Entornos de aprendizaje 3D, 2D, presencial y el desarrollo
de capacidades de programacion

Ana L. Hospinal Pérez

Maestra en Educacion con Mencion en Informatica y Tecnologia Educativa, Universidad de San Martin
de Porres, lennyhosp@gmail.com

Abstract.

Determine how computer learning environments enhance the development of
programming skills in students of the subject of Virtual Worlds VII cycle of the Faculty of
Engineering and Architecture, Professional School of Computer and Systems Engineering
from the University of San Martin de Porres, a comprehensive study was conducted with
guasi-experimental design, we used a sample consisting of 42 students, we used a
pretest and posttest to compare the development of programming skills in the three
groups, we found that the best learning environment for the development of programming
skills is computerized learning environment virtual 3D. The development of skills of
comprehension, application and analysis in the group learning environment virtual 3D
computerized reached value p 0.000. Developing evaluation capacity in the same group
reached value p 0.000 and the development of creativity capacity reached value p 0.000,
considerate means differences value P < 0.05. The face to face learning environment is
still good. The learning environment 2D lacks tools for programming capacity development
and other that requires a very practical course.

Keywords: Second Life, Learning enviroments, Virtual Worlds, elearning, elearning 3D.

Resumen.

Determinar de qué manera los entornos de aprendizaje computarizados mejoran el
desarrollo de capacidades de programacion en los estudiantes de la asignatura de
Mundos Virtuales del VIl ciclo de la Facultad de Ingenieria y Arquitectura, Escuela
Profesional de Ingenieria de Computacién y Sistemas de la Universidad de San Martin de
Porres, se realizé un estudio explicativo con disefio cuasi experimental, se empled una
muestra, conformada por 42 alumnos, se utilizé un pretest y postest, para comparar el
desarrollo de capacidades de programacion en los tres grupos, se encontré que el mejor
entorno de aprendizaje para el desarrollo de capacidades de programacién es EACV
3D. El desarrollo de la habilidad de comprension, aplicacion y analisis en el grupo del
EACV 3D alcanzé p-valor 0.000. El desarrollo de la habilidad de evaluacion en el mismo
grupo alcanzo p-valor 0.000 y el desarrollo de la habilidad de creatividad alcanz6 p-valor
0.000, considerando diferencias significativas con P- valor < 0.05. El entorno de
aprendizaje presencial sigue siendo bueno. El entorno de aprendizaje 2D, carece de
herramientas para el desarrollo de capacidades de programacion y otras que requiera un
curso eminentemente practico.

Keywords: Second Life, Mundos Virtuales, Entornos de aprendizaje, Mundos Virtuales,
elearning 3D.
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INTRODUCCION

En la Universidad de San Martin de Porres, Facultad de Ingenieria y Arquitectura se viene
impartiendo la asignatura Mundos Virtuales como una asignatura de la carrera profesional de
Ingenieria de Computacion y Sistemas, ésta tiene como objetivo principal desarrollar la
capacidades de programacion del alumno, lo cual implica el desarrollo de habilidades como:
comprender, aplicar y analizar, evaluar, y crear; para resolver un determinado problema de
ingenieria de computacién y sistemas, a fin de aplicar conocimientos de matematica, ciencia e
ingenieria, asi como analizar e interpretar los datos obtenidos, usar técnicas, destrezas y
herramientas necesarias en la practica de la ingenieria, para disefiar, implementar y evaluar
sistemas de informacién, componentes o0 procesos que satisfagan las necesidades requeridas y
para comunicarse con efectividad. A la fecha no se ha logrado el objetivo de aprendizaje
propuesto, empleando la estrategia didactica virtual 2D.

El avance de la tecnologia nos presenta una nueva estrategia didactica virtual 3D on-line que
nos permitird superar todas las dificultades existentes y lograr el objetivo de ensefianza
aprendizaje con menor dificultad. Desde este punto de vista se hace necesario investigar el
nuevo entorno de aprendizaje computarizado virtual 3D y las técnicas de ensefianza
aprendizaje que en él se aplican.

