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Resumen

Los mundos virtuales se han convertido en algo cotidiano, su uso va desde el entretenimiento hasta la
simulacién de entornos cientificos reales; la masificacién del uso de computadores en casi todas las
actividades humanas ha permitido que esta tecnologia ingrese a los hogares comunes y por ende
también a las instituciones educativas de todos los niveles.

En ese contexto, en el presente articulo se describe la relacién existente entre la utilizacién de mundos
virtuales de aprendizaje y los métodos tradicionales de ensefianza; para diferenciar el nivel de captacion
de los contenidos impartidos por los docentes al utilizar distintas metodologias, se cred un curso virtual
(Mundo Virtual) para la asignatura redes de computadores en la escuela de sistemas de la Universidad
Técnica de Babahoyo, tomando para el estudio como poblacion los treinta y seis estudiantes del paralelo
“A” y los treinta y cuatro alumnos del paralelo “B” que para este caso es el grupo de control.

Antes de poner en ejecucién la propuesta, se determiné que los dos grupos estén en condiciones
similares. Para ello se tomaron los resultados de la evaluacion final de semestre, es decir los promedios
finales de cada alumno en la Asignatura de Redes de Computadores y luego de aplicar z normalizado se
pudo determinar que los estudiantes que utilizan Plataformas Virtuales en el proceso de aprendizaje de la
asignatura Redes de Computadores supera el nivel de rendimiento Académico de los estudiantes que no
las utilizan.

Palabras claves: Mundos Virtuales, SLOODLE, MOODLE, Second Life, Educacién Virtual.
ABSTRACT

Virtual worlds have become commonplace, their use ranges from entertainment to real scientific
simulation environments; the mass use of computers in almost all human activities has allowed this
technology to enter ordinary households and therefore also to educational institutions at all levels.

In this context, in this article the relationship between the use of virtual worlds for learning and traditional
teaching methods described; to distinguish the level of uptake of the taught by teachers using different
methodologies content, a virtual course (Virtual World) was created for the subject computer networks in
the school systems of the Technical University of Babahoyo, taking to the study as population thirty-six
students from parallel "A" and thirty-four students from parallel "B" which in this case is the control group.

Before implement the proposal, it was determined that the two groups are in similar conditions. For this
purpose the results of the final evaluation of semester were taken, ie the final averages for each student in
the subject of Computer Networks and after applying standardized z was determined that students who
use virtual platforms in the learning process Computer Networks Course exceeds the level of academic
performance of students who do not use them.
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1.Introduccién

Cualquier proceso de investigacion, se inicia en
torno a un problema al que no hemos dado una
soluciéon o respuesta adecuada. Un tema de
profundo interés para un profesor Universitario
es saber cémo adecuar los contenidos del
curriculo a las nuevas tecnologias, asi como
también saber cudl es la metodologia mas
adecuada para cada actividad, para cada
materia y para cada nivel del proceso de
ensefianza-aprendizaje.

La cumbre Mundial sobre la Sociedad de la
Informacién (CMSI), reunida en Tunez en
noviembre de 2005, en su declaracion de
principios, manifestd que “las Tecnologias dela
Informacién y la Comunicacién (TIC) poseen
enormes posibilidades para acrecentar el acceso
a una educacién de calidad, asi como para
facilitar el proceso mismo de aprendizaje,
sentando de esta forma las bases para la
creacion de una Sociedad de la Informacion
abierta a todos y orientada al desarrollo y el
conocimiento”

En este contexto, podemos plantearnos la
utilizacion de la Educacion Virtual como recurso
educativo: las plataformas virtuales podrian
convertirse en una alternativa viable y rapida
que pudiera dar respuesta a los nuevos retos
que se nos plantean, permitiéndonos la apertura
de nuevos escenarios de colaboracion, distintos
a los espacios fisicos formativos tradicionales.

Utilizar nuevos contenidos y formatos educativos
y aprovechar la flexibilidad que nos aporta la
asincronia temporal y la deslocalizacion fisica
del grupo, encontrando aquellos momentos que
mejor se adapten a nuestras necesidades y
accediendo a los recursos desde diferentes
ubicaciones.

Las plataformas virtuales surgen con la finalidad
de extender, mejorar y hacer mas eficiente la
forma de ensefianza y potenciar de manera
eficaz el aprendizaje a través de escenarios
virtuales, como elemento innovador donde se
incluyen recursos de aprendizaje enriquecidos
por teorias y enfoques pedagdgicos actuales,
capacidades para el trabajo colaborativo y
cooperativo.

2. REVISION LITERARIA
2.1 Mundos Virtuales

En la actualidad la tecnologia estd permitiendo
el desarrollo de espacios digitales que simulan el
entorno fisico de la realidad, y que pueden ser
utilizados para llevar a cabo algunas actividades
humanas, entre ellas la educacion. Este tema es
muy actual, centrando la atencion de distintos
campos cientificos, tal como puede comprobarse
en distintas publicaciones recientes (Good,
Howland y Thackray, 2008; Castafio Garrido,
2008; Jamaladin, Chee y Ho, 2009; Girvan y
Savage, 2010; entre otros).

