conexiones” [14]. El aprendizaje es entendido
como “un proceso que ocurre al interior de ambientes difusos
de elementos centrales cambiantes, que no estan por completo
bajo control del individuo. Siemens, sefiala que en este
proceso se forman redes, las cuales estan conformadas por
nodos y conexiones, en donde los nodos son definidos como

cualquier fuente de informacion que pueda ser conectada con
otra. Dichos nodos no son referidos exclusivamente a actores
humanos, por lo que las posibilidades de conexiones se hacen
infinitas; y las conexiones, como cualquier vinculo que pueda
darse entre los diferentes nodos [14].

Aprendizaje Colaborativo

El aprendizaje colaborativo puede definirse como el conjunto
de métodos de instruccion o entrenamiento para uso en
grupos, asi como de estrategias para propiciar el desarrollo de
habilidades mixtas (aprendizaje y desarrollo personal y
social.) En el aprendizaje colaborativo cada miembro del
grupo es responsable de su propio aprendizaje, asi como el de
los restantes miembros del grupo [9].

Aprendizaje Ubicuo

Se puede decir que “el aprendizaje ubicuo representa un
nuevo paradigma educativo que en buena parte es posible
gracias a los nuevos medios digitales” [5]. Esta nocion de en
cualquier momento/en cualquier lugar aparece a menudo
descrita como ubicua en la literatura sobre TIC.

Al hablar de computacion ubicua Cope & Kalantzis [5]
hacen referencia al uso de la tecnologia para cerrar brechas
temporales y espaciales, hacer confluir lo fisico y lo virtual o
bien sacar el uso de las computadoras de oficinas y despachos
para que exista en los espacios sociales y publicos a través de
dispositivos portatiles.

Curriculum Cibernético y Gestion del Conocimiento

El Modelo Curricular Cibernético de Educacion se sustenta
basicamente en el concepto de control comunicacional
ejercido de manera cada vez mds masiva en los sistemas
educacionales y que se entiende como “el conjunto de
decisiones simples tomadas por los usuarios, docentes y
alumnos, por medio de las cuales se desencadenan complejos
sistemas de decisiones automatizadas, las que les permiten
acceder eficientemente a las fuentes de informacion y
gestionar conocimiento” [2].

En este sentido cuando los docentes y los estudiantes
desencadenan complejos procesos de control de la
informacion, sin que necesariamente estos usuarios tengan
conciencia sobre como operan dichos procesos, se acciona
una concepcion cibernética de la practica pedagdgica. Los
principios cibernéticos, que rigen al curriculum cibernético,
operan en la medida que los usuarios utilizan medios
tecnologicos informaticos y de comunicacidon para acceder a
datos y representar, acceder, transferir y crear conocimiento
en ambiente virtuales.

A medida que el uso de las tecnologias informaticas se
masifican en las instituciones educacionales, se estara
quedando paulatinamente expuesto a nuevas formas de
inteligencia, que unen la inteligencia natural, basada en
procesos  neurologicos  humanos  probabilisticos y
excesivamente complejos, con la inteligencia artificial,
sustentada en procedimientos electronicos deterministicos y
excesivamente complejos.
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Por su parte Carrion [4] entiende la Gestion del Conocimiento
como la gestion de los activos intangibles que generan valor
para la organizacion. La mayoria de estos intangibles tienen
que ver con procesos relacionados de una u otra forma con la
captacion, estructuracion y transmision de conocimiento.

Las plataformas informaticas, que permiten la transferencia
de esta informacidon entre personas, que utilizan
computadores interconectados por todo el mundo, conforman
una red de potenciales gestores de conocimiento, que se
comunican entre si para acceder, representar y transferir lo
que se conoce y el conocimiento nuevo.