Se han desarrollado investigaciones similares en la Fundacion Universitaria Konrad Lorenz,
Bogota Colombia “Efectos diferenciales de dos Estrategias didacticas sobre el aprendizaje en
estudiantes universitarios” (2007) en el que se evaluaron los efectos diferenciales de dos
estrategias didacticas la presencial y virtual respecto al rendimiento académico y las actitudes
hacia la investigacién y la computadora.

Asi también en Heriot-Watt University, Edinburgh (2010) “Mi libélula vuela al revés” Uso de
Second Life en disefio multimedia para ensefiar programacion a los estudiantes” Describe el
uso del Mundo Virtual 3D Second Life en la ensefianza de programacion para estudiantes de
Ciencia de la Computacion.

En la Pontificia Universidad Catélica del Peru se desarrollé una investigacion titulada: “Los
mundos virtuales una plataforma para el desarrollo de habilidades de programacion y de
interaccion social” (2010). Este estudio buscé emplear la plataforma Second Life como un
entorno de aprendizaje pero también como un medio para desarrollar capacidades de
programacion en un lenguaje adicional al ofrecido en el curso Lenguaje de Programacion
(lenguaje C) perteneciente a la Facultad de Estudios Generales Ciencias.

El desarrollo de una asignatura que implica la necesidad de un laboratorio de experimentacién
es una tarea que debe realizarse aplicando la estrategia de ensefianza aprendizaje que le
permita lograr desarrollar capacidades de programacion del alumno, esto beneficiar4 a los
alumnos quienes contaran con habilidades para aplicar los conocimientos adquiridos y resolver
problemas afines siendo mas competitivos en el campo laboral.

La presente investigacion tiene por objetivo: Determinar de qué manera los entornos de
aprendizaje computarizados mejoran el desarrollo de capacidades de programacion en los
estudiantes de la asignatura de Mundos Virtuales del VII ciclo de la Facultad de Ingenieria y
Arquitectura, Escuela Profesional de Ingenieria de Computacion y Sistemas de la Universidad
de San Martin de Porres



Situacién Problematica

En el mundo universidades como Heriot Watt University (Edinbugh), King’s College University
of London, Harvard (USA), Universidad de Barcelona (Espafa), Universidad de Yamagata
(Japdn) vienen experimentando en entornos virtuales de aprendizaje inmersivos 3D del mismo
modo en América del Sur algunas universidades de Brasil y Colombia.

En el Peru la PUCP viene investigando los entornos virtuales de aprendizaje 3D.

Desde el semestre académico 2010-1 se viene impartiendo la asignatura Mundos Virtuales
como una asignatura de la carrera profesional de Ingenieria de Computacion y Sistemas en la
Facultad de Ingenieria y Arquitectura de la Universidad de San Martin de Porres, esta
asignatura tiene como objetivo principal desarrollar capacidades de programacion del alumno,
lo cual implica el desarrollo de habilidades como: comprender, aplicar y analizar, evaluar, crear
programas; para resolver un determinado problema de ingenieria de computacion y sistemas, a
fin de aplicar conocimientos de matematica, ciencia e ingenieria, asi como analizar e interpretar
los datos obtenidos, usar técnicas, destrezas y herramientas necesarias en la practica de la
ingenieria, para disefiar, implementar y evaluar sistemas de informacion, componentes o
procesos que satisfagan las necesidades requeridas y para comunicarse con efectividad.

A la fecha no se ha logrado el objetivo de aprendizaje propuesto, empleando la estrategia
didactica presencial y virtual 2D. Durante el desarrollo de la estrategia didactica presencial se
encontraron las siguientes deficiencias:

Las herramientas tradicionales de la ensefianza presencial sélo fueron Utiles para las primeras
sesiones tedricas, la asignatura requiri6 de un laboratorio de experimentacién, donde el
profesor o facilitador tuvo el rol de guia, organizador y demostrador, si bien es cierto que el
docente es un especialista tecnolégico y la facultad cuenta con laboratorios bien
implementados, fue un reto ensefiar una asignatura practica, esta situacion afecté el logro del
objetivo de la asignatura. Fue necesario el soporte tecnolégico y una nueva estrategia de
ensefianza aprendizaje con sus respectivas técnicas y herramientas.