¢, Qué son los mundos virtuales? Para responder
a esta cuestién nos hemos ido inicialmente a la
wikipedia como herramienta web 2.0. Aunque su
fiabilidad sea cuestionada, wikipedia es bastante
atil cuando se quiere tener una primera idea del
tema de interés:

“Un mundo virtual es un género de
comunidad en linea que a menudo toma la
forma de un entorno simulado por
ordenador, a través de la cual los usuarios
pueden interactuar entre si, asi como utilizar
y crear objetos. Los mundos virtuales estan
destinados a que sus usuarios los habiten e
interactien, y el término se ha convertido
hoy en gran parte sinénimo de entornos
interactivos 3D virtual, donde los usuarios
adoptan la forma de avatares graficamente
visible para los demas. Estos avatares son
generalmente descritos como texto,
bidimensional, tridimensional o]
representaciones gréaficas, aunque son
posibles otras formas (auditiva vy
sensaciones tactiles, por ejemplo). Algunos,
pero no todos, los mundos virtuales permiten

usuarios maltiples...”[1].

Segun esto un Mundo Virtual es un espacio
digital que simula una realidad. Los Mundos
Virtuales se conocen como Ambientes
Multiusuario Virtuales (AMU's) o Multiuser Virtual
Environments (MUVE's) en inglés. Los AMU's
son “no solamente un sistema que permite la
participacion, sino que se trata de un espacio
colaborativo de alto nivel, de simulacion, de
comprobacion de hipétesis, de interaccion, de
creatividad y despefiol

Imperatore, 2009: 28



El desarrollo de los MV ha evolucionado gracias
a la tecnologia que ha permitido también el
desarrollo de los juegos de simulacién,
principalmente los llamados Juegos Masivos
Multijugador En-linea (Massive Multiplayer
Online Games) tales como Dragones Yy
Mazmorras(http://www.dragonesymazmorras.net
) 0 World of Worcraft (http://www.wow-esp.com).
No obstante los MV no deben confundirse con
un juego en-linea muliusuario, aunque algunos
juegos se desarrollen en MV.

La empresa Linden World cre6 en 2002 el
Mundo Virtual Second Life. La aparicién de
Second Life (SL) demostr6 el interés social de
este tipo de herramientas asi como su potencial
para atraer a empresas e instituciones.

El desarrollo de ambientes educativos en los
MV's se produjo pronto. El mismo SL cred una
red para adolescentes (Teen Grid), abierta
solamente para jovenes de 13 a 17 afios.
Actualmente SL cuenta con mas de 200
instituciones de enseflanza superior y 3000
miembros participando en su lista Second Life
Educators.

Caracteristicas de los mundos virtuales como

recursos educativos

En este tipo de ambientes aparecen tres

elementos que son basicos para cualquier

comunidad de aprendizaje, que tal como afirman

Garrison, Anderson y Archer (2000) son los

siguientes:

- Presencia social: La presencial social en
ensefianza en-linea ha sido descrita como la
habilidad del alumnado de proyectarse
social y emocionalmente. Los alumnos son
percibidos por el grupo como “personas
reales” a través de una comunicacion
mediada por la tecnologia. En ensefianza
virtual existen serias dificultades para
conseguir esta proyeccidn, no solamente
social, sino principalmente emocional, tanto
del alumnado como del profesorado. Sin
embargo, las posibilidades que ofrecen los
avatares en interfaces 3D puede facilitar
esta proyeccion social y emaocional.

- Presencia cognitiva: Consiste en el proceso
por el cual los participantes pueden construir
y confirmar su conocimiento. Son esenciales
las actividades que permiten analizar la
informacion, sintetizarla, reflexionar
individualmente sobre ella asi como

compartir estas reflexiones a través del
debate critico.

- La interaccion: La interaccion es un
elemento béasico de la ensefianza virtual, sin
embargo no es suficiente para que se
produzca un aprendizaje efectivo. En este
sentido, los docentes son facilitadores del
aprendizaje que orientan el proceso. En un
ambiente virtual son especialmente Utiles las
interacciones a través de debates vy
discusiones sobre el contenido que se esta
trabajando.

Los sistemas 3D VLE actian como entornos
globales de aprendizaje donde el usuario (el
alumnado y el profesorado) deben interaccionar
segun las reglas marcadas (programadas) en
ese MV. Estas condiciones de interaccién estan
estrechamente ligadas al concepto “affordance”.
Originalmente Gibson (1979, cit,, Girva, Yy
Savage, 2010) describi6 affordance como la
relacién que se establece entre un organismo y
aquello que ofrece un ambiente. Se trata de una
idea propiamente del &mbito de la biologia y la
ecologia, que ha sido reinterpretada en el ambito
de la tecnologia educativa. Asi, Kirschner (2002)
define especificamente “Educational Affordance”
de una tecnologia como “la caracteristica de un
artefacto que determina si, y como un particular
comportamiento aprendido podria ser puesto en
marcha dentro de un contexto dado”2. Esta
cuestion tiene bastante relacion con algunas
teorias de la Psicologia Cognitiva.
Principalmente con la teoria de esquemas y con
la teoria de escenarios3.

¢ Cuéndo se puede considerar que un MV es
educativo? Un elemento basico de la accién
educativa es el desarrollo integro de la persona,
lo que incluye el desarrollo de funcion critica, es
decir, la capacidad de valorar de forma reflexiva
y constructiva tanto la accién de los demas
como la propia con relacién a la sociedad.

En este sentido, un sistema es educativo cuando
se utiliza para desarrollar una actividad
planificada, intencionada y estructurada, que
pretende lograr el desarrollo integral del
individuo. La educacién implica aprendizaje,
pero el aprendizaje estricto (adquisicion de
conocimientos) no siempre implica educacion.

