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Resumen: Se presentan los avances en la deteccion de lospara desarrollar los aplicativos de servidor y tlente de
principales requerimientos didacticos a cumplir por una

estrategia basada en el desarrollo de software de umdos
virtuales para ser aplicada para favorecer el apredizaje en los
estudios medios y universitarios y en capacitacidlaboral en la
empresa

Palabras Claves: mundos virtuales; moodle; sloodligjactica;
educacion a distancia, aprendizaje colaborativo, NIMRPG

Contexto

El presente trabajo es resultado del trabajo epr@yecto
“Uso de Mundos Virtuales para Educacion”, desaadulen el
Decanato de Investigaciode la Universidad Empresarial
Siglo21quien financia la totalidad del mismo.

El proyecto soporta la elaboracion de una tesisattorado
en el programa “Ingenieria de Software basado

componentes reusables con aplicaciéon en interfambl®
maquina” del Ing. Maldonado en la Universidad dgoViEl

tema de tesis es el estudio y uso de nuevas tegaslpara su
aplicacién en educacion.

Esta previsto realizar una presentacion en el Fo26a3 para
obtener fondos de financiamiento, para lograr wdicdcion
full time de ingenieros y programadores de softwpaga
implementar el desarrollo. Se trabaja en conjuntoat Depto
de Sistemas de Informacion y la Sec. de Cienciagnita de
la FRC de la UTN, para radicar alli un proyectoetr?013
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en Actualmente se estan

mundos virtuales en conjunto entre las dos unigadss.
Introduccién

Este trabajo presenta los primeros avances enedellos
requerimientos que atiendan los fundamentos d#&cly las
ideas asociadas para su discusion, que han sulgdmte el
estudio para elaborar la tesis de doctorado meadan

Se inicia valorando las nuevas ideas existentasade las
diferentes aptitudes de los Nativos Digitales [Bkgn 2006]
reconociendo en ellos los estudiantes de hoy futosos, v el
uso de la tecnologia actual disponible en los JielgoRoles
Masivos en Linea que captan la atencion de millodes
jévenes y no tan jovenes, para asi poder defininaredoso
canal de comunicacion aplicable a la practica &fite

desarrollando
Didacticos de aplicacién a las situaciones de emszf) con
las opiniones recopiladas a través de entrevistanacyestas
dirigidas a estudiantes de la escuela media y ilersidad, a
técnicos, psicologos y estudiosos de las ciersmamles, que
nos permitiran enumerar los requerimientos en sdrafizaje
en contextos virtuales en términos de condicionasnaplir en
las estrategias, técnicas y herramientas a ddsarmbmo
resultado del proyecto.
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A. Estudio de los fundamentos de didactica
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Se ha avanzado en el estudio de los fundamentos & Y NO es un Juego de Roles masivo en linea jugédor, o
Didactica buscando definir los requerimientos quetae €N Sus siglas en ingles MMORPG, si bien su inteda
disciplina exige cumplir para lograr un aprendizajeSimilar, SL tiene dos caracteristicas que lo difer@n del

significativo y duradero

La Didactica es una disciplina en cuyo marco sesttoye
nuevo conocimiento en constante desarrollo y eaci@h a
diferentes contextos de aplicacion, ubicando alegay en rol
de docente-investigador quien al mismo tiempo qterviene
también aporta hacia la construccion de su corpusamo
conceptual. Sin olvidar la intencionalidad del dsftivo
didactico en funcion de provocar cambios en elidende
aprendizaje en los jovenes, que les permita incarpe
activamente en la cultura y la sociedad. Este dipo debera
promover, desde las situaciones de
transformaciones en lo cognitivo, afectivo y so@@mpre
orientados hacia la transmision de saberes [SHO89)]

Es notable la motivacion desarrollada por los jsegio los
jovenes y una de las hipétesis que se busca demestreste
trabajo es el aprovechamiento de esta atraccidnde fabrir un
renovado canal por el cual llegar a la motivacetencion y
comprension genuina de contenidos por parte dabieste.
Esta es la principal hipotesis de trabajo paradestuel uso de
Mundos Virtuales en una instalacién publica comco&d Life
y elaborar asi metodologias para su aplicaciondeicagion
media y universitaria y en la empresa como medio
entrenamiento de los recursos humanos, clientesweedores.
Referido a esta excelente predisposicién cognifiva generan
los video juegos, y la negativa recomendacion hducontra
esta fascinacion, sino por el contrario, usarla does
pedagogicos, es que se ha encontrado los aportestdes
como Marc Prensky [Prensky, 2006]. En sus trababs
psicologo se basa en estudios de la estructuraameatlos
jévenes educados en un mundo digital, y sostiere epas
estructuras mentales son diferentes a las de lesardos en
las décadas anteriores. El autor describe quedienégs han
pasado mas horas frente a la television y los mege las que
han dedicado a la lectura y eso, junto con la afiitm acerca
de que la experiencia influye en la estructura aledériva
necesariamente en el postulado acerca de que wtesis
mentales de topologia diferente, le correspondati@nentes
canales de comunicacion a fin de interesarlos ceufetos de
aprendizaje [Prensky, 2006].

