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1. Introduccion

a Facultad de Informatica de la Universidad
Nacional de La Plata (UNLP) tiene un
ingreso promedio de 800 estudiantes por
afio!. En esta unidad académica se dictan
carreras muy demandadas tanto en la regién
como en otras regiones del pais y de América
Latina. Muchos estudiantes, principalmente los
que provienen de regiones mas lejanas,
desconocen la zona en donde esta situada la
facultad y las instalaciones propias que la misma
ofrece. Poder “ver” el lugar antes de concurrir al
mismo, genera menos incertidumbre al momento
de concurrir al lugar fisico real (Harari V. &
Banchoff C., 2016). Para situar a la facultad
geograficamente y visualizar sus alrededores,
basta con consultar cualquier mapa en Internet,
como pueden ser OpenStreetMap 2 o Google
Maps 3. Para complementar y extender la
informacién que otorga un mapa geografico se
desarrolld un modelo 3D representativo de la
facultad, al cual se lo denominé FI3D: Facultad de
Informatica en 3D. Dado que este desarrollo se
enmarca en un proyecto de investigacion se dié
un marco teérico y se definid el concepto de
“espacio anticipatorio” en términos informaticos.
En la seccién 2 de este articulo se describe el
concepto de espacio anticipatorio en términos
informaticos, se establece su alcance, se da una
clasificaciéon y se presenta a la aplicaciéon FI3D
como un ejemplo de dicho concepto.
En la seccion 3 se describen dos propuestas
surgidas en base a FI3D y en la seccidn 4 se analiza
el impacto de su uso como espacio anticipatorio.

2. Espacio anticipatorio

En el afio 2014, en el marco de un proyecto del
Laboratorio de Investigacion en Nuevas
Tecnologias Informaticas (LINTI)4, se comienza con
el desarrollo de FI3D, un espacio virtual 3D, que se

1 Anuario  Estadistico 2017: indicadores comparados:
http://www.unlp.edu.ar/indicadores. Ultimo acceso: septiembre
2018.

2 La Facultad de Informatica en  OpenStreetMap:
https://goo.gl/8QeYAb. Ultimo acceso: septiembre 2018.

3 La Facultad de Informatica en Google Maps:
https://goo.gl/AQT4nD. Ultimo acceso: septiembre 2018.

4 Sitio ofifial del Laboratorio de Investigacién de Nuevas
Tecnologias Informaticas (LINTI): https://www.linti.unlp.edu.ar/.
Ultimo acceso: septiembre 2018.
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presenta como un “espacio anticipatorio”. Este
desarrollo tuvo como objetivo principal construir
una herramienta que permitiera sensibilizar y
familiarizar respecto a la estructura edilicia de la
facultad. Si bien se trata de una herramienta que
puede ser utilizada por cualquier persona que
quiera conocer la entidad, en sus inicios estuvo
pensada basicamente para los estudiantes
ingresantes a la facultad, de manera tal de
disminuir la incertidumbre, duda o temor que
provoca la llegada a un lugar nuevo y desconocido.

El conocer previa y virtualmente un lugar
permite que, a la hora de realizar la visita real, la
persona sienta que ese espacio le es familiar y
conocido, como si hubiese estado alli
anteriormente.

Si bien el término “espacio anticipatorio” es
un concepto utilizado, en varias areas como lo
son la medicina o la psicologia, para referirse a
recursos que sensibilizan y familiarizan a las
personas sobre procesos o procedimientos
(Croci de Romero L. & Gonzalez S., 2017), en el
area de la Informatica, no es tan habitual su uso.
Es por este motivo que, frente al desarrollo
planteado, se decidié dar un marco tedrico y una
definicion formal a este concepto, en esta area.

Partiendo de la definicion primaria sobre
espacio anticipatorio, que lo asocia con un
“espacio virtual 3D”, se llega a la definicién formal
del mismo: un espacio anticipatorio es "un
ambiente virtual 3D representativo de un espacio
fisico particular, creado y disefiado con el propdsito
de permitir su acceso para recorrerlo, conocerlo y
sensibilizarse con el lugar." (Harari V., 2018).

Para alcanzar esta definicion se analizaron en
forma exhaustiva los conceptos informaticos
relacionados con la virtualidad: realidad virtual,
mundo virtual y entorno y ambiente virtual.