Circuito Pedagégico

El desarrollo de este circuito presenta tres variables tanto
pedagogicas y didacticas para la concrecion del disefio del
prototipo de metaverso educativo: modelo pedagodgico segin
modalidad de ensefianza, la propuesta metodologica a través
del modelo MIE-CAIT vy las estrategias metodologicas claves.

Modelo pedagdgico segun modalidad de ensehanza

Se ha decidido utilizar una modalidad b-learning, debido a
que lo desconocido del Metaverso como una nueva frontera
tecnologica. En este contexto se vuelve necesario que el
proceso sea verificado con sesiones de acompafiamiento que
otorguen a los usuarios la seguridad de que estan haciendo las
cosas bien, o que en su defecto que puedan recibir una
retroalimentaciéon inmediata frente a sus dudas y errores,
asumiendo el docente el rol de mediador entre el
conocimiento y el aprendiz.

El modelo MIE-CAIT como propuesta metodolégica

El modelo de ensefianza / aprendizaje MIE-CAIT, ha sido
desarrollado por Marqués [11] basandose en la metodologia
CAIT propuesta por Martin, Beltran & Pérez [10] que, desde
una perspectiva socio-constructivista, entiende el aprendizaje
como la construccion de significados, personal y a la vez
compartida, donde los alumnos aprenden, no solamente para
adquirir informacién sino para desarrollar habilidades que le
permitan  seleccionarla, organizarla ¢  interpretarla
estableciendo conexiones significativas con sus saberes
anteriores. Las 7 caracteristicas fundamentales del modelo de
ensefianza / aprendizaje propuesto, y que dan origen a las
siglas MIE-CAIT, son las siguientes:

= FEl papel Mediador del profesorado.

= La Individualizacion de la ensefianza para la atencion a la
diversidad.

= El seguimiento y Evaluacion de la actividad de los
estudiantes.

= La perspectiva Constructivista del aprendizaje.

= La progresiva Autorregulacion de los aprendizajes por los
estudiantes.

= La Interaccion con el entorno y el trabajo colaborativo.

= FEl aprovechamiento de los apoyos Tecnolédgicos.

Estrategias Metodolégicas

Para el disefio del prototipo propuesto se han considerado las
siguientes estrategias metodologicas:

= Estrategias de aproximacion a la realidad, por medio de
problemas y actividades de la vida cotidiana.

= Estrategias de busqueda, organizacion y seleccion de la
informacion, para localizar, sistematizar y organizar la
informacion y el conocimiento al alcance del usuario.

= Estrategias de descubrimiento, para explorar por si
mismos nuevos conocimientos.

= FEstrategias de extrapolacion y transferencia, que propician
que los aprendizajes pasen del discurso a la practica.

= Estrategias de problematizacion, que posibilitan la
revision de porciones de la realidad en tres ejes: el de las
causas, el de los hechos y condiciones, y el de las
alternativas de solucion.

= Estrategias de procesos de pensamiento creativo
divergente y lateral, que incitan el uso de la creatividad, la
intuicién y la imaginacion.

= FEstrategias de trabajo colaborativo, que incrementan la
solidaridad y el respeto mutuo.

Circuito Tecnolégico

El modelo de Gestion de Conocimiento considera para la
realizacion de este circuito principalmente las wvariables
técnicas. En este prototipo se contemplan basicamente seis:
la  Arquitectura informatica, Ingenieria Concurrente,
Conectividad permanente y dedicada, Tecnologia de punta o
de nivel medio en hardware, Mantencion, seguridad, insumos
y soporte técnico de los sistemas, y finalmente el Desarrollo
del producto mediante un disefio flexible.

Arquitectura informatica

Basada en la combinacion de Plataformas Tecnologicas
Educativas (Moodle) y Ambientes Inmersivos (Second Life),
los usuarios pueden iniciar sesion en Moodle, hacer clic en un
boton que luego los lleva a Second Life y los dirige a un lugar
en particular. Alternativamente, pueden iniciar sesién en
Second Life e interactuar con un objeto en el ambiente 3D,
que luego les advierte que deben ingresar en Moodle a través
de una URL especial. Todos los usuarios necesitan iniciar
sesion tanto en Moodle como en Second Life para completar
el proceso (cualquiera sea el método utilizado), lo que les
provee cierto grado de seguridad.