El alumno concluyé la asignatura con algunas dificultades para comprender, aplicar, analizar,
evaluar y crear programas para una determinada situacion, sin embargo, la sociabilizacién
directa siempre estuvo a favor. A fin de solucionar el problema presentado se emple6 la
estrategia didactica virtual 2D, que utiliza como herramienta una plataforma tecnolégica de
administracion de aprendizaje que permite administrar asignaturas virtuales y crear los
contenidos, ademdas, promueve actividades colaborativas, el dialogo, la reflexion critica, la
produccion de nuevos conocimientos, a pesar de que es una plataforma muy segura y una de
las mas utilizadas para la educacion virtual en el mundo, s6lo nos permitié solucionar algunos
problemas académicos administrativos pero no el problema principal, en este caso el logro del
objetivo que es el desarrollo de las capacidades de programacion.

Esta plataforma proporcion6 cuatro dimensiones para lograr el objetivo de ensefianza
aprendizaje: la Informativa (seccion de informacion), formativa (Seccion de materiales), la
experiencial (Secciéon de actividades de aprendizaje-evaluaciones-tareas) y la comunicativa
(Secciéon de comunicacion: mails, foros, chats). La mayor dificultad se presenta en su
dimensién comunicativa debido a que la mayoria de herramientas que proporciona para la
comunicacion permiten que el alumno envie un mensaje de consulta al profesor y éste
responda posteriormente generando un malestar en el alumno por no contar con una respuesta
inmediata, a excepcion del chat que es una herramienta de comunicacion donde el alumno
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consulta y el profesor responde en forma inmediata y viceversa, pero esta comunicacién es
sOlo por texto y tiene un tiempo de duracion que en la mayoria de casos es insuficiente para
atender las consultas de un alumno.

Otra dificultad que se encuentra es en la dimensién experiencial que a pesar de estar
compuesta por las actividades de aprendizaje que facilitan a los estudiantes la adquisicion de
habilidades, motivos, intereses y valores asi como la restructuraciébn de conocimientos, no
fueron utiles. El alumno realiza sus ejercicios y envia los resultados al profesor, sin que el
profesor lo pueda supervisar, observar y retroalimentar de inmediato, las evaluaciones se
realizan en la plataforma, no permiten ver el desarrollo del ejercicio; por lo tanto, esta
dimensién es muy limitada para comprobar el aprendizaje de los alumnos y el desarrollo de sus
capacidades. El aspecto de socializacién tan importante desaparece, aparece una nueva
relacion mas fria, casi indirecta entre profesor — alumno y entre alumnos. Esto trae consigo
problemas de descontento, desercion y fracaso.

De persistir estas deficiencias mencionadas empleando las estrategias didacticas presencial y
virtual 2D, los estudiantes no seran capaces de elevar su nivel de comprension del problema,
de aplicacion, analisis, evaluacion y creacién de programas para resolver los problemas
planteados, lo que generara incapacidad en ellos para hacer frente a las exigencias que
demanda el mercado laboral, se generara la desercién en estos entornos de aprendizajes que
hard peligrar su existencia.

El avance de la tecnologia nos presenta una nueva estrategia de didactica en entornos
virtuales 3D vivos que nos permitirA superar todas las deficiencias indicadas en los puntos
anteriores y lograr el objetivo de ensefianza aprendizaje con menor dificultad utilizando un
laboratorio de experimentacion y aplicacion tridimensional inmersivo, por ello consideramos que
es necesario establecer cuales son los factores que tienen mayor incidencia en el logro de los
objetivos de aprendizaje de la asignatura y el desarrollo de las habilidades mencionadas para
superar el bajo nivel en el logro de objetivos de aprendizaje de los alumnos. Desde este punto
de vista se hace necesario investigar el nuevo entorno de aprendizaje virtual 3D y las técnicas
de ensefianza aprendizaje que en él se aplican.

En tal sentido es necesario investigar

¢.De qué manera los entornos de aprendizaje computarizados mejoran el desarrollo de
capacidades de programacién en los estudiantes de la asignatura de Mundos Virtuales del VII
ciclo de la Facultad de Ingenieria y Arquitectura, Escuela Profesional de Ingenieria de
Computacion y Sistemas de la Universidad de San Martin de Porres, periodo 2012?