En una primera instancia, analizando las
multiples definiciones sobre realidad virtual, se
toma la dada por la Facultat d’Informatica de
Barcelona que plantea que la realidad virtual

Es un sistema informatico que genera en
tiempo real representaciones de la realidad,
que de hecho no son mas que ilusiones ya que
se trata de una realidad perceptiva sin ningiin
soporte fisico y que unicamente se da en el
interior de los ordenadores”. (Facultat
d’'Informatica de Barcelona, 2018).



De esta manera se concluye que el concepto
de espacio anticipatorio se puede definir en
término de realidad virtual, por tener
caracteristicas que responden a las que tienen
estos sistemas.

Siguiendo con la investigacion se analizan los
términos de entorno y ambiente virtual con el
objetivo de establecer si ambos términos son
equivalentes, e indagar sobre su relacién con el
concepto de espacio anticipatorio. En esta linea
se toma como referencia el trabajo de Diego Leal
(Leal D., 2011), en el cual se plantea si la
traducciéon del término en inglés enviroment,
corresponde a ambiente o a entorno y, si ambos
términos son equivalentes. Leal concluye que
estos términos son diferentes ya que la palabra
entorno hace referencia a “lo que rodea a algo o
alguien”, mientras que la palabra ambiente

... deriva de la interaccién del hombre con el
entorno natural que lo rodea. Se trata de una
concepcidn activa que involucra al ser humano
y, por tanto, involucra acciones pedagogicas en
las que quienes aprenden estan en condiciones
de reflexionar sobre su propia acciéon y sobre
las de otros (Duarte citado por Leal D., 2011,
p.146).

Teniendo en cuenta esta diferenciacion, el
concepto de espacio anticipatorio se enmarca
también en ambiente virtual.

Finalmente cuando se indaga sobre mundos
virtuales respecto a sus caracteristicas, tipologias
y clasificaciéon, se concluye que un espacio
anticipatorio sélo se lo considera como un mundo
virtual si incluye caracteristicas y funcionalidades
tales  como: funcionar  persistentemente
independientemente si los wusuarios estan
conectados o no; utilizar avatares para
representar a los usuarios; incluir interactividad
en forma remota y en simultineo; permitir
multiples usuarios conectados; entre otras cosas.

2.1. Clasificacion propuesta

Una vez dado el marco tedrico del concepto de
espacios anticipatorios, se avanza sobre una
propuesta de clasificaciéon de los mismos. Para
esto se analizaron caracteristicas tales como:
persistencia, nivel de inmersidn, interacciéon y
cantidad de usuarios conectados en forma
simultdnea.

Espacios anticipatorios en Informatica

La  persistencia  hace  referencia  al
funcionamiento del sistema, independientemente
si el usuario se encuentra conectado o no. El nivel
de inmersidon indica el grado de involucramiento
de los sentidos de los usuarios. Cuantos mas
dispositivos tales como cascos, lentes, entre otros,
se utilicen, mas involucrado tendra sus sentidos el
usuario y, sentira ain mas la sensaciéon de estar
dentro de esa realidad virtual. En lo que a
interaccion del usuario con el espacio se refiere,
se puede plantear tres niveles de interaccion
(Mejia Luna ., 2012, p.25):

* Explorativa: el wusuario no puede
modificar ninguna parte u objeto del
entorno, sélo puede recorrer y visualizar
los elementos del mismo.

* Manipulativa: el usuario puede mover,
rotar y escalar los objetos, pero esto no
modifica el entorno virtual en esencia,
tan solo se consigue una reconfiguracion
posicional de los objetos.

* Contributiva: el usuario puede realizar
cambios a nivel del estado funcional o
reactivo, es decir los objetos del espacio
pueden modificar su aspecto ademas de
su posicion, se puede agregar o eliminar
objetos.

En base a lo planteado se propuso, en una
primera instancia, dos niveles de espacios
anticipatorios con las siguientes particularidades:

* Espacio anticipatorio basico o de nivel
1: es aquel que no es persistente,
presenta un nivel de inmersiéon bajo5y
tiene, por parte de un Unico usuario, una
interaccion explorativa o simple. El
usuario, con su accionar, no produce
cambios en el ambiente.