Ingenieria Concurrente

Es una filosofia orientada a integrar sistematicamente y en
forma simultanea el disefio del proceso, para que sean
considerados desde un principio todos los elementos del ciclo
de vida del proyecto, desde la concepcion inicial hasta su
disposicion final.

Conectividad permanente y dedicada

Para el desarrollo y operacion de la plataforma es necesario
mantener una conexion ininterrumpida, y ojald con un enlace
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dedicado, que se logra a través de un servidor conectado de
forma permanente, el que debe garantizar la estabilidad en la
comunicacion tanto para los usuarios (alumnos) como para
los administradores y profesores. Con este tipo de conexion
cualquier usuario que esté conectado a la red en la cual se
encuentra instalado el servidor de acceso a Internet, se podra
conectar y acceder a todos los servicios de Internet [8].

Tecnologia de punta o de nivel medio en hardware

Los equipos de computo deben contar con tarjetas de video
con acelerador grafico (AGP), memoria de video de 256 Mb y
2Gb de RAM.

Mantencién, seguridad, insumos y soporte técnico de los
sistemas

Es necesario ademas contar con un equipo profesional de
apoyo y soporte que considere desarrolladores de contenidos
y programadores.

Desarrollo del producto mediante un disefio flexible

Mediante un método incremental de prototipos se aplica un
ciclo de vida en espiral para retroalimentar constantemente el
disefio, a la vez que este va creciendo en complejidad.

El Prototipo consiste en disponer de un modelo original que
sirve como patrén, el cual es sometido a pruebas y andlisis
que buscan optimizarlo, mejorando la calidad y Ila
productividad en cada fase. Se propone el modelo incremental
en espiral desarrollado por Boehm [1].

Circuito de Gestion

El dltimo circuito que implica el desarrollo del prototipo de
metaverso educativo se relaciona con el circuito de gestion,
que contempla Dbasicamente tres variables de tipo
administrativas: la Gestion curricular, la Gestion tecnoldgica
y la Gestion financiera.

Gestion Curricular

Como la plataforma estd disefiada para introducir a los
participantes (educadores) en el uso y aplicacion de
ambientes inmersivos como nuevos escenarios de
aprendizaje, el cruce curricular de la herramienta tecnologica
con la aplicabilidad respecto a los contenidos en el aula es
uno de los desafios que el participante debera solucionar y
demostrar al comprender las potencialidades del Metaverso
Educativo. Es por ello que se plantea como término del curso
un proyecto de integracion curricular, que sintetice lo
aprendido con la practica pedagogica del profesor formado en
este nuevo ambiente.

Gestion Tecnolégica

Implica disponer de los equipos computacionales adecuados,
de un enlace dedicado que garantice la conectividad y de un
equipo técnico de soporte que genere un acompafiamiento a
los participantes. En general los equipos portatiles nuevos
cumplen con las caracteristicas técnicas requeridas, en el caso

del enlace, una alternativa viable es la adquisicion de un
modem de banda ancha movil.

Gestion financiera

Los principales costos estan asociados a la compra de un sitio
virtual en el Metaverso Second Life, es decir una isla para
establecer un terreno virtual de experimentacion. Ademas se
debe disponer de dinero virtual para construir y modelar en
ambientes inmersivos.

En una primera etapa estos costos se podrian financiar
mediante un proyecto institucional, luego debiera ser
sustentable mediante la matricula de los participantes
interesados en desarrollar capacidades para la educacion en
ambientes WEB 4.0. De esta manera se reinvierte el
financiamiento para mejorar los aspectos formales de un
posible campus virtual en este tipo de ambientes

METODOLOGIA

La investigacion tiene un caracter exploratorio y descriptivo,
con un disefio de de tipo no experimental, utilizando
metodologia cualitativa y cuantitativa.