Para ello se plantearon:

Hipotesis general

Existe diferencia significativa en el desarrollo de las capacidades de programacion entre los
diferentes entornos de aprendizaje computarizados en los estudiantes de la asignatura de

Mundos Virtuales del VII ciclo de la Facultad de Ingenieria y Arquitectura, Escuela Profesional
de Ingenieria de Computacion y Sistemas de la Universidad de San Martin de Porres.



Hipdtesis especificas

Existe diferencia significativa en el desarrollo de la habilidad de comprensién, aplicacién y
analisis entre los diferentes entornos de aprendizaje computarizados en los estudiantes de la
asignatura de Mundos Virtuales.

Existe diferencia significativa en el desarrollo de la habilidad de evaluar entre los diferentes
entornos de aprendizaje computarizados en los estudiantes de la asignatura de Mundos

Virtuales.

Existe diferencia significativa en el desarrollo de la habilidad de crear entre los
diferentes entornos de aprendizaje computarizados en los estudiantes de la asignatura

de Mundos Virtuales.

1. Disefio de lainvestigacion

Es un estudio explicativo con disefio cuasi experimental por la forma de seleccion del grupo de

control y el experimental.

MATERIALES Y METODOS

Pretest Postest
G, - R,
Sin entorno
Ge2D > R2
Con 2D
GeSD E R3
Con 3D
Tabla 1 Tipo
P(Ry)= M,
P(Rg)z M2
P(Rs)= M3
G, Grupo de control

Ge2p  Grupo experimental con entorno de aprendizaje computarizado virtual 2D
Gesp  Grupo experimental con entorno de aprendizaje computarizado virtual 3D

R Resultado por cada uno
R Resultado del Grupo de control




R, Resultado del Grupo experimental con entorno de aprendizaje computarizado
virtual 2D.

Rs Resultado del Grupo experimental con entorno de aprendizaje computarizado
virtual 3D.

P Promedio

P(R;) Promedio del Resultado del Grupo de control.

P(R,) Promedio del Resultado del Grupo experimental con entorno de aprendizaje
computarizado virtual 2D.

P(Rs;) Promedio del Resultado del Grupo experimental con entorno de aprendizaje
computarizado virtual 3D.

Ho: M1:M2:M3

Hy: M <M,
Hi: M1<M3
Hy: M;=M,

M,<Ms

El enfoque del estudio es cuantitativo.

2. Poblacion y muestra

Poblacioén:

Esta formada por tres secciones de Alumnos del curso Mundos Virtuales del pregrado de la
Escuela Profesional de Ingenieria y Arquitectura, de la Universidad de San Martin de Porres,
equivalente a 42 alumnos.

Seccion 1: 14

Seccion 2: 14

Seccion 3: 14

Muestra:

Conformada por los Alumnos de la asignatura Mundos Virtuales del pregrado de la Escuela
Profesional de Ingenieria y Arquitectura, de la Universidad de San Martin de Porres, en el
periodo 2012, 42.

Seccion 1: 14 Grupo de control

Seccibén 2: 14 Grupo Experimental virtual 2D

Seccibn 3: 14 Grupo Experimental virtual 3D

El 70% de la muestra varones y el 30% mujeres en cada grupo, todos cuentan con amplia
experiencia en el manejo de las computadoras y el empleo de herramientas sincronas y
asincronas de comunicacion como chat, foros uso de plataformas 2D. Solo el 10% incursion6 en
ambientes virtuales 3D.

Todos deberan dedicar 6 horas académicas obligatorias a la asignatura en el ambiente virtual
de aprendizaje que le corresponda.