Los componentes educativos de un MV son:

2Kirschner, 2002: 19
*Rodriguez, 1987



- No sélo se reduce al aprendizaje de
conceptos o procedimientos.

- Se han planificado las actividades, tiempos y
recursos.

- Se han estructurado los contenidos,
conceptos, procedimientos, actitudes vy
competencias que se trabajan en las
actividades.

- Yexiste la intencion de conseguir el
desarrollo integral de la persona, incluyendo
su capacidad de critica constructiva hacia si
mismo y hacia las acciones de los demas.

Todos estos componentes tienen sentido y
adquieren eficacia cuando son estructurados y
articulados dentro de una accién coherente que
se sustenta sobre un modelo formativo.

En este sentido el constructivismo parece ser un
modelo que se ajusta bastante bien a lo que
sucede en el aprendizaje en entornos virtuales4.
Sin embargo, este aprendizaje se realiza dentro
de un entorno social, inmerso en una cultura. La
persona que aprende estid sometida a una
interaccién con su medio social, de forma que el
conocimiento que elabora es resultado de no
solamente del proceso de acomodacién vy
asimilacion, sino también de como el hablar con
los demas, debatir, escuchar las opiniones de
otros, asumir las criticas o aportarlas hacia los
comentarios de los demd&s, van matizando,
depurando, y dando forma definitiva a ese
conocimiento que se integra en el esquema
cognitivo de cada individuo. Este constructivismo
que tienen en cuenta la accién cultural, la accion
del entorno, se suele conocer como
“constructivismo social”’. Existe otro modelo que
ha evolucionado a partir de las propuestas del
constructivismo, se trata del “constructivismo
comunal’5. Este modelo es un enfoque de
aprendizaje que hace hincapié no solamente en
la construccién del conocimiento por parte de
cada individuo (constructivismo), dentro de un
entorno cultural y por tanto mediado por el
mismo (constructivismo social) sino también en
el hecho de que cada persona elabora
conceptos, genera  informacion, aporta
procedimientos, difunde actitudes, etc., y todas
estas “elaboraciones”, “artefactos”, u “objetos de
conocimiento”, es decir, todo estos contenidos
conceptuales los vuelca a la sociedad para uso y
beneficio de sus miembros. Estudios recientes

4Seitzinger, 2006; Hargis, 2008
*Holmes, Tangney, FitzGibbon, Savage y
Mehan, 2001

han tratado este tema, partiendo y comprobando
la plausibilidad de la hipétesis de que ‘“las
caracteristicas de la  Construcciéon  del
Conocimiento y del Constructivismo Comunal
promueven oportunidades para aprovechar la
gama de affordances que ofrece Second Life”6.

No obstante, estos estudios llegan a la
conclusion de que las posibilidades previstas por
el constructivismo comunal depende de la
naturaleza y flexibilidad de los MV donde se
desarrollen.

El aprendizaje en los MV

Sin embargo, aunque el aprendizaje se realice
en entornos virtuales, en espacios simulados, o
debajo de una choza, dentro de la persona
siguen dandose los mismos mecanismos
neuropsicol6égicos que hace miles de afos. En
definitiva, el proceso de aprendizaje de la
persona es el mismo de siempre aunque el
medio donde se desarrollo esté cambiando
continuamente.

En los MV, compartimos la idea de Carlos
Marcelo (2009) en una entrevista a Learning
Review, que ante la pregunta de Ila
entrevistadora “;Qué rol debe asumir el
formador dentro de una entorno 3D?” respondia:

“La experiencia que hemos acumulado a lo
largo de este afio, nos permite asegurar que
el rol el formador en un entorno 3D cada vez
se puede parecer mas a las diferentes
posibilidades metodoldgicas y de
comunicacién que tenemos en la formacion
virtual”7

Por tanto, el primer elemento a tener en cuenta
en el disefio de una accién educativa en un MV
es identificar qué ensefiar. De forma clésica, el
gué ensefiar se suele dividir en conceptos,
procedimientos y actitudes:

Conceptos: En un MV la enseflanza de
conceptos, definiciones, datos, fechas, etc., se
puede realizar a través de anotaciones, material
escrito, presentaciones multimedia, etc., donde
se ofrece al alumnado todo el cuerpo de
informacion que necesitard  comprender,
asimilar, y memorizar (su significado), para

®Girvan y Savage, 2010: 344
"Carlos Marcelo (2009)



poder afrontar eficazmente su formacion. Los
MV tienen implementados suficientes recursos
para satisfacer la exposicién de texto, videos,
presentaciones, graficos, etc.

Procedimientos: La ensefianza de los
procedimientos son los grandes beneficiados al
utilizar un entorno 3D. En la ensefanza
presencial real de algunas materias (como
guimica, fisica, ingenieria, educacion, etc.) no es
posible llevar a cabo algunos procedimientos
porque los resultados pueden ser nefastos para
la integridad fisica o0 psicolégica de los
participantes. Por ejemplo, no es razonable que
un quimico experimente en clase con &acido
nitrico, acido sulfarico y glicerina porque los
resultados pueden ser fatales (se trata de los
compuestos de la nitroglicerina). Tampoco es
razonable que un estudiante de psicologia trate
de aplicar un programa de extincién de conducta
a un menor, en la realidad, solamente para que
el estudiante practique el procedimiento. En este
sentido los 3D VLE integran sistemas de
simulacion, que permiten representar con cierto
grado de realismo (cada vez mas) situaciones
donde practicar los distintos procedimientos, sin
sufrir sus peores consecuencias. En este caso el
recurso basico es la simulacion. La construccion
de simulaciones efectivas tiene que ver con la
construccion de representaciones de la realidad
que integren los elementos basicos del sistema
real que se trata de representar8.