El método de recopilacion de informacion utilizado fue la
encuesta y como técnica de recogida de datos el cuestionario
en linea. El disefio se estructur6 sobre la base de 12 preguntas
divididas en cuatro criterios: tedrico, pedagogico, tecnologico
y de gestion.

Las alternativas de respuesta de este instrumento son cerradas
y van desde Excelente, Regular, Bueno e Insuficiente, a las
que se le asignan desde 4 a 1 punto respectivamente.

Nombre Profesion Cargo

J. L. Carrasco | Ingeniero Civil Jefe de Area de
Informatico Comunicaciones

G. Galan Ingeniero en Docente
Computacion

E. Pérez Ingeniero en Software | Docente

E. Vejar Téc. en Adm. de Redes | Docente
y Electrénica

R. Pacheco Disefiadora Industrial | Docente

A. Huerta Ingeniera en Docente
Computacion

A. Roa Contador auditor Docente

C. Cardenas | Profesor de Inglés Docente

E. Saez Ingeniero en Redes Docente

J. Rocha Ingeniero en Docente
Computacion

L. Vega Técnico en Adm. de Administrador
Redes de la Red

M. Sanchez Ingeniero en Jefe de Depto.
Computacion Informatica

0. Gavilan Profesor de Filosofia Docente

P. Carrasco Profesora de Ciencias | Docente

Figura 1. Evaluadores del prototipo 1.

Para el criterio pedagogico se evalua: la coherencia de los
contenidos con el enfoque constructivista, coherencia de las
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actividades con el enfoque Conectivista y el Aprendizaje
Ubicuo.

Para el criterio pedagdgico se evalta: la relacion entre los
Roles del profesor y el alumno, la estrategia de aproximacion
a larealidad y el Trabajo Colaborativo basado en las reglas de
Netiqueta.

Para el criterio tecnolégico se evalua: la accesibilidad de las
plataformas, la navegacion en Plataforma Moodle y la
navegacion en Second Life.

Para el criterio de gestion se evaltia: la Gestion Curricular del
curso, la Gestion Tecnoldgica y la Gestion Financiera.

Ademads, al finalizar las preguntas cerradas se otorga un
espacio de preguntas abiertas para abordar tres tdpicos:
aspectos considerados mas positivos de la plataforma,
aspectos mas negativos de la plataforma y otras
observaciones.

Este instrumento fue sometido a un proceso de validacion,
mediante consulta a 14 expertos (ver figura 1), profesionales
que se desempeflan en su mayoria, como docentes en el
Centro de Formacion Técnica Lota Arauco de la Universidad
de Concepcion o como profesionales del departamento de
soporte computacional en la misma institucion. Ellos fueron
contactados a través de un correo electronico en el que
recibieron una cuenta de usuario, una contrasefia y el
instrumento de recogida de datos.

A través de un procedimiento de autoaplicacion los
evaluadores exploraron la plataforma prototipo y luego en
base a la informacion percibida contestaron a las
interrogantes en un plazo de 15 dias.

Descripcion del prototipo la plataforma

El disefio de un prototipo de Metaverso educativo para la
formacién de docentes gestores de conocimiento competentes
en el uso e integracion de tecnologias basadas en ambientes
de aprendizaje inmersivos, se desarrolld a través de una
plataforma tecnoldgica educativa de codigo abierto
MOODLE.

El curso en modalidad mixta se estructura en 7 temas, que
partiendo desde los fundamentos tedricos, llevan al usuario a
aventurarse en el Metaverso descubriendo en ese espacio
virtual, las herramientas y usos didacticos que puede ofrecer.
Los temas propuestos fueron:

= La epistemologia virtual: dedicado a la presentacion de
articulos y documentos tendientes a construir el marco
teodrico necesario para introducirnos en ambiente de los
metaversos educativos, para luego comentarlos a través de
un foro.