3. Operacionalizacién de variables

OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

VARIABLES

Independiente
Entornos de
Aprendizaje
Computarizado

DIMENSIONES INDICADORES
Entornos de Gestion
aprendizaje
computarizado Comunicacion
virtual 2D
Lecciones
Actividades
Evaluacion
Entornos de Gestion

aprendizaje
computarizado
virtual 3D

Comunicacion

Lecciones

Actividades

Evaluacion

Dependiente

Desarrollo de
capacidades de
programacion

Capacidad de
comprension,
aplicacién y
analisis

Descompone problema y determina como se
relacionan sus partes

Encuentra Alternativas de solucién

Emplea funciones y reconoce su accion

Entiende la funcién y utilidad

Traslada el conocimiento a la practica

Utiliza un procedimiento durante la
implementacion

Interpreta comportamiento

Compara funciones

Deduce que utilizar para solucionar un
problema




Predice el comportamiento
Capacidad de Hace juicios compara y critica
evaluacion Verifica el valor de la solucion
Capacidad de Junta los elementos para formar un todo
creatividad Lleva a cabo tareas creadoras.
Construye

Tabla 2 Operacionalizacién de variables
4. Técnicas paralarecoleccidon de datos
Previa autorizacion de la Oficina de Investigacion, Departamento Académico y la Direccion

de la EPICS, se procedera a tomar un pretest y un postest.
Los instrumentos que se construyeron se validaron con expertos.

5. Técnicas para el procesamiento y analisis de los datos

Los datos obtenidos durante la investigacién, por medio de la ficha de recoleccion de
datos, se ordenaran y procesaran en tablas y graficos.

Se aplicaran medidas estadisticas descriptivas, pruebas de hipétesis, se analizaran los
datos obtenidos.

RESULTADOS

Comparacion de los puntajes obtenidos en el postest por cada una de las habilidades
evaluadas.

GC Ge2D Ge3D
Cap. Comprensién, aplicacién y
andlisis 148.100 99.205 148.395
Cap. Evaluacién 33.543 21.223 34.989
Cap. Creatividad 42.471 18.500 42.953

Tabla 3 Comparacion de puntajes por capacidad y entorno de aprendizaje

Al comparar los puntajes obtenidos por los alumnos en el postest destinado a evaluar el
desarrollo de las capacidades de programacion en los entornos de aprendizaje computarizados
2D y 3D se encontré que en el entorno de aprendizaje computarizado virtual 3D los alumnos

8



desarrollan méas las habilidades de programacion de comprension, aplicaciéon y analisis,
evaluacion; y creatividad.

Normalidad de los datos

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Estadistic

GRUPO o gl Sig. Estadistico gl Sig.

Pretest Presencial ,192 14 ,171 ,891 14 ,084
2D ,143 14 ,200%* ,962 14 , 748

3D ,145 14 ,200%* ,926 14 ,264

Postest Presencial ,189 14 ,189 ,804 14 ,006
2D ,117 14 ,200%* ,978 14 ,961

3D ,118 14 ,200%* ,944 14 ,476

Tabla 4 Pruebas de normalidad

a. Correccién de la significacion de Lilliefors
*. Este es un limite inferior de la significacion verdadera.

PRETEST:

. Presencial: Los datos son normales
. 2D: Los datos son normales

. 3D: Los datos son normales

POSTEST:

. Presencial: Los datos son normales
. 2D: Los datos son normales

° 3D: Los datos son normales

CONTRASTACION DE HIPOTESIS

Hipotesis general

Existe diferencia significativa en el desarrollo de las capacidades de programacion entre los
diferentes entornos de aprendizaje computarizados en los estudiantes de la asignatura de
Mundos Virtuales del VII ciclo de la Facultad de Ingenieria y Arquitectura, Escuela Profesional
de Ingenieria de Computacion y Sistemas de la Universidad de San Martin de Porres.



Primera hipoétesis especifica

Existe diferencia significativa en el desarrollo de la habilidad de comprension, aplicacion y
analisis entre los diferentes entornos de aprendizaje computarizados en los estudiantes de la
asignatura de Mundos Virtuales.

En la tabla 5 se puede apreciar la diferencia de media para los estudiantes, segun puntaje
obtenido del Pretest y Postest en el desarrollo de la habilidad de comprension, aplicacién y
andlisis entre los diferentes entornos de aprendizaje computarizados en los estudiantes de la
asignatura de Mundos Virtuales.