El grado de avance alcanzado hasta el momentaakzfo
en la deteccién, enumeracion y analisis de losemmientos
de la Didactica para el uso aplicativo de estadiegia.

B. Eleccion de los recursos informaticos para el desléor
de herramientas aplicables

Second Life es un servidor lanzado el 23 de juri@@D3,
desarrollado por Linden Lab, y que es accesiblaujaanente
en Internet. Sus usuarios, conocidos como resiserde un
inventario de cosas y artefactos para utilizar § goceden a
SL mediante el uso de uno de los multiples progsanha
interfaz llamados viewers (visores), lo cual lesrnpite
interactuar entre ellos mediante un avatar [Canga10].
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ensefianzgebiendo

resto, la creatividad al ofrecer absoluta libertad sus
residentes para lo que pueden hacer ellos y landagu
caracteristica es la Propiedad que permite seroddefiierras
para construir, vivir y trabajar en ella pagandocanon fijo
anual o mensual, depende la tierra adquirida.[tindb, 2007]

RedDwarf Server es una solucion de middleware dkgod
abierto para el desarrollo del lado del servidojuggos multi-
jugador masivo en linea. En la actualidad se puddscargar
el cédigo fuente e iniciar un desarrollo indepentie
seguir con la licencia Open
[Wikipedia,2012].

En el trabajo se ha llegado en forma preliminaras |
siguientes conclusiones:

Sobre los requerimientos a cumplir por las estraseg
metodologias y herramientas a desarrollar ersla te

e Se debe seleccionar un contenido curricular del

prescripto a fin de valorar su metodologia masaaeéa.

* Se deben plantear situaciones conflictivas. Besd
rmato “juego interactivo” o simil, exigir distias
actividades a ser realizadas en pos de un objdado y asi
posibilitar distintas estrategias y proveer hereatas para su

posible resolucion.

» Se debera introducir, previo estudio de lasatarésticas
socio etarias de la poblacién de los asistentelysamismos
mediante un ejemplo corto, sea éste narrado o doiradin
de introducirlo en el efecto sugestivo y predisplonalel
mejor modo para lo que vendra, el efecto motivaaion

» Es un imperativo considerar las consecuencidécticas
y metodologicas del trabajo cooperativo colaboaatigntre
grupo de pares. Es decir, es esencial planteavidadies
colaborativas desde las herramientas y actividades
desarrollar.

» Debe existir un registro de la elaboracion disiva en
los distintos niveles de los contenidos trabajaBos.ejemplo,
si se planteara un juego con postas, o desafiosdo rde
didlogo es esencial, llegar a construir colaboaatiente la
sintesis del trabajo. Asi se ira chequeando ernraésp
dialéctico y se ajustaran las variaciones surgidaemas el
juego también podria avanzar dialécticamente,
complejizandose cada vez mas a partir de contriadies y
nuevas sintesis a medida que se va recrea el @mten

e Considerar la creacion de un espacio dentro ade |
plataforma donde se plantee un “recreo”, en doedeugdan
volcar comentarios, pareceres y opiniones casualabiente
gue en general no se considera en la educacicstamdiia, sin
embargo, éste sera un espacio donde podran suggti@anes
de importancia, conocido desde la dinamica de grupomo
lo instituyente y adquiriendo valor de verdad feema lo
establecido.
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» Finalmente, todo este despliegue desarrollad®¥n
Moodle y demas, debe estar contenido, como un coemie
de una actividad integral que, se asume, debe @ataificada
y articulada con acceso a recursos educativos dextos
académicos, debates y todo aquello que forme mhtéa
planificacién en su totalidad.

B. Sobre las herramientas de MV a utilizar

» Elegir inicialmente Second Life [Campazzo, 20%Gn
forma paralela avanzar con un equipo de desarfollos
Fuentes de Proyecto RedDwarf para construir y maejaun
servidor, toda la infraestructura para soportamundo virtual
propio, y asi evitar la dependencia del proveedistente con
Second Life.

Lineas de investigacion glesarrollos
Son:

* Requerimientos de
actuales

» Aprendizaje Colaborativo con SLoodle

» Estado del Arte del software de Mundos Virtuales

* Ingenieria de Software

e Administracién de Proyectos

Formacion de Recursos Humanos

En los subsiguientes pasos del proyecto en la UE821

convocaran a dos estudiantes avanzados para qyxacucon
los requerimientos de
Supervisada de la carrera de Ingenieria de Softpar@ que
desarrollen los programas en Java para poner echena
Servidor y el cliente dentro de la misma Univerdida
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las estrategias didacticagires.
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Se prevé también ingresar un proyecto de Investigac
desarrollo en la Universidad Tecnolégica NacioR&C para
hacer participar a docentes y estudiantes de la®riam
Algoritmos y Estructuras de Datos en la construtcidnjunta
con los estudiantes de la UES21.

Entre los autores Pérez Cota y Neder son Doctanes e
Ingenieria de software, Groppo ha finalizado, presio y
aprobado su tesis de Doctorado del programa meamion
durante el mes de diciembre del afio 2011, Maldonado
Marciszack estan en la etapa final de elaboracénedis de
Doctorado y Etcheverry esta cursando el tramo filgasu pos
titulo en Tics y educacion.
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