* Espacio anticipatorio de nivel 2: es
aquel que no es persistente, también
presenta un nivel de inmersién bajo y
tiene, por parte de un Unico usuario, una
interacciéon contributiva. Por lo tanto el
usuario, con su accionar, puede producir
algunos cambios en el ambiente.

Retomando la definicién formal de espacios
anticipatorios se puede extender la misma a una
definicion mas completa:

5Se considera un nivel de inmersién bajo cuando el usuario no
cuenta con dispositivos de realidad virtual.
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Un espacio anticipatorio es un ambiente virtual
3D representativo de un espacio fisico
particular, creado y disefiado con el propésito
de permitir su acceso para recorrerlo,
conocerlo y sensibilizarse con el lugar. Tiene
como objetivo anticiparse al recorrido real. Se
enmarca dentro de la realidad virtual y puede
clasificarse en diferentes niveles de acuerdo al
grado de interaccién, nivel de inmersion,
cantidad de usuarios conectados en forma
simultanea y persistencia que presente. (Harari
V., 2018).

2.2. FI3D: una implementacion de un espacio
anticipatorio

Como se menciono en secciones anteriores, FI3D
es un software que permite realizar un recorrido
virtual por las instalaciones de la Facultad de
Informatica de la UNLP. A través de un avatar, el
usuario puede visualizar las aulas, las oficinas
administrativas, la biblioteca y el buffet, entre
otros espacios.

El desarrollo de FI3D fue evolucionando a lo
largo del tiempo. La primera version, denominada
FI3D 1.0 se enmarca en lo que se defini6 como
espacio anticipatorio basico o de nivel 1, dado que
es mono-usuario, la Unica interaccion del usuario
con el ambiente es el desplazamiento por el lugar
y no tiene posibilidad de intervenir ni modificar el
ambiente.

La figura 1 muestra algunas de las capturas de
la aplicacién FI3D 1.0 desarrollada. En la misma
pueden observarse dos espacio fisicos reales de
facultad y su correspondiente representacién
virtual.

Figura 1. Vistas de espacios fisicos de la facultad y su
representacion en FI3D.

Fuente(s): elaboracién propia, afio 2017.
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La segunda version, denominada FI3D 2.0,
incorpora modificaciones tanto a nivel edilicio
como a nivel funcional permitiendo enmarcarla
en el concepto de espacio anticipatorio de nivel
2. Se trata de una aplicacién mono-usuario, pero
en esta version la interaccién con el ambiente,
ademas de poder desplazarse por el lugar, el
usuario puede intervenir en el mismo.

Si bien fueron cambios significativos los que
se realizaron, el mas importante fue el de
permitir agregar informacién al ambiente, y
asociarla a distintos objetos tales como las
diferentes puertas de las dependencias de la
entidad.

La figura 2 muestra alguno de los cambios
realizados.

Figura 2. Diferencias entre FI3D 1.0 y FI3D 2.0.
Espacio anticipatorio de nivel 1y 2.

FI3D 1.0 FI3D 2.0

nd

Al apretar
laletra |

Fuente(s): elaboracién propia, afio 2017.
2.3. Detalles de implementacion

FI3D es un desarrollo de software libre, donde
tanto los modelos involucrados como las
herramientas de desarrollo y el producto final
son libresé. Esto permite que no sélo pueda
utilizarse por quienes asi lo deseen, sino que
puede modificarse y adaptarse a diferentes
necesidades.

Luego de analizar varias herramientas se
decidié trabajar con Blender? para el desarrollo
del primer prototipo. Si bien en un primer
momento sé6lo se pensé en utilizar esta
herramienta para el modelado de los recursos
necesarios, luego se decidi6 continuar con el
desarrollo del software manteniendo el mismo
entorno.

6 La definicién de software lbre puede encontrarse en
https://www.gnu.org/philosophy/free-sw.es.html. Ultimo acceso
septiembre 2018.

7 Sitio oficial: https://www.blender.org/. Ultimo acceso septiembre
2018.




3. Dos propuestas educativas basadas
en FI3D

Frente a dos propuestas educativas que, en un
principio estaban destinadas a estudiantes de
nivel secundario, surgié como idea interesante
desarrollarlas en base a FI3D. De esta manera se
pudo probar el concepto de espacio anticipatorio
y comprobar, de forma empirica, las ventajas de
su uso.