Puntaje Desviacién
Grupo Obtenido Media p n Tcal P-valor
Estandar
Control Pretest | 5.59 1.51 14 -9.44 0.002%
(Presencial)
Postest 10.58 0.96 14
ExPe‘;;’;‘)a“tal Pretest | 5.63 1.43 14 ~4.06 | 0.002%
Postest 7.09 1.39 14
Experimental | Pretest 5.59 1.68 14 -8.74 0.000%*
(3D)
Postest 10.60 0.78 14

Tabla N° 5 Diferencia de media - desarrollo de la habilidad de comprensién, aplicacién
y andlisis

* Diferencias significativas con P-valor < 0.05

La hipétesis alternativa que se desea contrastar es que las medias de las puntuaciones en la
habilidad de comprension, aplicacion y andlisis del pretest y postest en los entornos de
aprendizaje son diferentes.

EL P_valor asociado al estadistico de contraste Tcal, es menor que 0.05, al nivel de
significacion de 0.05, se rechaza la hipétesis nula, los estudiantes que pertenecen al grupo
presencial, 2D y 3D, presentan diferencias significativas en los entornos de aprendizaje en
cuanto a la habilidad de comprension, aplicacion y analisis.

Segun los resultados de la tabla, los valores t, son menores al Ttab en todos los grupos por
ejemplo para el caso de los estudiantes del grupo 3D, tenemos que Tcal =1 - 8741 >
Ttab(0.975, 13 = 1.77 (p_valor = 0.000 es menor que a = 0.05), entonces la decision es
rechazar la hip6tesis nula. Las puntuaciones de los estudiantes aumentaron en el postest a un
nivel de significancia de 0.05.
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Segunda hipétesis especifica

Existe diferencia significativa en el desarrollo de la habilidad de evaluar entre los diferentes
entornos de aprendizaje computarizados en los estudiantes de la asignatura de Mundos
Virtuales del VII ciclo de la Facultad de Ingenieria y Arquitectura, Escuela Profesional de
Ingenieria de Computacion y Sistemas de la Universidad de San Martin de Porres.

En la Tabla N° 6 se puede apreciar la Diferencia de media para los estudiantes, segun puntaje
obtenido del Pretest y Postest en el desarrollo de la habilidad de evaluacion entre los
diferentes entornos de aprendizaje computarizados en los estudiantes de la asignatura de
Mundos Virtuales

Puntaje Desviacién
Grupo Obtenido Media p n Tcal P-valor
Estandar
Control Pretest 1.62 0.56 14 | -4.15 | 0.001 *
(Presencial)
Postest 2.39 0.22 14
ExPe‘;;’;‘)a“tal Pretest 1.65 0.68 14 | 0.75 | 0.467*
Postest 1.52 0.45 14
Experimental Pretest 1.54 0.55 14 -5.92 0.000*
(3D)
Postest 2.50 0.20 14

Tabla N° 6 Diferencia de media - desarrollo de la habilidad de evaluacién
* Diferencias significativas con P-valor < 0.05

La prueba resulté significativa P-valor es menor que 0.05, en los estudiantes que pertenecen al
grupo presencial y 3D, presentan diferencias significativas en los entornos de aprendizaje en
cuanto a la habilidad de evaluacion. En el grupo de estudiantes de entorno de aprendizaje 2D,
no se observan diferencias significativas.

Tercera hipoétesis especifica
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Existe diferencia significativa en el desarrollo de la habilidad de crear entre los diferentes
entornos de aprendizaje computarizados en los estudiantes de la asignatura de Mundos
Virtuales del VII ciclo de la Facultad de Ingenieria y Arquitectura, Escuela Profesional de
Ingenieria de Computacion y Sistemas de la Universidad de San Martin de Porres.

En la Tabla N° 7 se puede apreciar la Diferencia de media para los estudiantes, segun puntaje
obtenido del Pretest y Postest en el desarrollo de la habilidad de crear entre los diferentes
entornos de aprendizaje computarizados en los estudiantes de la asignatura de Mundos
Virtuales

Puntaje Desviacién
Grupo Obtenido Media p n Tcal P-valor
Estandar
Control Pretest 0.79 0.43 14 -14.77 |o0.001 *
(Presencial)
Postest 3.03 0.23 14
E"Pe’z;g‘)*“tal Pretest 0.71 0.54 14 -2.64 | 0.020%
Postest 1.32 0.69 14
Experimental Pretest 0.82 0.55 14 -11.32 0.000*
(3D)
Postest 3.07 0.20 14

Tabla N° 7 Diferencia de media - desarrollo de la habilidad de crear
* Diferencias significativas con P-valor < 0.05

La prueba resulté significativa P-valor es menor que 0.05, los estudiantes que pertenecen al
grupo presencial, 2D y 3D, presentan diferencias significativas en los entornos de aprendizaje
en cuanto a la habilidad de crear.

