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3. Resumen del Proyecto

El Plan de Innovacién Docente 2015-2016 de la Universidad de Cérdoba tenia entre sus lineas prioritarias tanto el trabajo en
competencias (linea 1), como el fomento de la ensefianza virtual (linea 10) y la tutorizacion del alumnado (linea 12). En este
contexto, nuestra propuesta ha aplicado y evaluado el uso de mundos virtuales inmersivos para la mejora del manejo de
herramientas virtuales y competencias de trabajo en equipo, aspectos claves y transferibles al aprendizaje de cualquier disciplina.
Asi, se cre6 un escenario virtual inmersivo para reuniones de trabajo y se disefiaron unas actividades grupales que incluian un
manual para el aprendizaje del manejo de avatares y su interaccion en un grupo de trabajo en mundos inmersivos. Ademas se
llevaron a cabo actividades tutoradas dirigidas a resolver dudas en grupo asi como para definitivamente mejorar la creatividad en
un contexto innovador y diferente. Estas sesiones se incluyeron dentro de las précticas de la asignatura “Proyectos” del grado de
Ingenieria Agroalimentaria y del Medio Rural. Los resultados de la evaluacion de la experiencia a modo de encuestas disefiadas ad
hoc para caracterizar la curva de aprendizaje del manejo de avatares y mundos inmersivos, puso de manifiesto el éxito y utilidad
del proyecto cuyo material es reutilizable y con el que se espera contar en la nueva solicitud remitida sobre el uso de mundos
inmersivos de un nuevo proyecto de la convocatoria 2016-17.
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Especificaciones

Utilice estas pdginas para la redaccidn de la memoria de la accion desarrollada. 1.a memoria debe contener un minimo de cinco y un mdiximo de
DIEZ pdginas, incluidas tablas y figuras, en el formato indicado (tipo y tamasio de letra: Times New Roman, 12; interlineado: sencillo) e
incorporar todos los apartados seiialados (excepeionalmente podri excluirse alguno). Se anexardn a esta memoria, en archivos independientes, las
evidencias digitalizadas que se presenten como resultado del proyecto de innovacion (por ejemplo, presentaciones, imdgenes, material escaneado,
videos diddcticos producidos, videos de las actividades realizadas). En el caso de que el tamario de los archivos no permita su transferencia via web
(por ejemplo, material de video), se remitird un DV'D por Registro General al Servicio de Calidad y Planificacion.

Apartados

1. Introduccion (justificacion del trabajo, contexto, experiencias previas, etc.).

Cada vez con mayor frecuencia se esta asociando la calidad en la ensefianza con la mejora de la insercion
laboral de los egresados. Distintos estudios realizados indican la necesidad de proporcionar a los estudiantes
una amplia gama de habilidades y conocimientos mas alla de los meramente técnicos (Ohland y col., 2004),
incluyendo habilidades de comunicacion, capacidad de trabajo en equipos multidisciplinares, espiritu
emprendedor, enfoques globales y multilaterales para la resolucion de problemas, asi como la obligada
sensibilidad por el entorno cultural, social y econémico (Comisién Europea 2010).

La difusion de procesos de trabajo flexibles (como la rotacion del personal en las tareas productivas; el
incremento en la responsabilidad y la conformacion y desarrollo de equipos de trabajo; la subcontratacion; el
aumento en la capacitacion y entrenamiento laboral, etc., de inspiracion japonesa) es uno de los ejes mediante
el cual se estd impulsando el incremento en la productividad y la mejora en la competitividad en las
organizaciones e implica una nueva forma de entender la organizacion del trabajo. Desde esta perspectiva los
sistemas de trabajo en equipo estan adquiriendo una importancia fundamental, no s6lo para la mejora de la
competitividad sino como un sistema de organizacion del trabajo que permite mejorar el clima laboral, la
comunicacion interna de los nuevos miembros, la transmision de sus valores y cultura, etc. (Palomo Vadillo,
2013).