Ambas propuestas surgieron como trabajos
de tesis de la maestria en Tecnologia Informatica
Aplicada en Educacion de la Facultad de
Informatica de la UNLP.

La primera de ellas, denominada TIVU Virtual,
propone un juego serio basado en desafios
destinado a futuros ingresantes a la facultad.
ProBots3D, la otra propuesta, se integra al
proyecto “Programando con robots y software
libre” (Diaz J., Banchoff Tzancoff C. Queiruga C. &
Martin E. 2014). y brinda un entorno para
realizar las primeras actividades practicas de
programacién en dicho proyecto.

3.1. TIVU Virtual

El ingreso a la universidad requiere, por parte de
los estudiantes ingresantes, adaptaciones al
nuevo ambito. Esto implica una reorganizacién
personal, familiar, social y, una nueva manera de
relacionarse con el conocimiento. Estos procesos
a los que Jesus E. Valenzuela (Valenzuela, 2011),
denomina “procesos de integraciéon”, y Alan
Coulon (Coulon, 1995, 2005) denomina proceso
de “afiliacién”, son necesarios para que el
ingresante alcance el aprendizaje del “oficio de
estudiante”.

Este proceso de afiliacién o integracién se
plantea tanto a nivel académico como
institucional y social. Esto significa que el
estudiante debe aprender a relacionarse con la
disciplina que va a estudiar, aprendiendo “a leer
y escribir” en ella. Debe también aprender sobre
la cultura administrativa del nuevo ambito
educativo en el cual comienza a incursionar,
conociendo sus normas, reglas, organizacion,
entre otros y, debe también aprender a
relacionarse con otros actores como lo son los
docentes, administrativos, técnicos, directivos y
pares de otras cohortes.

Espacios anticipatorios en Informatica

Las entidades educativas universitarias, en su
mayoria, dedican tiempo y esfuerzo para
encontrar, aplicar y mejorar mecanismos y
procesos que permitan facilitar la integracion de
los nuevos estudiantes.

En particular la Facultad de Informaética de la
UNLP, implementa un curso de ingreso para las
carreras que dicta: Licenciatura en Informatica,
Licenciatura en Sistemas, Analista Programador
Universitario (APU) y Analista en Tecnologias de
la Informaciéon y la Comunicacion (ATIC). La
facultad también dicta, en forma conjunta con la
Facultad de Ingenieria de la UNLP, la carrera de
Ingenieria en Computacién para la cual
implementa un curso Illamado “Curso de
Nivelacién”. La organizacion de este curso estd a
cargo de la Facultad de Ingenieria.

El curso de ingreso que dicta la Facultad de
Informatica esta relacionado con la integraciéon
académica y, para el afio 2019, propuso tres
modulos disciplinares: “Expresion de Problemas
y Algoritmos”, “Conceptos de Organizacién de
Computadoras” y “Matematica 0”. Este curso
también estd acompanado de wun taller
denominado “Taller de Insercién a la Vida
Universitaria (TIVU)”. El mismo est4 relacionado
con la integracion institucional y social ya que
tiene como objetivo brindar informacién a los
nuevos estudiantes sobre la historia de la
institucién, su estructura y funcionamiento, los
servicios y becas que ofrece la universidad, los
derechos de los estudiantes, la participaciéon
estudiantil y la importancia de la misma, entre
otras cosas. De esta manera la Facultad de
Informatica afio a afio pone en juego estos
mecanismos que ayudan a la integracion o a la
afiliacién de sus nuevos estudiantes.

TIVU Virtual es una propuesta de un juego
serio educativo que fue pensado como un
complemento del taller TIVU. Se trata de un
juego basado en un espacio anticipatorio de
nivel 2 que tiene como objetivo que los usuarios,
futuros ingresantes a la facultad, puedan
familiarizarse o sensibilizarse con la entidad.
Permite también que los mismos puedan
identificar y localizar oficinas, aulas, lugares de
recreacion, entre otros y, conocer los tramites
administrativos que se realizan en las diferentes
dependencias, junto con la documentaciéon a
presentar en cada caso.
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Propone dos modos de uso que permiten
aprender y sensibilizarse con el lugar. En uno de
ellos, al que se denomind “Recorrer”, el usuario
pueda transitar por la institucién para
sensibilizarse con el lugar, aprendiendo sobre
algunos de los tramites administrativos que se
realizan en la misma. El otro modo de uso,
denominado “Jugar”, permite que el usuario se
auto-evalue realizando un desafio planteado por
la aplicacién.