Actitudes: En esta dimension debe incluirse
también los aspectos emocionales y afectivos.
De hecho las actitudes deben ser consideradas
como un elemento complejo, no se trata de
transmitir solamente una predisposicion hacia un
tema, sino potenciar un estado de animo positivo
cuando la persona esté realizando una tarea
formativa9. En este sentido los MV también
suponen, y lo sera aun mas en el futuro, toda
una revolucién en la formacién actitudinal a
través de la teleformacion. La transmision de las
actitudes, de los valores, de las emociones, las
consigue el docente principalmente, con su
lenguaje no verbal, es decir, con todas las
inflexiones de la voz donde pone énfasis a lo
mas importante de su mensaje, con su mirada
cuando se fija en unos aspectos un otros de lo
que explica, cuando mira a un alumno u otro
dandoles el turno de palabra, cuando eleva su

8Matas, 2008
*Matas, 2003

volumen al hablar de algo, etc. El docente
transmite actitudes cuando es capaz de
transmitir la emocion que le provoca su trabajo.

Hasta el momento una de las grandes
deficiencias de los entornos de teleformacion es
su incapacidad de transmitir eficazmente estas
emociones. Sin embargo, la utilizacién de
avatares en 3D, con capacidad expresiva,
gracias al software que los genera, facilita la
expresion de algunas emociones basicas. En el
futuro sera posible que estas criaturas digitales
transmitan con sus gestos y movimientos, un
amplio conjunto de indicadores emocionales, y
con ello contribuir al desarrollo de actitudes en el
alumnado.

Ademas de qué ensefiar, también debe
atenderse al grado de competencia que se
pretende conseguir en el alumnado con relacion
a los contenidos:

- Nivel t4cito: Es en nivel de competencia mas
béasico, donde se exige menos recursos por
parte del alumnado. Basicamente consiste
en pedir al discente que repita 0 exponga
aquellos contenidos que ha aprendido
previamente. Para ello solamente tienen que
recordar dichos contenidos, principalmente
conceptos, definiciones y datos,
expresandolos en sus propias palabras,
segun lo que ha entendido de dicho
contenido. Es decir, que exponga el
resultado de la acomodacion-asimilacion
gque ha experimentado. El proceso de
aprendizaje es relativamente  simple,
consiste en exponer a los objetos del MV
donde el alumnado pueda leer, ver y oir
dichos contenidos. El papel delos docentes
consiste en elegir dichos contenidos e
incluirlos en el MV en distintos formatos
(visual, auditivo y textual).

- Nivel de aplicacién: De nuevo aqui los MV
demuestran su potencial. En este nivel del
alumnado demuestra la capacidad de
resolver problemas a partir del conocimiento
y recursos que tiene.

- El potencial de los entornos 3D de
ensefianza virtual para simular situaciones
problematicas, facilita el aprendizaje del
alumnado a través de la resolucion de
casos. El docente en este caso debe
proponer casos que sean pertinentes al



contenido y que tengan sentido para el
alumnado.

- Nivel de creacion: Un nivel superior de
competencia es aquel donde el alumnado es
capaz de elaborar su propio contenido. Aqui
adquiere sentido lo que se exponen
anteriormente con relacion al
constructivismo comunal. La creacion de
contenidos se puede realizar a partir de
actividades programadas por los docentes
gue requieran de la aportacién del alumnado
para su resolucion. Los MV tiene recursos
suficientes para que este conocimiento
elaborado por el alumnado sea compartido
por el grupo10.

- Nivel de evaluacién: Se trata de un nivel de
competencia de experto. El alumnado tendra
que valorar criticamente tanto su trabajo
como el de los demas. Las comunidades de
aprendizaje requieren de este nivel de
competencia, y los MV aportan un entorno
controlado ideal para desarrollarlo. Un
entorno virtual 3D donde los participantes
pueden “verse” y “hablarse” entre si, facilitan
los debates y las discusiones académicas
sincronicas.

De esta forma los MV superan a las plataformas
de teleformacion permitiendo una interaccién
basada en la presencia virtual, con sistemas de
comunicacién eficientes que van mas alla del
“‘chat”. Como se decia anteriormente, las
ventajas de la interaccion a partir de avatares
mejorara al mismo tiempo que avance la
sensacion de realidad que se consiguen en los
entornos virtuales.

Formacion a Distancia

La formacién a distancia tiene su origen a finales
del siglo XIX en Gran Bretafia, en el ambito
universitario, destinado a los trabajadores
profesionalmente cualificados. Los origenes de
la historia moderna de la educacién a distancia
se remontan a 1840, afio en el que Sir Issac
Pitman comenzé a utilizar el correo para impartir
cursos de estenografia por correspondencia en
Gran Bretafia. Segun afirma Matthews, la
fundacion de la Open University britanica en
1971 marca el inicio de una segunda fase en el
desarrollo de la educacion a distancia, en la cual

Girvan y Savage, 2010

se utilizan diversos medios tanto para la
comunicacion con los estudiantes como para la
recepcion y envio de los materiales educativos.