La inclusion del trabajo en equipo como metodologia docente para la formacion en competencias ha sido
evaluada en distintas asignaturas, especialmente en la asignatura de Taller de Empresas, por parte de los
docentes implicados y mediante procesos de evaluacion realizados con los estudiantes, quedando patente la
dificultad de esta préactica, y la necesidad de monitorizacion del trabajo en equipo para la obtencion de los
deseados resultados de aprendizaje, evitando las disfuncionalidades en los grupos. Uno de los principales
problemas citados por los alumnos es la dificultad a la hora de mantener reuniones de trabajo eficaces
(limitacion de tiempo y de horarios compatibles, dificultades para disponer de lugares de encuentro
adecuados, etc.).

Una de las formas en las que se estan solventando las cuestiones logisticas de las reuniones de equipos de
trabajo, en la practica empresarial cotidiana, es mediante el uso de las nuevas tecnologias de la comunicacion
ya que, cada vez con mas frecuencia, estos equipos se constituyen por trabajadores que se encuentran en

localizaciones geograficas distintas.
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Un avance en los sistemas de telecomunicacion lo constituyen los entornos virtuales en plataformas Web.

La realidad virtual y los mundos inmersivos (Virtual Environments) se refieren a ambientes
artificialmente generados por ordenador donde los usuarios interactlan a través de un individuo figurativo
que los representa en dicho ambiente (su “avatar”). Asi, a partir de un software de dominio multiusuario,
cada participante estd presente en un entorno tridimensional a través de su representacion grafica “avatar”
que interactda y emula un situacion real (Baker et al., 2009). Autores como Schmorrow (2009) sugieren que
los ambientes virtuales seran la tecnologia de principios del siglo XXI que cambiara mas draméaticamente el
modo en que vivimos, particularmente en las areas educativas, de desarrollo de productos y de
entretenimiento. El éxito de los ambientes virtuales estd bien documentado en diversos campos como
medicina (Gerald & Antonacci, 2007), industria (Wilson, 2008), entretenimiento (Sivan, 2008) y
fundamentalmente en educacién (Bouras & Tsiatsos, 2006; Sumners and Reiff, 2008; Lorenzo et al., 2012;
Mathers et al., 2012), entre muchos otros. Se puede citar, en particular el trabajo de Mamo et al. (2011) quien
destaco el éxito didactico de un ambiente virtual para actividades de ciencias del suelo con avatares que fue
utilizado por un grupo de 126 estudiantes de la Universidad de Nebraska en E.E.U.U.

Esta experiencia se unid a la que el grupo ha adquirido en la organizacion de espacios virtuales para
actividades educativas como puede ser la sesion en mundos inmersivos celebrada en European Geosciences
Union Assembly 2015 y 2016 (http://meetingorganizer.copernicus.org/EGU2015/session/17426;
http://meetingorganizer.copernicus.org/EGU2016/session/20429).

2. Objetivos (concretar qué se pretendi6 con la experiencia).

El objetivo principal de este trabajo fue la creacion/adaptacién de un espacio virtual inmersivo y el disefio
de unas actividades grupales para mejorar las competencias vinculadas al trabajo en equipo y la mejora
de la creatividad en un contexto innovador y diferente.

Este objetivo principal puede dividirse en los siguientes objetivos especificos:

1) Disefio y ejecucién de un espacio inmersivo y sesiones de trabajo para el seguimiento y
monitorizacion de reuniones de grupos de trabajo orientados a trabajo en proyectos;

2) Exploracion de los mundos inmersivos para la mejora de la interaccion de los estudiantes en
equipos de trabajo.

