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Resumen

Este articulo presenta una descripcion de los componentes necesarios para implementar una estrategia diddctica
que utilizando el aprendizaje situado basado en entornos tridimensionales no inmersivos, mejore el aprendizaje
de la computacion Grid (mallas computacionales), permitiendo formar comunidades de aprendizaje virtuales e
inmersivas que estén en capacidad de compartir recursos, promoviendo y facilitando el trabajo colaborativo, (a
innovacion, (a resolucion de problemas y la toma de decisiones en diferentes areas del conocimiento. La
investigacion se desarrollara bajo el paradigma positivista, con enfoque cuantitativo, utilizando el método
empirico analitico y bajo un tipo de investigacion correlacional y finalmente tendra un disefio experimental basado
en G1 01 X 07,62 03 - 04, G3 05 X 04, G4 07 - Os, G5 09 X 010 y G 011 - O12; donde Gy, G3 y Gs son los tres
grupos experimentales conformados por estudiantes de ingenieria de tres universidades de la ciudad de San Juan
de Pasto y G2, G4y G¢ son sus correspondientes grupos de control, ademas X corresponde al tratamiento
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experimental basado en la estrategia didactica propuesta y 0+, 03, Os, 07, 09 y 011 son las pre pruebasy 0z, 04,
0¢, 0s, 010 y 012 corresponde a las post pruebas realizadas a cada grupo. Los datos obtenidos seran analizados
con la distribucion de probabilidad t de Student con la que se comprobara si la diferencia de (as notas obtenidas
por los estudiantes de los grupos experimentales frente a las obtenidas por sus grupos de control en cada
universidad participante son estadisticamente significativas o no.

Palabras clave: aprendizaje situado; entornos tridimensionales no inmersivos; estrategia didactica;
computacion grid

Abstract

This paper presents the elements necessary for the construction of a didactic strategy that will use Situated
learning based on no immersive three-dimensional environments, this improve learning in Grid computing
[computational mesh), form allowing virtual learning communities immersive to share resources, promoting and
facilitating collaborative work, innovation, problem solving and aecision making in different areas of knowleage.
The research will perform under the positivist paradigm, with quantitative approach, using the analytical
empirical method and under a kind of correlational research and finally will have an experimental design based
onGr 0:X0:,67 05 - 04, 63 05 X Os, G 07 = Os, G5 00 X O1 y 6s 011 - U7 where Gy, G y Gs are experimental
groups comprised of engineering students from three universities in the city of Pasto [Col] and Gy, Gy y G5 are
their corresponding control groups, also, X will be the experimental treatment based on didactical strateqy
proposal and 05, 0, 05, 0, 0 y 017 are pretest and 0, Ox, Us, Os, 01 and 01, are posttest. The data obtained
will be analyzed with the probability distribution t of Student which will check If the difference of the grades
obtained by students in the experimental groups agamst those obtained by the control groups are statistically
significant or not

Keywords: situated learning; immersive three-dimensional environments not: digactical strategy; grid
computing

1. Introduccion

Con el tiempo la tecnologia evoluciona y cada vez se vuelve mas confiable y Gtil, girando en torno a la importancia
que hoy en dia toma el conocimiento, por lo tanto, su tratamiento y acceso esta en constante cambio a través de
una gama amplia de aplicaciones tecnoldgicas que permiten su manipulacion. Es asi como en el campo educativo
donde el fin primordial ha sido y sequira siendo el de preparar al ser humano para un feliz desempeno en la
sociedad que le corresponda vivir, las Tecnologias de la Informacién y de las Comunicaciones (TIC) estdn
provocando grandes cambios en la organizacion de a ensefianza y en el proceso de aprendizaje, estableciendo
retos en las instituciones y drganos de regulacion académica que deben conducir a reflexiones del nuevo modelo
(Jiménez, Mufioz, Pantoja and Pefafiel, 2013). Como resultado del acelerado crecimiento de las TIC surge el
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concepto relacionado con los Mundos Virtuales o Metaversos, los cuales son espacios equipados con
funcionalidades de red social y herramientas de colaboracion online, por tal motivo es posible pensarlos como
plataformas para desarrollar actividades educativas. Para Girvan (2008) el entorno 3D y la sensacidn de presencia
que experimentan los usuarios hacen de esta tecnologia una opcion ideal para encuentros Sincrénicos, como
medio de comunicacion grupal en interacciones, discusiones y en simulaciones para experimentar y construir.
Los mundos virtuales son un campo relacionado con la inteligencia artificial y que trata de la simulacion de
entornos que se denominan virtuales y en los que el hombre interactua con la maquina de manera semejante a
la vida real (Martinez, 2010).