Mas tarde la iniciativa fue exportada a otros
paises en proceso de modernizaciéon. Hoy en
dia, en los Estados Unidos, la mayor parte de
las més de cuatro mil instituciones de
ensefianza  superior acreditadas por el
Departamento de Estado ofrecen algun tipo de
cursos a distancia. Actualmente, existen mas de
1500 instituciones en todo el mundo de
educacién a distancia que superan ya los 30
millones de estudiantes.

Con una compleja y especifica metodologia y
adaptacion curricular, la formacion a distancia se
esta consolidando como un sistema abierto y
flexible que incorpora innovadores sistemas de
evaluacion. Por ello, cada dia es mas usual y
necesaria la utilizacion de producciones
audiovisuales, materiales multimedia,
tecnologias de la informacion y la comunicacion
y su aplicacién en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

La historia del desarrollo de materiales
didacticos para la Web ha discurrido de forma
paralela a la evolucion de este medio. La rapida
expansion de internet ocurrida en todos los
niveles de la sociedad también se ha reflejado
en el ambito educativo puesto que la explotacion
didactica de la Web permite ampliar la oferta
educativa, la calidad de la ensefianza y el
acceso a la educacion. Sin embargo, el
desarrollo de materiales didacticos para la Web
no puede ser exclusiva responsabilidad de
esfuerzos individuales.

Para hacer frente a esta necesidad, han
comenzado a aparecer en el mercado desde
mediados de los afios noventa plataformas
integradas para la creacion de cursos completos
para la Web. Las diferencias principales que
existen entre ellas radican en el precio de las
licencias de uso, en el abanico de recursos que
ofrecen tanto al disefiador/gestor de los cursos
como a los estudiantes y en los requerimientos
tecnoldgicos para su instalacion y
mantenimiento.

Modalidades de formacién a distancia



Segun la metodologia empleada, en funcion de
los medios, las herramientas de trabajo o los
materiales  utilizados, podemos  distinguir
diferentes modalidades. Las metodologias
utilizadas en cada una de las modalidades
nombradas, a menudo son complementarias, es
decir que la utilizacion de una no excluye la
compatibilidad con otra.

¢ Formacién a distancia no presencial

El proceso mas usual, una vez el alumno ya
se ha inscrito al curso que desea, es que se
le asigne un tutor, se le envien los materiales
del curso y se ponga a trabajar en sus
contenidos.

Cada cierto tiempo, deber4d enviar las
actividades y los ejercicios que haya
realizado, para que el tutor los corrija y le
haga los comentarios que considere
oportunos. El tutor guia su proceso de
aprendizaje, y se pone en contacto con el
alumno via teléfono, carta, fax o correo
electrénico (e-mail). El alumnado interactla
con otros alumnos y con el profesor,
normalmente, mediante correo electronico o
chat realizando los trabajos y examenes que
se le proponen. Actualmente, el material
didactico 'y los recursos utilizados
acostumbran a facilitarse on-line.

¢ El E-learning (de Electronic Learning)
consiste en una ensefianza a distancia en la
que predomina una comunicacion de doble
via asincrona donde se usa preferentemente
Internet como medio de comunicacion y de
distribucion del conocimiento, de tal manera
que el alumno es el centro de una formacion
independiente y flexible, al tener que
gestionar su propio aprendizaje,
generalmente con ayuda de tutores
externos. Una soluciébn e-learning esta
conformada por tres elementos
fundamentales: Plataforma, Contenidos y
Herramientas comunicativas.

Desde mediados de los afios noventa han
empezado a  desarrollarse plataformas
integradas para el desarrollo de materiales en la
web, que permiten disefiar cursos virtuales de
ensefianza asistida por ordenador, mas
conocidas como:

Plataformas

virtuales, entornos de

aprendizaje integrados o LMS (Learning
Management Systems).

*

Formacion a distancia semi-presencial

Consiste en destinar parte del tiempo de
estudio a asistir, tanto en grupo como
individualmente, a tutorias de soporte con
profesorado especializado, o a reuniones
con otros estudiantes. El objetivo de estas
reuniones es el de trabajar conjuntamente o
el de aclarar dudas.

El B-Learning (formacién combinada, del
inglés blended learning)

Consiste en un proceso docente
semipresencial; esto significa que un curso
en este formato incluirh tanto clases
presenciales como actividades de e-
learning.

Este modelo de formacion hace uso de las
ventajas de la formaciéon 100% on-line y la
formacién presencial, combinandolas en un
solo tipo de formacién que agiliza la labor
tanto del formador como del alumno. El
disefio instruccional del programa
académico para el que se ha decidido
adoptar una modalidad b-Learning debera
incluir tanto actividades on-line como
presenciales, pedagégicamente
estructuradas, de modo que se facilite lograr
el aprendizaje buscado.

Webs Docentes

Un web docente no es un sitio en el que
gueremos mostrar una mera exposicion de
contenidos sobre un tema de nuestro
interés, ni pretendemos Unicamente informar
a los visitantes sobre un listado de recursos
para realizar una actividad.

Es un sitio web que ayude a los alumnos a
alcanzar unos objetivos pedagdgicos, para
que al terminar su visita hayan incorporado
determinados conceptos, manejen con
soltura ciertos procedimientos y hayan
adquirido o afianzado ciertas actitudes.

+ Los contenidos en formato web permiten
a los alumnos que sean ellos quienes
estructuren su aprendizaje,



seleccionando qué examinaran antes,
después y de qué prescindiran.

Facilita la interaccién entre profesor-
alumno y entre los propios alumnos.

La inclusibn de enlaces en la web
permiten disponer de wuna cantidad
impresionante de informacion al alcance
de un clic.