DISCUSION

Esta investigacion tiene como objetivo determinar de qué manera los entornos de aprendizaje
computarizados mejoran el desarrollo de capacidades de programacion en los estudiantes de la
asignatura: Mundos Virtuales del VII ciclo de la Facultad de Ingenieria y Arquitectura, Escuela
Profesional de Ingenieria de Computacion y Sistemas de la Universidad de San Martin de
Porres.

A fin de poder realizar el estudio se trabajé con tres secciones de la asignatura Mundos

Virtuales del pregrado de la Escuela Profesional de Ingenieria y Arquitectura, de la Universidad
de San Martin de Porres; en la primera seccion se desarroll6 la asignatura en el entorno de
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aprendizaje presencial que contd con 14 estudiantes, en la segunda seccién se desarroll6 la
asignatura en el entorno de aprendizaje virtual 2D que cont6 con 14 estudiantes y en la tercera
seccion se desarroll6 la asignatura en el entorno de aprendizaje virtual 3D que cont6 con 14
estudiantes. La asignacion del entorno de aprendizaje para cada seccion se hizo al azar.

A fin de evaluar el conocimiento previo de los alumnos respecto a la asignatura,
especificamente en programacion y el nivel en el que se encontraba se aplicd el pretest;
después de la evaluacién estadistica de los tres grupos se encontré que no existian diferencias
significativas entre los tres grupos que se presentaron los del entorno de aprendizaje
presencial, entorno de aprendizaje virtual 2D y entorno de aprendizaje virtual 3D, por lo tanto, la
muestra es homogénea.

Después se aplico el postest para medir en cuél de los entornos de aprendizaje los alumnos
habian desarrollado mayores capacidades de programacion.

Se encontré que entre los resultados del pretest y postest en cada uno de los grupos por
entorno de aprendizaje existia diferencia significativa.

Al comparar los resultados del postest se encontraron diferencias entre los tres entornos de
aprendizaje; respecto al logro de desarrollo de capacidades de programacién en cada uno de
ellos. ElI entorno de aprendizaje que permiti6 desarrollar mayores capacidades de
programacion fue el entorno de aprendizaje virtual 3D; sin embargo, el entorno de aprendizaje
presencial sigue siendo tan bueno como siempre para el desarrollo de capacidades de
programacion, pero el entorno de aprendizaje 2D, seguird careciendo de herramientas que le
permitan ser 6ptimo para el desarrollo de capacidades de programacién y otras gue requiera un
curso eminentemente practico.

En el estudio realizado por Angel Feijoo, Johan Baldedn, Teresa Nakano e Isabel Molla “Los
Mundos Virtuales: una plataforma para el desarrollo de habilidades de programacion y de
interaccion social” de la PUCP, encontraron que no existen diferencias significativas en el
rendimiento en programacién entre los que programaron en los mundos virtuales y los que lo
hicieron en el entorno presencial, sin embargo mejoraron sus habilidades de comunicacion y de
trabajo. Resultados que difieren con los encontrados en este estudio asi mismo se coincide en
que los alumnos mejoraron también sus habilidades de comunicacion y trabajo colaborativo.
Esto se deberia a la metodologia empleada en cada entorno de aprendizaje en la investigacion
realizada en la PUCP.

Se sugiere que investiguen grupos de estudios en distintos entornos de aprendizaje en
diferentes asignaturas eminentemente practicas como geometria analitica, fisica, biologia, para
seguir probando la potencialidad del entorno de aprendizaje virtual 3D y comprobar que el
entorno de aprendizaje virtual 3D permite el desarrollo de capacidades para un mejor
rendimiento en las asignaturas practicas; y que la inmersion caracteristica de estos entornos
contribuye a su logro. Del mismo modo se sugiere también seguir investigando en el aspecto
tecnolégico educativo para lograr agilizar el desarrollo de capacidades de los estudiantes en las
diferentes asignaturas.

