EDITORIAL

NUEVOS LENGUAIES PARA APRENDIZAJE VIRTUAL

RRAMIENTASPARA LOS ESCENARIOS DE APRENDIZAJE—

El uso de la tecnologia de la informacién y la tecnologia de realidad virtual puede convertirse en una herramienta
potente para la educacién virtual. Pero también puede convertirse en un activismo desmesurado sin la correcta evalua-
cién y comprensién de su funcién dentro del proceso educativo. Explicar el valor de la tecnologia de realidad virtual
3D en las aplicaciones educativas que contribuyen a la mejora general de la motivacion y la experiencia de apren-
dizaje del alumno se convierte, entonces, en uno de los principales retos para las instituciones que se plantean los
Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA), como elementos trasversales en el proceso de formacion. La integracion
de multimedia o realidad virtual con procesos de aprendizaje autogestionados puede ofrecer una experiencia inmersiva
e interactiva que complemente las conferencias tradicionales en el aula y cree un aprendizaje en linea innovador en los

planes de estudio y la formacién profesional (Huang, Backman, Backman, McGuire, & Moore, 2019).

En el Politécnico Grancolombiano “hemos comprendido que los escenarios digitales requieren de elementos multi-
media y, por lo mismo, es necesario hablar multiples lenguajes’. En este largo camino de la educacién virtual, no solo
los estudiantes han aprendido. Nosotros, en el Politécnico Grancolombiano también hemos adquirido importantes
experiencias que nos han ayudado a consolidar este suefio de brindar acceso a educacién de calidad para los colom-
bianos.” (Norman-Acevedo, 2018, Pag.124). Es asi como sucede en los entornos virtuales, donde el participante se ve
inmerso en sensaciones corporales de percepcion fisica y realismo corporal. Por ejemplo, se puede analizar posibles
enfoques para mejorar la autonomia del alumno en un mundo virtual 3D, donde las sensaciones aportan un factor
predominante en el desarrollo del estudio (Yeh & Lan, 2018).

Estudios como los de Lin, Wang, Wang, & Wang (2018); Ouherrou, Elhammoumi, Benmarrakchi, & El Kafi (2019);
Zatarain Cabada, Barrén Estrada, Rios Félix, & Alor Herndndez (2018), plantean actualmente el analisis del compor-
tamiento de individuos en procesos de formacién en ambientes de realidad aumentada, explorando los procesos de
motivacién y gratificacién de los participantes mediante procesos de gamificacidn, o la obtencién de reconocimiento
por parte de un grupo de compaiieros.

Pero no es necesario remitirse a desarrollos muy tecnificados para poder explorar este tipo de reacciones. Otros estu-
dios plantean la interaccién de los participantes con sus redes sociales, explorando la posibilidad de interaccién de los
sujetos en plataformas sin un grado de simulacién, como es el caso de un estudio realizado a Matebeleland (una regién
de complejidades histéricas en Zimbabwe), donde en el sitio "The Forum' se utilizé un caso de estudio para mostrar
cémo la esfera virtual ha revolucionado la esfera publica habermasiana (Mhlanga & Mpofu, 2017), logrando identi-
ficar efectos sociales que bien pueden ser aprovechados por la educacion.

Una corriente reciente denomina estos entornos como 'mundos virtuales' (A. Wang, 2017), que realmente son
entornos virtuales basados en computadora y multiusuario que simulan la vida en el mundo fisico,lo que es un hibrido
entre la interaccién de los estudiantes en escenarios de redes sociales y la potencialidad de espacios interactivos donde
el usuario puede imaginar sus capacidades y experimentar con habilidades que no se pueden explotar en ambientes
reales, por circunstancias como la pena, la aprensién o el miedo, entre otros. Se prevé que los usuarios interactian
manipulando objetos virtuales de aprendizaje que incluyen personajes digitales o avatar, utilizando su computadora,
teléfono o tableta y acceso a internet.

En el segundo semestre de 2017 actualizamos la plataforma de e-Learning ‘Moopic’ por Canvas, su interfaz es muy
visual e intuitiva, y viene integrada con una serie de elementos que facilitan la comunicacién entre maestros y alumnos,
sin dejar de lado la funcionalidad y la eficiencia con la gestién de datos y archivos. Estas caracteristicas han generado
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un alto impacto en el desempeiio de los estudiantes y el mejoramiento de la gestién tutorial. Los nuevos avances, las
herramientas digitales y los adelantos en software estdn resultando utiles para presentar informacién con metodolo-
gias como el storytelling, las historias trans-media y la gamificacién. Con la implementacién de la nueva versién de la
plataforma se hizo necesaria la actualizacién de todos los contenidos virtuales de apoyo a los médulos, bajo la estruc-
tura establecida en el proyecto “Escenarios de Aprendizaje”.

Finalmente, la Institucién se plantea la creacién de un Laboratorio de Innovacién Educativa, basado en el aprendizaje
inmersivo (Lau, Lee, & He, 2018; Leder, Horlitz, Puschmann, Wittstock, & Schiitz, 2019; Parong & Mayer, 2018),
que es la tendencia global por la cual se mueve actualmente la educacién, con ambientes virtuales de alta interacti-
vidad con los que se pretende emular la realidad (Y. F. Wang, 2018), y confrontar los conocimientos recibidos por los
estudiantes en ambientes practicos. Por esa razén, dentro de este proceso estin incluidos los simuladores, laboratorios
online, juegos serios, realidad aumentada, realidad virtual, ambientes de fotografia 360 (Lau et al., 2018), e inteligencia
artificial.

El laboratorio plantea una metodologia propia, denominada ADDIEI (analisis, disefio, desarrollo, implementacién,
evaluacién e investigacién). Esta metodologia se cre6 a partir de la combinacion de varios ambientes y herramientas
virtuales que facilitan el disefio, produccién y elaboracién de diversos proyectos de innovacién educativa mediados por
TIC. El propésito del laboratorio es gestionar con los docentes de la Institucién el desarrollo de proyectos de innova-
cién centrados en estrategias de aprendizaje, tales como simuladores, juegos educativos o juegos serios, aplicaciones,
realidad aumentada y realidad virtual, entre otros.
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