Los contenidos se actualizan facilmente
y con un coste inferior al de los
materiales impresos.

Facilita el acceso a los contenidos de la
asignatura en horarios diferentes a la
clase habitual. Puede incrementar la
motivacion al estudio de la asignatura.
Es posible la inclusion de elementos
multimedia (videos, imagenes, sonidos,
animaciones,...) que faciliten el estudio
de la asignatura.

El profesor podra ir actualizando cada
afio la programacion de la asignatura en
funcién de las caracteristicas de cada
curso.

La web docente va a permitir la creacion
progresiva de una base de datos de
recursos, con apuntes, bibliografia y
webs de interés para cada uno de los
temas de la asignatura, lo cual facilita
enormemente el aprendizaje del alumno.
El mantenimiento de un sitio web es
muy costoso en tiempo, ya que Si
queremos actualizar los contenidos con
regularidad, comunicarnos con alumnos
y profesores y seguir mejorando el
disefio, el tiempo empleado es muy
elevado.

Se requiere que todos los alumnos
tengan conocimientos previos de
Internet y correo electrénico para poder
aprovechar las ventajas de la web.

La necesidad de formacion del
profesorado en el area de disefio de
paginas web.

Si se trata de educacion a distancia, se
requiere que los alumnos tengan
conexion a Internet en sus casas para
facilitar el acceso. Cada vez hay mas
usuarios de Internet, aunque no todos
los alumnos tienen la conexién en sus
casas.

3. MATERIALES Y METODOS

3.1. Métodos, Técnicas e instrumen-

tos de recoleccién de datos.

Para la recoleccion de la informacion se
utilizaron instrumentos de evaluacion de
rendimiento académico tales como, foros,
chats, test, laboratorios, talleres y wikies a
los estudiantes de los dos paralelos segun
corresponda al modo virtual o presencial.

Para la prueba de hipotesis se utilizé la
técnica estadistica z normalizada.

3.2. Disefio y Tipo de Estudio.

Es un estudio cuasi - experimental con un
grupo de control.

3.3. Determinacion de la poblacion y
muestra.

La poblacién esta conformada por todos los
estudiantes de la Escuela de Sistemas y
Tecnologias de la Universidad Técnica de
Babahoyo. Se toma en consideracién los
estudiantes del quinto semestre; 36
estudiantes del paralelo “A” y los 34
alumnos del paralelo “B” que para este
caso es el grupo de control.

3.4. Planteamiento de la Hip6tesis
3.4.1.Hipo6tesis General:

La utilizacion de mundos virtuales de
aprendizaje permitira mejorar el nivel de
rendimiento académico de la Asignatura de
Redes de Computadores en la Escuela de
Sistemas y Tecnologias de la Universidad
Técnica de Babahoyo.

3.4. 2. Determinacioén de las variables
e Utilizacion de mundos virtuales de
aprendizaje
e Nivel de rendimiento académico

4.Resultados y Discusion

Los datos que a continuacion se muestran se
obtuvieron aplicando la evaluacion durante el



semestre tanto al paralelo A como al paralelo B.
Estos instrumentos se aplicaron  bajo
condiciones similares.

En cada uno de los instrumentos de evaluacion
se tomé en consideracion los indicadores que se
pretendian medir, cada una de las herramientas
tiene una valoracion sobre 10 puntos.

4.1. Resultados obtenidos de la aplicacion del
Instrumento de Evaluacion

4.1.1. Datos obtenidos del Paralelo A

Los datos que se muestran a continuacién se
obtuvieron aplicando los instrumentos de
evaluacion pertinente a los 36 alumnos del
paralelo “A”.

NE de Estudiante
INSTRUMENTOANDICADOR

lslalslalslalslals|owlulo|aluls]sluls

Laboratories (ANALISIS Y
[CACION)

Foros (RAZONAMIENTO)
100]100| 95| 80 |30 35| 50|50 55|100|50]50]100]|50]50]50][100]55

Elaboracién de Organizadores
Graficos (SINTESIS)

Prayecto (SOLUCION DE
PROBLEMAS, CAPACIDAD
DE TRABAJO EN EQUIPO,

INVESTIGACION)
100[100) 100] 100|100| 100] 100|100| 95| 95| 9,5 | 9,5 | 100|100| 100] 100| 80 | 8,0
Prueba Final (APLICACION Y
'ONAMIENTO)
50|90|2s|w00(80|20]|s0(100|20|s0fs0|70|s0[s5]|s0]|00[s0]s0
STMA 47.0|480| 40| 450 | 43.0| 465| 460| 460| 460| 480|445 | 4a5| a7.5| a55| a55| a7.0| a50| 50
PROMEDIO 94|96(88| 9 |86[93[02[092[92|88[89[89|095[01[01|04[0 |9