3. Descripcioén de la experiencia (exponer con suficiente detalle qué se ha realizado en la experiencia).

Se desarrollé y adapt6 un espacio virtual para “reuniones de equipos de trabajo” que se llevaron a cabo
para la realizacion de consultas y tutorias de la asignatura de Proyectos del grado de Ingenieria
Agrolimentaria y del Medio Rural. En el caso de la asignatura Taller de Empresas del Master en
Ingenieria de la Cadena Agroalimentaria, no se llevo a cabo la experiencia por haber s6lo una alumna
matriculada. Una vez preparada la plataforma virtual con apoyo técnico externo se procedié a la
realizacion de las actividades previstas. De esta manera los estudiantes en una primera fase, se encargaron
de familiarizarse con las caracteristicas del mundo virtual y el uso de avatares a partir del material
preparado por profesores participantes dispuesto en Moodle (Figura 1) y en segunda instancia se
realizaron reuniones de trabajo grupal y consulta (Figura 2). El uso de “avatares” facilit6 la interaccion
por su caracter ladico y distendido, cominmente asociado a videojuegos o0 a animacién. Finalmente para
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evaluar el impacto se prepard y realizé una encuesta con el objetivo de valorar la curva de aprendizaje y
el resultado de la experiencia.

PRACTICAS y TAREAS Bloque 2 (Prof. Taguas) PROYECTO DE INNOVACIGN DOCENTE —2015-2-5020 e s s s
Préctica (ds Informatics) tema §: Preparacién de 103 contenidos técnicos de una lickacion s e s e s & s sl e corpeleris e o n e, s i
TUTORIAL PARA EL APRENDIZAJE Y MANEJO DE AVATARES ACTIVIDAD DIRIGIDA: ORGANIZACION DE UNA REUNION DE
L] aco on i pricica TRABAJO EN EL MUNDO VIRTUAL

BLOQUE 1: PASOS BASICOS (INSTALACIGN, MOVIMIENTOS, APARIENCIA, CHAT)

Introduce  en la barra de herramientas la siguiente  direccion:
http:/lwww firestormviewer.org/

Descarga el programa y selecciona la version correspondiente a tu sistema operativo
Windows 32 o 64bits, MAC or Linux (Fig. 1-2). Verifica que descargas una version de
Pricticas del Tema &: Asignacion de actividades y cdicule de tiempos para la Firestorm compatible con Opensim y que no es Gnica para Second Life.

planificacion de un proyecto

e =

Practica Tema 7 Grupos de trabajo en realidad virtual Tool Tip Tuesday! Auto-Replacel

L

Figura 1. Ventana del programa libre Firestom.

Figura 1. Material de practicas para la realizacién de las sesiones grupales en mundo virtual inmersivo: a la izquierda, enlace a
Moodle; a continuacién la primera pagina del manual y el enunciado de una actividad dirigida.

Figura 2. (a), (b) y (c) muestran reuniones virtuales recopiladas por los estudiantes mientras que en (c) se
muestra una tutoria virtual.



4. Materiales y métodos (describir el material utilizado y la metodologfa seguida).

La preparacion del proyecto se organiz6 en 3 paquetes de trabajo o capitulos:

1)

2)

3)

Disefio y adaptacion del espacio virtual para las reuniones de equipos de trabajo y tutorias virtuales
(Objetivo 1); Se utilizé la herramienta  OPEN SIM para la construccion de escenarios adecuados a
reuniones de equipo de distinto tamafio y con distintas necesidades; uso de multimedia, modelos, etc. La
asesora técnica externa Carmen Beato se encargd de acondicionar el espacio virtual original.

Actividades de preparacion de material y monitorizacion de las reuniones de trabajo (Objetivo 1); Como
puede verse en el cronograma de la Figura 3, se prepar6 el material descrito en la Figura 1y se realizaron
varias sesiones de trabajo en equipo y tutorias dirigidas donde participaron de forma colectiva e
individual profesores y alumnos (Figura 2)

Medidas del impacto de la experiencia a partir de cuestionarios y testimonios de los participantes
(Objetivo 2). Se recogi6 a través de una encuesta informacion relativa a la curva de aprendizaje, la
organizacion, ejecucion y resultados de la reunion asi como se recopilé comentarios de la experiencia de
los participantes.