En a apropiacion y adaptacion de los metaversos a diferentes dreas de aplicacion surge el concepto de MMOL,
el cual se ha orientado hacia los procesos de ensefianza-aprendizaje que utilizan ambientes virtuales inmersivos
a través de un visor 30 y que pretenden servir de soporte a los procesos pedagdgicos en la incorporacidn de dreas
de estudio puntuales como soporte a la educacion ya sea presencial, distancia o virtual (Jiménez, Mufoz and
Mufoz, 2012).

El aprendizaje a través de a computadora estd en la cima, la demanda de e-Learning esta aumentando
gradualmente (Sang-Mok and Sang, 2005) la educacidn electrdnica se esta desarrollando en busca de su méximo
potencial y existe un gran incremento en las expectativas y requisitos hacia los sistemas de aprendizaje basados
en la Web (Sefias, 2005). Internet provee una infraestructura distribuida que permite compartir informacion a una
poblacion de millones de usuarios en todo el mundo y que crece a medida que se facilita el acceso a la tecnologia
(Xiaohong and Anumit, 2009).

Por otro lado, y desde el punto de vista tecnoldgico, las tecnologias GRID presentan un enfoque prometedor ante
el reto de a colaboracion entre los diferentes actores del proceso formativo. Asi mismo, (a infraestructura GRID
también constituye una poderosa e innovadora solucion capaz de explotar nuevos enfoques pedagdgicos basados
en modelos interactivos y de simulacion” (CESGA, 2010). Finalmente, la diddctica se define como la disciplina
que se emplea para manejar, de la manera més eficiente y sistematica, el proceso de ensefianza-aprendizaje (De
La Torre, 2005). Las estrategias didacticas contemplan las estrategias de aprendizaje y las estrategias de
ensefianza donde las primeras consisten en un procedimiento o conjunto de pasos o habilidades que un
estudiante adquiere y emplea de forma intencional como instrumento flexible para aprender significativamente
y solucionar problemas y demandas académicas (Diaz and Herndndez, 1999).

La estrategia didactica basada en entornos tridimensionales no inmersivos para formacion en computacion Grid
es una propuesta que contard con mecanismos de interoperacion entre usuarios, aplicaciones y recursos;
promoviendo y facilitando el trabajo colaborativo, la innovacion, la resolucién de problemas y la toma de
decisiones relacionadas con entornos Grid.
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2. Entornos tridimensionales no inmersivos

Los entornos tridimensionales no inmersivos o también (lamados también (lamados Mundos Virtuales o
Metaversos, no son nuevos, pero su implementacion en la educacion si lo es, y actualmente son los centros de
educacion superior quienes han tomado la iniciativa en este concepto inmersivo (Jiménez, Mufioz, Revelo, Pantoja
and Peafiel, 2013). La participacion de las universidades en los mundos virtuales esta mas relacionada con la
creacion de islas para areas artisticas, creativas y de diseiio (Jiménez, Mufioz and Revelo, 2013). A partir de 2001
se consolidan Mundos Virtuales como Second Life, Kaneva, There, Moove, Cybertown y Active Worlds, y a partir
de aqui, es alin mas notoria la incorporacion de universidades de todo el mundo (norteamericanas, europeas y
asiaticas) especialmente, para la apertura de campus y aulas virtuales 3D, integrando aplicaciones y
herramientas de (a Internet textual y colaborativa.