El poco conocimiento del entorno de aprendizaje virtual 3D en el medio hizo que costara mas
trabajo el convencer a los estudiantes sobre la ventaja de desarrollar su asignatura en este
entorno, a la profesora que debia elaborar los materiales de ensefianza-aprendizaje y gestionar
la asignatura en este entorno; sin embargo fueron dificultades que se vencieron con
perseverancia y decision; permitiendo estudiar nuevas investigaciones como metodologias de

13



ensefianza aprendizaje en un entorno virtual 3D; Gestidbn de una asignatura en un entorno
virtual 3D.

Estos hallazgos permitirdn extenderse a otras aplicaciones en otras asignaturas.

CONCLUSIONES

Después de aplicar el instrumento de recoleccion de datos, procesar estos y obtener la
informacion que se generd conjuntamente con los respectivos analisis, se obtuvieron resultados
gue le permiten al investigador presentar las siguientes conclusiones:

Se determin6 que no todos los entornos de aprendizaje computarizados mejoran el desarrollo
de capacidades de programacion en los estudiantes de la asignatura de Mundos Virtuales del
VIl ciclo de la Facultad de Ingenieria y Arquitectura, Escuela Profesional de Ingenieria de
Computacién y Sistemas de la Universidad de San Martin de Porres

Se determin6 que el entorno de aprendizaje computarizado virtual 3D mejora
significativamente el desarrollo de la habilidad de comprension, aplicacion y andlisis en los
estudiantes de la asignatura de Mundos Virtuales del VIl ciclo de la Facultad de Ingenieria y
Arquitectura, Escuela Profesional de Ingenieria de Computacion y Sistemas de la Universidad
de San Martin de Porres; a comparacion del entorno computarizado de aprendizaje virtual 2D.
Se determiné que el entorno de aprendizaje computarizados virtual 3D mejora
significativamente el desarrollo de la habilidad de evaluar en los estudiantes de la asignatura de
Mundos Virtuales del VII ciclo de la Facultad de Ingenieria y Arquitectura, Escuela Profesional
de Ingenieria de Computacion y Sistemas de la Universidad de San Martin de Porres; a
comparacion del entorno computarizado de aprendizaje virtual 2D.

Se determiné que el entorno de aprendizaje computarizado virtual 3D mejora significativamente
el desarrollo de la habilidad de crear en los estudiantes de la asignatura de Mundos Virtuales
del VII ciclo de la Facultad de Ingenieria y Arquitectura, Escuela Profesional de Ingenieria de
Computacion y Sistemas de la Universidad de San Martin de Porres; a comparacion del
entorno computarizado de aprendizaje virtual 2D y el presencial tradicional.

RECOMENDACIONES

Se sugiere a las autoridades de la USMP que permitan que se siga desarrollando
investigaciones afines para seguir experimentando en el entorno de aprendizaje computarizado
virtual 3D.

Se sugiere a las autoridades de la USMP que permitan la extension de la asignatura impartida
en el entorno de aprendizaje computarizado virtual 3D que se extienda a otras especialidades.

La Unidad de Virtualizacion Académica deberia utilizar el entorno de aprendizaje
computarizado virtual 3D para la enseflanza de las asignaturas eminentemente practicas que
requiere un trabajo online, eliminando la distancia y el sentido de soledad gracias a la
interaccién e inmersion que este entorno ofrece.
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Se sugiere a los investigadores seguir investigando nuevos avances y ventajas que ofrecen
este entorno de aprendizaje computarizados virtual 3D para implementarlo en el proceso de
ensefianza aprendizaje logrando disminuir la brecha existente entre el mundo real y el virtual
hasta que sea casi imperceptible por el estudiante y el profesor.

Los alumnos deberian apoyar las practicas en el entorno de aprendizaje computarizado virtual
3D a fin de permitir avanzar y brindarles nuevas herramientas que agilicen y faciliten sus
estudios.
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