La definicién completa de TIVU Virtual quedd
definida en el marco de la tesis de Magister
“Taller virtual de insercion a la vida
universitaria: Espacio anticipatorio educativo
basado en un juego de desafios con herramientas
libres” (Harari V., 2018).

Para evaluar el impacto de uso de una
herramienta con estas caracteristicas, sobre todo
en lo que concierne a su funcionalidad como
espacio anticipatorio, se implement6 una
aplicacion basica basada en la propuesta original
del juego.

Para llevar a cabo este desarrollo se parti6 de
FI3D 2.0, que, como se menciond anteriormente,
es un espacio anticipatorio de nivel 2.

En la figura 3 se puede observar una captura
del juego en los dos modos de uso. En el modo
“Recorrer” el usuario se encuentra con un cartel
de bienvenida, mientras que en el modo “Jugar”,
en dicho cartel se presenta el desafio a resolver.

Figura 3. TIVU Virtual 1.0 en modo “Recorrer” y

Fuente(s): elaboracién propia, afio 2017.

En la aplicacidn, algunas de las dependencias
presentan carteles con una marca que indican
que se puede interactuar con dicha dependencia.
Si se estd en modo “Recorrer”, al interactuar con
este sitio se muestra un cartel con informacién
sobre el lugar y los tramites que se realizan alli.
Si se esta en modo “Jugar”, se indica que dicha
dependencia es uno de los lugares involucrados
en el tramite planteado por el desafio.
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La figura 4 muestra la forma en que los
diferentes carteles se presentan en cada modo.

Figura 4. TIVU Virtual 1.0 carteles en modo
“Recorrer”y “Jugar”

Dependencia REGISTRADA

Fuente(s): elaboracién propia, afio 2017.
3.2. ProBots3D

Desde hace mas de una década se viene
trabajando en distintas formas de incluir las TIC
en la dindmica del aula de la escuela y, mas
especificamente, el abordaje de la Informatica
como una ciencia, siendo la programaciéon de
computadoras una parte esencial de la misma.

Aprender a programar permite que los
estudiantes asuman un rol activo en relacién al
uso de las computadoras y los elementos
tecnoldgicos que los rodean. De esta manera,
ellos pueden proponer soluciones creativas y
divergentes, donde se ponen en juego su aporte
personal.

El proyecto “Programando con robots y
software libre”, llevado a cabo por docentes e
investigadores del LINTI, trabaja en esta linea. Su
objetivo principal consiste en abordar los
conceptos basicos de la programacién de
computadoras a través del uso de pequeios
robots inaldmbricos que se programan en el
lenguaje Python. En el marco de este proyecto se
desarrollaron  varias  herramientas  para
complementar el uso de los robots en diferentes
contextos y para diferentes destinatarios. Entre
ellas, se cuenta con dos aplicaciones
denominadas DuinoBotSocks® y Dropsy?, las
cuales permiten introducir las actividades
iniciales con los robots tanto en nifios pequefios
como en jovenes adolescentes a través de una

8 DuinoBotSocks fue desarrollada por integrantes del LINTL y
puede descargarse desde https://github.com/Robots-
Linti/DuinoBotSocks. Ultimo acceso, octubre de 2018.

9 Dropsy surge como el trabajo de grado de los alumnos Matias
Fuentes y Diego Ferndndez. El mismo puede descargarse desde
http://sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/67010. Ultimo acceso,
octubre de 2018.




interfaz icénica o basada en Dbloques
respectivamente, para luego pasar al lenguaje
Python. Aunque el uso de ambas herramientas
resulta positivo como actividad introductoria, el
inconveniente planteado en ambos casos es la
necesidad de contar con los robots fisicamente,
dado que estas aplicaciones se conectan al robot
a través de una conexion WIFL

Al evaluar los buenos resultados que se
obtuvieron al introducir la programacién con
una interfaz mas amigable, se propuso
incorporar una nueva herramienta que no
requiera de los robots fisicos para estas primeras
actividades. Como en el proyecto “Programando
con robots y software libre” participan tanto
estudiantes de nivel primario como secundario,
se penso6 en desarrollar esta nueva herramienta
basada en FI3D. Esto permite, entre otras cosas,
promover a la Facultad de Informatica como un
lugar para continuar los estudios. Surge asi
ProBots3D, que no solamente permite trabajar
los aspectos de programacién basicos
relacionados al proyecto, sino que también
permite familiarizarse con las instalaciones de la
facultad, proponiendo a ProBots3D como un
“espacio anticipatorio” (Harari et al, 2016).