= Conociendo el mundo de los Videojuegos y Metaversos
en Educacion: orientado a definir una terminologia comtin
construida por todos los participantes, la que debe ser
compilada a través de un foro.

Formando
Gestores de
Conocimiento

4.0

|t et i

WVideo jusgot y Metaserces

Clgtiows de bs fomiiad

Plude ments
B e T T
WA BETN s IR JRAD § Cocas B Wb iCt Pl

Figura 2. Pagina de bienvenida del primer prototipo Formando
Gestores del Conocimiento 4.0.

= Integraciéon curricular de los videojuegos: orientado a la
exploracion 'y conocimiento de experiencias de
integracion de los mundos virtuales de los juegos como
herramientas didacticas, las que deben ser presentadas a
través de un informe de investigacion.

* Primeros pasos en el mundo virtual: orientado a la
ambientacion en la plataforma Second Life, en donde los
participantes crean su cuenta y su avatar en el ambiente
inmersivo y se familiarizan con la interfaz recorriendo la
isla de orientacion.

= Visitando lugares de interés educativo en Second Life:
centrado en poder interactuar en el mundo virtual a través
de la visita a ambientes ya creados, para ello los
participantes se teletransportan y recorren diferentes
lugares con significado educativo como el coliseo o las
piramides, entre otros.

= Integracion de mundos virtuales con plataformas
tecnologicas educativas: dedicado a conocer la plataforma
mixta de integracion entre SL y Moodle (SLOODLE),
explorando islas con salas de clases, auditorios Yy
ambientes para simposios.

= Aplicaciones especificas para la creacion de metaversos
educativos: orientado a explorar experiencias educativas
en desarrollo que utilizan los ambientes inmersivos,
analizando de manera critica su aplicabilidad en el
contexto educativo de cada uno de los participantes.

Cada tema va alternando el trabajo presencial, con la
colaboraciéon en ambiente virtual a través de foros y tareas,
junto a la exploracion en el ambiente inversivo, para lo cual el
usuario debe crear una cuenta en la plataforma Second Life.

El acceso a la plataforma prototipo en el enlace se realiza a
través de la URL http://www.rpincheira.info/metaverso/.
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RESULTADOS

Los resultados de la evaluacién de expertos se expresan en
relacion a los cuatro circuitos que involucran al modelo de
gestion del Conocimiento. La evaluacion global del prototipo
fue calificada con un 6.5, en una escala de 1 a 7, donde 1 es la
nota minima y 7 la maxima.

En relacion al Circuito Teorico y Pedagdgico se aprecia una
coherencia de los contenidos con los enfoques y modalidades
de trabajo, ya que se obtuvo un promedio de 96% y 95% de
aprobacion respectivamente (ver figura 3), lo que indica una
coherencia entre los enfoques y el desarrollo del Prototipo
propuesto.

Los otros dos circuitos también obtienen altos niveles de
satisfaccion, considerandose el mas débil el tecnolégico con
un 85% de aprobacion.

Aspecto o
levaluado Categoria
o i =
o Coherenciade los Contel_nf!os con el Enfoque 98%
§ Constructivista
- i ivi 3
9 Coherenciade las actwfd.ades con el Enfoque 952, 96%
5 Conectivista
¥ Aprendizaje Ubicuo [aprandizaje de cualquiar persona, a5
o en cuzlquier lugar y por cuzlquier medio)
Relacicn entra los Roles dal profescry &l alumno, 8%
Estrategis de aproximacion 3 |a realidad 5% 95%
Trabajo Colaborativo basado en laz reglaz de a3
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Figura 3. Resultados Evaluacion del Prototipo en funcion de los 4
circuitos del modelo de gestion del conocimiento

Un 79% los evaluadores manifestd como excelente la
existencia de coherencia de las actividades con el enfoque
constructivista.