Por otro lado, Martinez Lopez (2010) define un mundo virtual como un entorno simulado representado en tres
dimensiones, al que puede accederse a través de un equipo de computo, en dicho espacio los usuarios interactuan
en tiempo real entre si representandose a si mismos a través de avatares. A nivel general las caracteristicas
principales de los mundos virtuales son: Persistencia: La simulacion del espacio permanece aun cuando el
usuario ya no se encuentre interactuando en él. Fisico: El usuario interacta a través de un avatar. Interactividad:
Estos espacios son accesibles a nivel remoto y de forma simultanea lo que permite (a interaccién entre sus
participantes.

Los mundos virtuales ofrecen también algunas ventajas como la capacidad de comunicarse a nivel escrito a
través del chat o la comunicacion con voz a través de VolP, ademas de permitirle al usuario utilizar gestos para
recrear expresiones, también es posible crear y publicar acontecimientos de la comunidad (Almendro, 2011). Una
ventaja importante de los mundos virtuales es su capacidad de comercializar a través de E-commerce haciendo
uso de una moneda local, que es a que regula los intercambios economicos dentro del mundo virtual. En el
mismo sentido, Pifieiro Otero (2011) determina que la utilizacién de mundos virtuales con fines educativos es
una modalidad aceptada a nivel mundial, presentando amplias capacidades que potencian el aprendizaje, entre
ellas estan el desarrollo de actividades de forma amigable y mas real, la colaboracion en tiempo real, juegos y
competencias entre otras actividades de aprendizaje social. Ademas, mediante (a organizacién de eventos y
actividades se estimula a los alumnos a integrarse con el entorno de aprendizaje que posibiliten la interaccion y
el aprender unos de otros, aprovechando potencialidades como: Interaccion y experimentacion en tiempo real
entre varias instituciones educativas; accesibilidad a los contenidos por parte de toda clase de usuarios
favoreciendo la integracion de usuarios con discapacidades fisicas u otras; el metaverso al ser un contenedor
online de diversos contenidos hace posible el desarrollo de ideas creativas e innovadoras, obteniendo una
respuesta rapida por parte de los usuarios a los contenidos propuestos; expansion de posibilidades de captacion
de usuarios y la posibilidad de ofrecer contenidos educativos especificos seglin se requiera.

De la misma manera, Arbeldez Renddn (2010) establece que, en los ltimos afios, se emplea el e-learning como
un recurso educativo a través de las herramientas tecnoldgicas, donde en muchos casos se dificulta la interaccion
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de estudiantes y profesores debido a que la autonomia que brindan estos espacios no es adecuada para muchos
aprendices. El e-learning 3D tiene las mismas ventajas que el aprendizaje por Web y aulas virtuales, sumado a
un mayor grado de inmersion y simulacion real que ofrece a los usuarios, con (a desventaja de que no es una
tecnologia que sea facilmente accesible a todos los usuarios, por el desconocimiento y la dificultad que
representa para algunos (a interfaz tridimensional y las herramientas que contienen los visores.

3. Computacion Grid y Knowledge Grid

La computacion necesaria para abordar los requerimientos de proyectos cientificos es cada vez mas elevada,
debido a la complejidad y cantidad de datos que maneja, lo cual implica contar con un gran potencial de
procesamiento, que permita un rapido acceso a los datos, la computacion puede involucrar centenares de
procesos que deben obtener recursos dinamicamente y comunicarse eficientemente (Foster, Kesselman, Tsudik
and Tuecke, 2008). Muchos de estos proyectos, también requieren la colaboracién de numerosos grupos de
cientificos, los cuales, asi como los recursos de los que disponen, pueden pertenecer a una misma drea o dominio
de conocimiento en la que realizan sus investigaciones, pero encontrarse distribuidos geograficamente
(Yahyapour, 2001).