ProBots3D se basé en la primera version de
FI3D, a la cual se le agreg6 un conjunto de robots
dispersos en el espacio de la facultad. Al
aproximarse a cada uno de ellos, se muestra un
desafio de programaciéon. La figura 5 muestra
una captura de ProBots3D en donde se puede
visualizar un robot y uno de los desafios
asociados.

Figura 5. Captura del hall de entrada en ProBots3D y
el desafio asociado al robot presente en el mismo.

N
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Fuente(s): elaboracién propia, afio 2017.

ProBots3D presenta dos versiones: una
destinada a estudiantes de nivel primario y otra
para estudiantes de nivel medio. En ambas
versiones el escenario y el modo de uso es
similar. La consigna es localizar los robots
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dispersos en el edificio de la Facultad de
Informatica y resolver el desafio de
programacidon planteado a través de una interfaz
iconica. En una pizarra virtual se muestra el
programa generado por los estudiantes que, para
el caso del nivel primario, el mismo se muestra
en lenguaje natural. En el caso de la versién para
el nivel medio, el programa se muestra en
lenguaje Pyrhon, como una forma de familiarizar
a los estudiantes con dicho lenguaje. La
descripcién completa de ProBots3D y los detalles
de su uso en un marco pedagbgico estad
disponible en (Banchoff Tzancoff, 2018).

4. Las experiencias realizadas

Tanto TIVU Virtual como ProBots3D fueron
evaluadas de manera tal de analizar y corroborar
el impacto de las mismas en los contextos en los
cuales estaban inmersas. Pero en ambos casos
también se las evalu6 como espacios
anticipatorios. En esta secciéon se detalla cada
una de las evaluaciones realizadas.

4.1. TIVU Virtual

TIVU Virtual se probd con dos grupos de
personas de perfiles muy diferentes. Uno de esos
grupos estuvo conformado por jévenes que
asisten a un comedor barrial llamado Centro
Verde Esperanzal?, localizado en el barrio Jardin
de alrededores de la ciudad de La Plata,
provincia de Buenos Aires. Esta instituciéon forma
parte del grupo de entidades participantes del
proyecto de extension y voluntariado “El Barrio
va a la Universidad”, de la Facultad de
Informatica (Diaz ]., Harari I. & Harari V., 2013).
Estos jovenes asisten a escuelas publicas de la
zona y, diariamente van al comedor barrial a
recibir apoyo escolar y una copa de leche. El otro
grupo estuvo conformado por profesionales,
estudiantes universitarios y ex alumnos de
escuelas secundarias privadas o pertenecientes a
la UNLP. En ambos grupos, los participantes
solamente tenfan un conocimiento basico sobre
el uso de la computadora.

Dado que TIVU Virtual fue pensada para ser
utilizada como complemento de un taller de
ingreso a una facultad que pertenece a una

10Sitio oficial: http://fundaciontau.org.ar/. Ultimo acceso, octubre
de 2018.
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universidad nacional publica y gratuita, parecio6
importante contar con todas las opiniones. Esto
refiere a personas que tienen o han tenido
diferentes posibilidades educativas.

En ambos grupos se realizaron dos encuestas,
una antes de utilizar el software y otra al finalizar
la prueba del mismo.

La primer encuesta sirvid para tener un perfil
de los participantes de acuerdo a diferentes
cuestiones como por ejemplo: conocimiento
respecto a tramites administrativos
universitarios, conocimiento respecto al manejo
de la computadora, utilizacién de juegos con
avatares, entre otros.

Los resultados mostraron que todos los
participantes usaban la computadora para, al
menos, buscar informacion y estudiar. Respecto
al uso de juegos con avatares, el 85% no habia
utilizado juegos con esas caracteristicas.
Respecto a trdmites administrativos, todos los
adultos manifestaron tener conocimiento sobre
el tema pero el 85,71% de los jovenes no.