El cronograma de trabajo realizado asi como la colaboracion de sus participantes se muestra desglosado en
la Figura 3.

Descripcion de actividad/subactividad Responsables Dicl Ene Febl Marl Abrl Mayl JunlJuI | Agol Sep

1) Disefio del espacio virtual para las reuniones de equipos
de trabajo (Objetivo 1)

1.1.
previo del espacio virtual

Establecimiento de los requerimientos necesarios y disefio Leovigilda Ortiz y Elvira Fernandez

1.2.

Implementacion de la isla virtual José A. Adame y José Emilio Guerrero

2) Actividades de preparacién de material y
monitorizacion de las reuniones de trabajo

2.1. Preparacion de material para las sesiones: aplicaciones sobre
trabajo en equipo

Pablo Lara, Leovigilda Ortiz, Encarnacién V.
Taguas y José Emilio Guerrero

2.2. Realizacion de las sesiones de trabajo en equipo

Pablo Lara, Leovigilda Ortiz, Encarnacion V.
Taguas y José Emilio Guerrero, Elvira Fernandez

3) Medidas del impacto de la experiencia a partir de
cuestionarios y testimonios (Objetivo 2).

3.1. Preparacién de cuestionarios para evaluar el impacto.

Leovigilda Ortiz, Elvira Fernandez y Encarnacién
V. Taguas

3.2. Recopilacién y analisis del material derivado de las sesiones de
trabajo: actas de reuniones de los grupos y grabaciones de las
mismas.

Leovigilda Ortiz, Elvira Fernandez y Encarnacion
V. Taguas

3.3. Andlisis comparado de los resultados, y preparacion de
informes.

Todos

Figura 3. Cronograma de trabajo seguido.

5. Resultados obtenidos y disponibilidad de uso (concretar y discutir los resultados obtenidos y aquellos no
logrados, incluyendo el material elaborado y su grado de disponibilidad).

En relacion a los resultados obtenidos se destacan dos apartados:

i)
inmersivos;
Material creado.

i)

Impacto y caracterizacion de curvas de aprendizaje para el manejo de los mundos virtuales

Respecto a la evaluacién y analisis de impacto (i), en la Tabla 1, se presenta la caracterizacion inicial
de los estudiantes participantes. La encuesta se realiz6 con caracter voluntario, obteniéndose un total
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de 22 respuestas, lo que representa el 31% de los 70 alumnos matriculados en la asignatura. Hay que
destacar que la falta de estudiantes matriculados en Taller de empresas origind que el proyecto
solamente se realizara con los alumnos de la asignatura de Proyectos del grado de Ingenieria
Agroalimentaria y del Medio Rural.

Tabla 1. Estadisticos basicos obtenidos de las encuestas realizadas para evaluar el impacto del proyecto.

Andlisis preliminar (n=22) Caracteristica Media Desvest
CARACTERIZACION Edad 225 2.3

PREVIA DE LOS
PARTICIPANTES

Sexo 50% H/M -
Experiencia previa 50% Nula; 32% Baja; 9% Media/alta -
AUTOEVALUACION Ofimética 3.2 11
e-learning 3.8 1.0
Redes sociales 3.9 11
Videojuegos 31 15
Mundos inmersivos 19 1.0

Como puede observarse en la Tabla 1 se trata de estudiantes entre 22 y 23 afios con poca experiencia en
el manejo de mundos inmersivos y plataformas virtuales. En la Tabla 2 se muestran los resultados de las
encuestas donde hay que destacar las evaluaciones positivas obtenidos sobre el disefio y estilo del entorno
y sus utilidades (3.6 sobre 5) asi como el apoyo prestados por el manual (3.9 sobre y 5) y de las sesiones
tutoradas por el profesor (3.8 sobre 5). La presencia de los compafieros dentro del mundo virtual fue
mejor valorada que la del profesor y la sesion de inmersion obtenida tuvo una puntuacion notable (3.4
sobre 5). La curva de aprendizaje media mostro que el tiempo medio para un manejo basico del avatar fue
alrededor de media hora (Tabla 2).