La computacion Grid proporciona acceso a servicios como: gestion de recursos, gestion remota de procesos,
librerias de comunicacion, sequridad y soporte a monitorizacion (IFIC, 2011). De tal manera que las personas que
comparten informacidn pueden formar comunidades u organizaciones virtuales, con el propdsito de coordinar el
uso de los recursos de la Grid que se encuentran alrededor del mundo, siendo accesibles a los miembros de una
organizacion a través de un certificado dado por una entidad certificadora (Borja, 2006) (Foster, Kesselman and
Tuecke, 2001); los recursos pueden ser heterogéneos es decir diferentes arquitecturas, clusters,
supercomputadores entre otros y estan conectados mediante redes de drea extensa como Internet. EL concepto
de Grid se relaciona con la nueva generacion de Internet ya que el nuevo protocolo IPvé permitird tener una
Internet mas rapida, mas accesible y con mayores capacidades para intercomunicar ordenadores. La fusion de
los estandares de servidores Web y servicios Grid, introducido por Open Grid Services Architecture (0GSA) (Foster,
Kesselman, Nick and Tuecke, 2002), permite a posibilidad de integrar diferentes tipos de Grid clasificandolas de
acuerdo al objetivo y caracteristicas de (as tareas para las cuales son implementadas. Se pueden encontrar Grid
de datos, que pueden manejar datos de proyectos fisicos de alta energia (Allcock, Bester, Bresnahan, 2002),
hasta sistemas de bases de datos orientadas a servicios Web para bioinformética (Goble, 2003) (Goble, Pettifer,
Stevens and Greenhalgh, 2003), y muchas otras bibliotecas cientificas digitales; Grids de ejecucion, que soportan
gjecucion segura de comandos remotos, acceso a recursos remotos y administracion de archivos remotos; Grids
de escritorio, que son planificadores sofisticados que enrutan la energia de computo ociosa de diferentes
recursos (Fox, Pallickara and Pierce, 2008); Grids de informacion y colaboracidn, que se componen de registros
directos de informacion utilizados por las organizaciones virtuales, también se tiene capacidades superiores de
administracion de informacion en las Grids semanticas como MyGrid (Goble, 2003) (Goble, Pettifer, Stevens and
Greenhalgh, 2003), y el laboratorio para ciencias quimicas multiescala (Myers, 2004) (Pancerella, 2003); Grids de
sensores y de flujo de datos, que son responsables de soporte en tiempo real y de manejar estampillas de tiempo
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de los datos que se estan corriendo. También se encuentran Grids para sistemas de informacion geografica, las
cuales combinan varios tipos de Grids para el manejo de datos e informacidn (Aktas, Aydin, Donnellan, 2004).

Elaumento en el ancho de banda en (as redes y en el poder de computacion, permite el avance de la computacion
Grid y el crecimiento de e-Learning, desarrollando sistemas que son escalables, flexibles y universalmente
accesibles (Pallickara and Fox, 2003) (Uyar, A., Wu, Bulut, and Geoffrey, 2004), que facilitan a los estudiantes
aprender de una manera agradable, ajustada a sus conacimientos y a sus caracteristicas. Impulsando de esta
manera (a educacion formal que es innegablemente uno de los aspectos mas importantes del desarrollo social;
hoy en dia, las instituciones publicas y privadas estiman la educacion no s6lo como una necesidad basica, sino
como un campo estratégico de inversion para proveer una mejor calidad de vida para la poblacion.
Adicionalmente, las tecnologias de la informacion juegan un papel importante en el futuro de la educacién, como
romper barreras y disefar contenidos educativos ampliamente disponibles (Ferreira, Luchese, Yasuda, 2005).