En cuanto a la segunda encuesta, que se
realiz6 una vez probada la aplicacién, los
resultados arrojaron los siguientes:

* A todos los participantes les gusté la
aplicacion y el hecho de estar
representado por un avatar.

* Atodos los adultos les di6 la sensacién de
estar dentro de la facultad y pensaron
que, si fueran realmente a la misma,
reconocerian sus lugares. En el caso de
los jovenes, el 85,71% expresé lo mismo.

* En general, a todos los participantes les
resulté sencillo la consigna planteada. El
57% de los jévenes resolvieron el desafio
en un solo intento y en el caso de los
adultos el 66%. El resto lo resolvi6 con al
menos dos intentos.

Si bien estos resultados parecen parejos entre
estos dos grupos, un dato significativo se dié
cuando se preguntd respecto a proponer alguna
modificaciéon o cambio al software, En el caso de
los adultos el 83% propuso algunos cambios,
algunos de ellos muy importantes. En el caso de
los jévenes el 85,71% no propusieron cambios.

En todos los casos, durante las pruebas
ademas se llevé una bitacora o diario de campo
que permitid registrar observaciones sobre la
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experiencia. S6lo se asisti6 a los participantes en
el caso que lo solicitaron explicitamente.

La aplicacion también fué sometida a una
evaluaciéon de expertos. Para esto se solicit6 a la
Lic. Ana Ungaro, directora de la Direccién de
Orientacion al Alumno de la Facultad de
Informatica de la UNLP y encargada de la
organizacién del taller TIVU, que observe la
aplicacion 'y  realice las  devoluciones
correspondientes. Las principales opiniones
recibidas por parte de la profesional fueron
positivas, sobre todo en lo que respecta al uso de
la herramienta como complemento del taller, con
especial atencidn a la posibilidad de su inclusién
en la modalidad virtual del mismo. La profesional
también remarcé la importancia de la aplicacion
como una herramienta complementaria para
sensibilizar, aprender o repasar.

4.2. ProBots3D en dos escuelas

ProBots3D fue utilizada con dos grupos de
estudiantes correspondientes a nivel primario y
secundario de dos escuelas de la ciudad de City
Bell, provincia de Buenos Aires (Argentina): la
escuela primaria 67 “Enrique Galli” y la escuela
"Estudiantes de La Plata”. En ambos grupos de
estudiantes, se relevé informaciéon sobre los
conocimientos previos, los datos de la
interaccion con la herramienta y otra
informacién de interés. En el caso de los
estudiantes de nivel secundario, este
relevamiento se realiz6 a través de tres
encuestas que fueron completadas directamente
por los mismos estudiantes, mientras que en el
caso del nivel primario, el relevamiento se
realizé a través de una breve entrevista.

Si bien la prueba de campo se focalizé en el
objetivo propio de la herramienta (trabajar
aspectos de programacion), también se evalu6 su
uso como espacio anticipatorio. Sobre esto ultimo,
la evaluacién brind6 datos significativos en los
estudiantes de nivel secundario que conocian o
luego conocieron las instalaciones de la facultad.

De todos los estudiantes secundarios
evaluados, solamente uno de ellos conocia la
facultad y al trabajar con el software pudo
reconocer los distintos espacios. Luego de la
prueba, el 75% de ellos concurrieron a la
facultad para una actividad en el marco del
proyecto y el 90% de los mismos pudieron



ubicar los distintos espacios visualizados en el
software. Esto permiti6 encarar las actividades
en un lugar que les resultaba familiar.

4.3. Resultados generales de ambas pruebas

Teniendo en cuenta las evaluaciones realizadas
con ambas herramientas se pueden mencionar
algunas conclusiones generales:

* En el momento de utilizar ambas
aplicaciones los estudiantes mostraron
un gran interés en recorrer el espacio y
visitar las instalaciones teniendo en
cuenta que se trataba del lugar de trabajo
de las docentes a cargo de la prueba.

¢ Algunos participantes propusieron
incorporar un mapa que indique la
ubicacién contextual del avatar en el
espacio.

¢ En ambos casos, también solicitaron mas
desafios a resolver.