Tabla 2. Resumen de las encuestas de evaluacion del entorno, competencia basica de manejo, interaccion y tiempos
de aprendizaje.

Analisis items Media Desvest.
ENTORNO (1-5) | Espacios 35 0.9
Utilidades 3.6 0.7
Disefio y estilo 3.6 0.9
MANEJO Manual 3.9 0.8
BASICO (1-5) [ Sesiones tutoradas 38 0.7
Facilidad manejo 3.6 0.6
INTERACCION | Presencia tutor 2.4 1.1
(1-5) Presencia de comparieros 35 1.0
Sensacion de inmersién conseguida 34 0.8
CURVA DE Desplazamientos 6.0 6.4
APRENDIZAJE | Coger objetos 6.3 5.3
(Minutos) Personalizar el avatar 15.3 10.2

Del material creado habria que destacar, el mundo virtual adaptado a las reuniones de trabajo (Fig. 2), el
manual, el guidn de las actividades (Fig. 1). La simulacién del entorno virtual 3D fue hecha con OpenSim
(http://opensimulator.org/). Para el desarrollo del Proyecto se usé un servidor dedicado a la investigacion
y desarrollo de nuevos procedimientos para la mejora de la divulgacion cientifica y tecnoldgica, servidor
con 40GB de memoria RAM, 2 CPUs Intel Xeon E5620 2.40GHz 64bits, disco duro 5TB y Ubuntu
10.10, alojado fisicamente en el Campus Rabanales de la Universidad de Cdrdoba. Asi el programa
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Firestorm para Linux fue instalado por el servicio de informatica para que los usuarios (estudiantes y
profesores) con una clave pudieran acceder al entorno virtual a través su avatar. Este acceso podria
continuar usandose. Por otro lado el manual y las sesiones podrian ser usados por nuevos usuarios en
sucesivas ediciones de la experiencia.

6. Utilidad (comentar para qué ha servido la experiencia y a quiénes o en qué contextos podtia ser util).

La experiencia ha servido para conformar un grupo de trabajo especializado en la adquisicion de
competencias transversales de comportamiento basadas en mundos virtuales inmersivos. Ademas, los
participantes de este proyecto coinciden en que el impacto sobre los estudiantes ha sido importante en
términos de fomento de la creatividad y la exploracion de las nuevas tecnologias vinculadas a la gestion
de proyecto.

7. Observaciones y comentarios (comentar aspectos no incluidos en los demas apartados).

La experiencia ha sido gratamente estimulante a pesar de la escasez de medios. Los investigadores
participantes esperan continuar la linea de trabajo iniciada y aplicar la plataforma a diferentes disciplinas.
Se insta a una mayor inversion en la mejora docente.

En relacion a las restricciones de la experiencia y las posibilidades de mejora, hay que sefialar que no se
ha podido detraer mas tiempo de la imparticion de los contendidos correspondientes a la asignatura y que
seria importante avanzar en el disefio de actividades concretas relacionadas con los contenidos de la
asignatura para realizarlas en ambientes inmersivos, explorando la posibilidad que estos ambientes tienen
para el entrenamiento de habilidades en situaciones que simulen situaciones y ambientes reales del
mundo profesional y laboral.

El proyecto ya fue econdmicamente justificado porque todo el dinero concedido fue invertido en el apoyo
técnico de trabajo en la plataforma virtual.
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9. Relacién de evidencias que se anexan a la memoria
1. Manual elaborado para las actividades y guion de las actividades
2. Plantilla de encuestas
3. Hojas de célculo con los resultados de las encuestas.
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