Tabla 4.1 Datos Obtenidos con el paralelo A, al aplicar la evaluacién semestral

2 ge Estudiante T35 [20 [21 [22 [ 23 [ 2a [ 25 [ 26 [ 27 [ 28 [ 25 [ 30 51 [32 [ 33 [ 54 [35 [ 36| suma |evomenio
INSTRUMENTO/INDICADOR
Laboratorios (ANALISIS Y.
CACIO:
=¥ 100|100[80|90|90|90]|95]|30[98[80|85|90|95[90|80]|s5|30]100] 322,8 8,97
Forus (RAZONAMIENTO) | .| o0 | 100] 5,0 | 70 [100] 8.5 | 100] 70 | 50| 80 |100] 50 | 80| 90| 5.0 | 50 | 55 327,5 5,10
Elaboracién de Organizadores
Grificos (SINTESIS)
100/ 90(90|90|80|80]|90]|90/[90[80[90/90]|95[90]|95]29.0/80]|100] 321,0 8,92
Proyecto (SOLUCION DE
PROBLEMAS, CAPACIDAD
DE TRABAJOEN EQUIPO,
INVESTIGACION)
50| 80]90] 90| 90]50] 100 100]100100| 95| 95| 95 95| 100] 100]200] 100 30| 956
Prueba Final (APLICACION Y
RAZONAMIENTO}
» 100|202 | 50| 50| 50| 100] 20| 50 | 100] 50 | 100| 50 |100| 50| 50 |70 |s00] 20| ma
ENAT) a15| asn| as0| 430| a20|as0| 470| 470 |a3.8 | 45| 440| 475| 465|455 | 55| 465 |a30|a0s|  1637,3| 4548
PROMEDIO 95| 9 | 9 [86|84]|88[04|94(876| 9 |88[95]93(91]|91]93|86|99 327,5 9,10

Promedio Paralelo A=9,1

Fig 4.1 Instrumentos indicadores vs Promedio de rendimiento académico paralelo A
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Fig 4.2 Estudiantes paralelo A vs Rendimiento Académico

4.1.2. Datos obtenidos con el Paralelo B.

Los datos que se muestran a continuacién se
obtuvieron aplicando los instrumentos de
evaluacion pertinente a los 34 alumnos del
paralelo “B”.

N® de Estudiante [alzlsTealsTelslals a0faslsz]ss]sa]as[6]ar]ss]as]0

INSTRUMENTO/INDICADOR

Laboratorios (ANALISIS Y
APLICACION) 50| 90| 70| 95| 50|90 50[80)50]|80]50100]50]80|50]50]|100|50) 100|100

Foros (RAZONAMIENTO)

Elaboracién de Organizadores
Grificos (SINTESIS)

Proyecto (SOLUCION DE
PROBLEMAS, CAPACIDAD
DE TRABAJO EN EQUIPO,

INVESTIGACION)
50|80 |s0|s0|s0|90|c0|e0|s0|50|50|s0|8s|8s|85|85]00]e0]|50]a0
Prueba Final (APLICACION Y |
RAZONAMIENTO)
70|50 |30 80|70 |50 75|75 |0|50|70|60|50|70]|50]|40|60]|50]|60|50
SUMA 380 400|370 415 385|420 | 385 a05 | 215 380 37.5(37.0| 405| 375|380 380| 420|410 395 330
PROMEDIO 76|80|74(83(79(84|79]|81|83]76| 75|74 |81|75|76|76| 8482|7978

Tabla 4.2 Datos obtenidos con el paralelo B al aplicar los instrumentos de evaluacion

N de Estuciante [ 23|22 | 25|20 a5 | 26| 27 |28 | 29| 50|51 | 52] 33|34 |suma |pROMEDIO
INSTRUMENTOANDICADOR
Laboratorios (ANALISIS Y
ICACION) 50|50 50[50|95|50]|9s]|e0|es|90[ss|s0]s0]ss 302,3| 8,89117647
Foros (RAZONAMIENTO) | | | 50| 0| 70| 70| 50 | 50| 60| 70 | 75 | 70| 50 | s 240,0| 7,05882353
Elaboracién de Organizadores
Grificos (SINTESIS
¢ d 5020 80|s0|75|60]|s0]es|eo|70[s0]70[00]80 268,0| 7,88235294
Proyecto (SOLUCION DE
PROBLEMAS, CAPACIDAD
DE TRABAJO EN EQUIPO,
INVESTIGACION)
9,0 20| e0les|es|es]|sas]|es|a0]s0fe0]as|s0]s0 294,0| 8,64705882
Prueba Final (APLICACIONY |
RAZONAMIENTO)
) 5,0 70| 60|50|50]70]|50]|a0|s0|70[s0]70]50]5s 233,5| 686764706
SUMA 420|410| 380| 425|37.5| 395| 403|37.0| 365| 390|420 395| 37| 385 1337,8 39,35
PROMEDIO 84|82|76[85/75|79]|81|74]73[78]84]79|74[77 267,6 7,87

Promedio Paralelo B = 7,42

i PROMEDIO
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Fig. 4.4 Estudiantes paralelo B vs Rendimiento académico

4.1.3. Presentacion de los resultados en
cuadros yl/o graficos.

Una vez realizado el analisis de los datos
podemos establecer los siguientes resultados.

Poblacion

La poblacion estd conformada por todos los
estudiantes de la Escuela de Sistemas y
Tecnologias de la Universidad Técnica de

Babahoyo. Muestra 70 alumnos del Quinto
Semestre.

Paralelo A= 36 estudiantes
Paralelo B= 34 estudiantes
Total 70 estudiantes

Muestra: NA = 36 estudiantes
NB = 34 estudiantes

Caracteristica Paralelo B
Media de las
muestras

Desviacién
Estandar
Tamaiio de la
Muestra

Tabla 4.3 Tabla comparativa Paralelo A vs Paralelo B

& B PROMEDIO PARALELO A

= PROMEDIO PARALELO B

Fig. 4.5 Cuadro comparativo del promedio de cada instrumento Paralelo A vs Paralelo B

Se puede notar que en el paralelo A supera al
paralelo B, en los resultados comparativos de
promedios de rendimiento académico, por lo
tanto en cuanto a razonamiento, analisis y
aplicacion fueron mucho mejores los resultados
del grupo cuasi experimental.