La Grid de conocimiento es un ambiente de interconexion inteligente y sostenible que permite a la gente y a las
maquinas capturar con eficacia, publicar, compartir y manejar recursos de conocimiento (Zhuge, 2008). Contiene
elementos que son apropiados para apoyar la investigacion cientifica, la innovacion tecnoldgica y el trabajo en
equipo cooperativo. Se basa en a epistemologia, la ontologia, metodologia de los sistemas y administracion de
conocimiento, Lo que le permite reflejar caracteristicas cognoscitivas humanas. Ademas, adopta técnicas para el
ambiente de interconexion futura (Zhuge, 2004). Entre las caracteristicas de la Grid de conocimiento se
encuentran: ciberespacio virtual, debido a que a Grid de conocimiento consiste en requisitos, roles, recursos y
normas, un determinado recurso estd en capacidad de interactuar de manera inteligente con la gente para realizar
tareas complejas. Grid social, la Grid de conocimiento es una Grid social virtual en la que a gente comparte su
conocimiento y obtiene conocimiento de otros a través de varios ambientes de interconexion. Sistema econdmico
y adaptativo, el comportamiento de los participantes es adaptado por los roles de la Grid de conocimiento
(productores, consumidores y mecanismos de mercadeo). Red semantica, los motores de busqueda de la Web se
basan en la semantica. La semantica se ha estudiado en dreas del conocimiento como procesamiento del
lenguaje natural, lenguajes de programacion y la Web semantica. La Grid de conocimiento necesita un sistema
semantico abierto que establezca la comprension entre maquinas, y entre maquinas y el ser humano (Zhuge,
2005). Core K-Grid layer: presta servicios de bisqueda, almacenamiento y control de informacidn de los servicios
que vienen de la Grid basica y empareja los requerimientos de la aplicacion sobre la capa K-Grid de alto nivel a
los recursos disponibles de la Grid basica. High level K-Grid layer: contiene servicios de aplicacion sobre el
descubrimiento de conocimiento que puede sintetizar el conocimiento de datos a través de mineria y métodos de
referencia, permitiendo a motores de busqueda hacer referencias, respuesta de preguntas y sacar conclusiones
de grandes volimenes de datos (Gang, Tao, Quan, and Xuebin, 2006).
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4. Metodologia

La metodologia a seguir tendra en cuenta las siguientes fases: una primera fase determinara los requerimientos
funcionales, no funcionales y de ejecucion para el desarrollo del modelo virtual no inmersivo basados en
caracteristicas técnicas tanto de software como de hardware.

En una segunda fase, serd la de implementacion, donde se construiran los modelos de acuerdo a la fase de
andlisis llevada a efecto para posteriormente utilizar una herramienta de software libre adecuada para el
metaverso, aplicando estandares de calidad que brinda la Ingenieria de Software. La tercera fase consistira en la
|dentificacion y correccion de errores e inconsistencias mediante diversas pruebas técnicas que se aplican
particularmente a este tipo de desarrollo. En la cuarta fase se llevard a cabo el proceso investigativo donde con
el modelo virtual construido, se llevard a cabo una investigacion de tipo correlacional con un disefio experimental
basado en G 01 X 07,62 03 = 04, 63 05 X 0g, G4 07 - Og, G5 09 X 010 y G 011 - O12; donde G, 63y Gs serdn los
tres grupos experimentales conformados por estudiantes de ingenieria de tres universidades de la ciudad de San
Juan de Pasto (Colombia) y G2, G4y Ge son sus correspondientes grupos de control, ademés X corresponde al
tratamiento experimental basado en la estrategia didactica propuesta y 01, 03, Os, 07, Oy y O seran las pre
pruebasy 0y, 04, Og, Og, 010y 012 corresponderan a as post pruebas que se realizaran a cada grupo. La poblacién
para efectos de validacion de la herramienta de software estara conformada por seis grupos de estudiantes del
programa de Ingenieria de Sistemas de las tres Instituciones participantes (Institucion Universitaria CESMAG,
Universidad de Narifio y Universidad Mariana) ademas la técnica de recoleccidn de datos serd la encuesta con la
cual se aplicara tanto las pre pruebas como las post pruebas mencionadas. Finalmente, los datos obtenidos
seran analizados con la distribucion de probabilidad t de Student con la que se comprobara si la diferencia de
las notas obtenidas por los estudiantes de los grupos experimentales frente a las obtenidas por sus grupos de
control en cada universidad participante son estadisticamente significativas o no
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