Sobre la posibilidad de que a través de este prototipo el
docente el docente posibilite el desarrollar de un Aprendizaje
Ubicuo, el 21% de la muestra lo evalué como buena y un
79% como excelente.

En relacion al Circuito Pedagdgico, un 93% de la muestra
sefiald que a través de este prototipo se logra una excelente
relacién entre profesor y alumno.

Por otro lado, un 79% de los evaluadores consideré6 como
excelente la estrategia de aproximaciéon a la realidad. Con
respecto al trabajo colaborativo basado en las reglas de
Netiqueta, un 71% de los evaluadores lo consider6 excelente.

Los resultados del Circuito Tecnoldgico demuestran la
necesidad de experimentar el Prototipo, para lograr una
mejora en accesibilidad, tanto a la Plataforma Moodle, como
en la navegacion en Second Life. Pese a lo anterior un 14%
de los evaluadores considerd regular la accesibilidad de las
plataformas, mientras que un de 43% lo evalué como bueno y
el otro 43% como excelente.

La Navegacion en la Plataforma Moodle fue considerada
positivamente, ya que un 43% de la muestra la evalu6 como
buena y un 57% como excelente. Por su parte los resultados
de la consulta sobre la navegacion en Second Life fueron
mas dispersos, ya que un 21% de los evaluadores la considerd
regular, un 22% buena y un 57% excelente.

Finalmente, en relacion al Circuito Gestion, especificamente
sobre la Gestion Curricular del curso hubo unanimidad en los
evaluadores en considerarla como excelente. La Gestion
Tecnologica también obtuvo resultados positivos, ya que un
86% la considera como excelente, mientras que s6lo un 7%
como regular y buena, respectivamente. La Gestion
Financiera fue la tinica que aflor6é resultados insuficientes
(7%), seguidos de un 29% de quienes la consideran regular,
en oposicion al 50% que la considera buena y al 14%
excelente.

Por ultimo se rescatan como observaciones generales
realizadas por los evaluadores la falta de informacion
respecto a los objetivos del proyecto, las potencialidades de
las actividades y aplicaciones planteadas.

CONCLUSIONES

Sobre la base de los resultados de la evaluacion inicial se
desarrolld6 un modelo incremental del prototipo a fin de
ponerlo a disposicion de la comunidad educativa para un
despliegue mayor.

Las dificultades encontradas en el desarrollo del prototipo
pasan por limitaciones técnicas y financieras para desarrollar
el despliegue de la experiencia. En cuanto al aspecto de
operatividad se ha considerado de vital importancia para el
desarrollo de la experiencia, la gestion del cambio en las
personas, por sobre el uso de las herramientas tecnologicas.
Con este proposito se desarrollé una Unidad introductoria que
permite llevar a los usuarios desde el Gestor 1.0 al 4.0, asi
como la creacion de una induccion en ambiente Second Life.

En relacion al aspecto financiero la puesta en marcha del
segundo prototipo compromete la existencia de recursos
financieros para seguir explorando y desarrollando el disefio,
ya que se hace necesaria la compra de terrenos en el mundo
virtual y una conexion con enlace dedicado para los usuarios
entre otros requerimientos técnicos.

Otro obstaculo significativo que se detectd tiene relacion con
la reaccion natural del ser humano a enfrentar un cambio, en
este caso la primera respuesta del equipo de prueba fue lenta
y de rechazo, cuestionando el jpor qué? y el ;para qué? de la
experiencia; posteriormente al descubrir que no era algo
impuesto surge otra reaccion: j/para qué me sirve?

Nuevas Ideas en Informatica Educativa, TISE 2011

163



Es por ello que se ha considerado de vital importancia para el
desarrollo de la experiencia, la gestion del cambio en las
personas, por sobre el uso de las herramientas tecnologicas.
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