* En el caso de TIVU Virtual les parecid
interesante incorporar otros usuarios
interactuando en el mismo ambiente.

* Aproximadamente el 80% de los
participantes que no conocian la facultad,
al concurrir luego a la misma, pudieron
ubicarse mas facilmente y reconocer
sectores tales como el buffet, biblioteca y
las salas de PC.

Espacios anticipatorios en Informatica

5. Conclusiones

Conocer previamente, aunque sea en forma
virtual, un lugar antes de concurrir al mismo,
permite que, al hacerlo en forma real, se llegue
familiarizado con el espacio, evitando la
sensacion de ansiedad e inseguridad que provoca
el arribo a un lugar nuevo. Esto se enfatiza ain
mas cuando va acompafiado de cambios mas
profundos como puede ser el ingreso a la
universidad.

Este trabajo permitié analizar y evaluar el
impacto que produce contar con un espacio
anticipatorio representativo de la Facultad de
Informatica de la UNLP en potenciales
ingresantes a la misma.

Las  experiencias realizadas  también
permitieron mostrar a la universidad como un
espacio posible para continuar los estudios y, en
particular, la disciplina informatica.

Un aspecto a destacar también en este trabajo
es que ambos desarrollos pudieron realizarse
gracias a que la aplicaciéon utilizada como base
fue desarrollada como software libre. Esto
permite que quienes asi lo deseen puedan
utilizar y/o actualizar los desarrollos.

27



EDUTECH Review, 7(1), 2020, pp. 19-28

Referencias

Banchoff Tzancoff, C. (2018). ProBots3D: programando Robots en 3D. Una herramienta libre para ensefiar
programacion a nifios y jovenes. Disponible en http://hdlLhandle.net/10915/67659 Ultimo acceso

julio de 2020.
Croci de Romero, L. & Gonzalez, S. (2017) “Psicoprofilaxis de la revisaciéon: Abriendo puertas para un
abordaje integral”. Disponible en:

http://www.buenosaires.gob.ar/areas/salud /dircap/mat/trabajos/psicoped /07 /laxis.pdf. Ultimo
acceso julio de 2020.

Coulon, A. (1995). Etnometodologia y educacion. Barcelona. Ed. Paidos.

— (2005). Le métier d’étudiant. L’entrée dans la vie universitaire. Paris. Ed. Deuxiéme.

Diaz, ]J., Banchoff Tzancoff, C. Queiruga, C. & Martin, E. (2014). Experiencias de la Facultad de Informatica
en la Enseflanza de Programacion en Escuelas con Software Libre. Congreso Iberoamericano de
Ciencia, Tecnologia, Innovacién y Educacion. Buenos Aires, Argentina.

Diaz ], Harari, I. y Harari V. (2013). University project: The marginalized neighborhood goes to University
.Marrakech, Marruecos. ISBN 978-9954-9091-2-6.

Facultat  d’Informatica de  Barcelona (2018) . Realidad  virtual. Disponible en
https://www.fib.upc.edu /retro-informatica/avui/realitatvirtual.html Ultimo acceso: julio de 2020.

Harari V. & Banchoff C. (2016). FI3D: An Anticipatory Space. International Conference on Engineering
Education & Research ICEER. Australia. ISBN: 978-0-646-95724-1, 154-160.

Harari, V. (2018). Taller virtual de insercion a la vida universitaria (Doctoral dissertation, Facultad de
Informatica). Disponible en http://hdl.handle.net/10915/67661. Ultimo acceso julio de 2020.

Leal, D. (2011). Ambientes personales de aprendizaje en el desarrollo profesional docente. Capitulo VI del
libro “El modelo Ceibal: Nuevas tendencias para el aprendizaje”. Pagina 146-147 .

Mejia Luna, J. N. (2012). Realidad Virtual, Estado del arte analisis critico (Master’s thesis, Universidad de

Granada/2012).
Valenzuela Medina ]. E., (2011). Formacién De Identidad En Estudiantes Universitarios: Un Disefio
Combinado Secuencial Explicativo. Tesis Doctoral. Disponible en:

https://www.ciad.mx/archivos/desarrollo/publicaciones/Tesis%20asesoradas/Doctorado/Valen
zuelaErnesto.pdf. Ultimo acceso julio de 2020.

28