Laboratorios (ANALISIS Y APLICACION)

8,98
8,96
8,94
8,92

89
8,88
8,86
8,84

W Laboratorios (ANALISIS Y
APLICACION)

PROMEDIO
PARALELOA  PROMEDIO
PARALELOB

Fig. 4.6 Cuadro comparativo Instrumento 1 Paralelo A vs Paralelo B
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Fig. 4.7 Cuadro comparativo Instrumento 2 Paralelo A vs Paralelo B



Elaboracién de Organizadores Graficos (SINTESIS)

Elaboracion de
Organizadores Graficos
(SINTESIS)

PROMEDIO PROMEDIO
PARALELO A PARALELOB

Fig. 4.8 Cuadro comparativo Instrumento 3 Paralelo A vs Paralelo B

Proyecto (SOLUCION DE PROBLEMAS, CAPACIDAD DE
TRABAJO EN EQUIPO, INVESTIGACION)
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8,6 l TRABAJO EN
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82 |
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PROMEDIO PROMEDIO
PARALELO A PARALELO B
Fig. 4.9 Cuadro comparativo Instrumento 4 Paralelo A vs Paralelo B
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Fig. 4.10 Cuadro comparativo Instrumento 5 Paralelo A vs Paralelo B

4.2. Prueba de Hipotesis.

Antes de poner en ejecucion la propuesta, se
determind que los dos grupos estén en
condiciones similares. Para ello se tomaron los
resultados de la evaluacion final de semestre, es
decir los promedios finales de cada alumno en la
Asignatura de Redes de Computadores.

4.2.1. Planteamiento de la Hipotesis H1.

H1: La utilizacion de mundos virtuales de
aprendizaje permitira mejorar el nivel de

rendimiento académico en la Asignatura de
Redes de computadores.

HO: La utilizacion de mundos virtuales de
aprendizaje no permitirda mejorar el nivel de
rendimiento académico en la Asignatura de
Redes de computadores.

HO: pyb < pa

H1: pa > pb

Nivel de significacion 0.10 0.05 |0.010 | 0.005 | 0.002
Valores criticos de zpara| -1.28| -1.645| -2.33| -2.58| -2.88
pruebas a una cola 01.28/01.645/02.33/02.58/02.88
Valores criticos de zpara| -1.645| -1.96| -2.58| -2.81| -3.08
pruebas adoscolas |y 1.645| y1.96|y2.58|y2.81|y3.08

Tabla 4.4 Valores criticos de z para pruebas de una o dos colas
4.2.1.1. Nivel de significacién
a=0.05

RechaceseHO si -1,96= z 21,96

4.2.1.2. Determinacion de laregion de
rechazo.

e HOserechazasi -1,96<z2>1,96

4.2.1.3Calculos

XE - Xb
I= ——
|E‘5a2 Gb?
4 na rih
Xo— Xy
E= ——
9.10 — 7,87 1,230a% b7
= = h
I = = ﬁ:@: n
[032)7, (036)° [010 7013
Y 36 34 4 36 34
1,23
=
40,0028 + 0,0038
1,23
ZI= —
0,01
1,23
= Dos
Z =15,08

15,08 > 1,96 por lo tanto se rechaza Ho
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Fig. 4.6. Zona de Rechazo Ho

4.2.1.4. Decision

Como el 15,08 > 1,96 entonces se rechaza la
Hipétesis Nula y se acepta la hipétesis de
investigacion:  “El nivel de rendimiento
académico de los estudiantes que utilizan
Plataformas Virtuales en el proceso de
aprendizaje de la asignatura Redes de
Computadores supera el nivel de rendimiento
Académico de los estudiantes que no las
utilizan”.

Conclusiones

e La implementacién del mundo virtual de
aprendizaje en la asignatura redes de
computadores en la UTB, permitid
mejorar la asimilacién del contenido de
dicha asignatura por parte de los
alumnos.

e La utilizacion de herramientas sincronas
y asincronas permiten obtener un mejor
aprovechamiento de los recursos
compartidos por los participantes del
mundo virtual de aprendizaje.

e La utilizacion de mundos virtuales de
aprendizaje proporcionan una poderosa
herramienta  de transmision de
conocimientos, posicionando a la UTB
en un sitial privilegiado al poseer una
tecnologia de vanguardia.

e Se desarroll6 una guia de configuracion
e implementacion del mundo virtual de
aprendizaje de la UTB que permitira la
implementacion de cursos similares en
nuestra alma mater.

Recomendaciones

e La implementacion de mundos virtuales
demanda de un alto consumo de
recursos hardware, asi como también de
ancho de banda de red para que se
ofrezca un servicio 6ptimo y sin retardos
considerables.

e El servicio de alojamiento de sitios
virtuales comerciales tiene un costo
considerable, la compra de la region
tiene un precio de 1100 ddlares y las
mensualidades por mantenimiento oscila
en un promedio de 250 ddlares.

e Se debe dar el mantenimiento adecuado
al sitio para no dejar que la informacién
se haga obsoleta y eliminar los cursos
gue ya han sido impartidos.

e Es primordial realizar la difusién del
entorno para que los docentes de la
UTB se familiaricen con la tecnologia y
adecuen sus cursos a la plataforma de
aprendizaje virtual.
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