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Resumen

Esta ponencia presenta las herramientas que seran utilizadas para la evaluacion del
aprendizaje de los alumnos dentro del ambiente ARCA — Ambiente de Realidad Virtual
Cooperativo de Aprendizaje. Primeramente, realizase una breve introduccion al proyecto en si, y
despues de algunas consideraciones referentes a realidad virtual, educacion a distancia y
evaluacionse presentan las herramientas propiamente dichas.

1 - Introduccion - Proyecto ARCA

El Proyecto ARCA - Ambiente de Realidad Virtual Cooperativo de Aprendizaje,
financiado por el organo CNPq, esta siendo desarrollado por un equipo interdisciplinar, que
envuelve tres universidades de la region sur de Brasil: Universidad Federal de Rio Grande del Sur
(UFRGS), a travéz del PGIE (Pos-Grado en Informatica Educativa) y del LI. (Instituto de
Informatica); ULBRA (Universidad Luterana de Brasil) y UCPel (Universidad Catolica de Pelotas).

El proyecto ARCA busca la creacion de un ambiente de ensefianza y de aprendizaje que, a
travéz de la Internet, promueva condiciones para el aprendizaje usando realidad virtual y
permitiendo la cooperacion entre los participantes, ademas de experimentar la telepresencia, via
avatar. Este proyecto es compuesto por siete sub-proyectos, descriptos a seguir:

0 Implementando e integrando agentes pedagogicos en ambientes inmersivos de aprendizaje
cooperativa,

0 La vida artificial en la construccion de un ambiente de realidad virtual;

0 La percepcion en la construccion del conocimiento en un ambiente de realidad virtual;
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O Analisis operatoria de un ambiente virtual inmersivo cooperativo de aprendizaje;

0 Especificacion y construccion de software para un ambiente inmersivo de aprendizaje
cooperativa,

0 El proceso de evaluacion en un ambiente inmersivo de aprendizaje cooperativa (objeto de
estudio de esta ponencia);

0 Evaluacion de QoS necesaria para ambientes inmersivos de aprendizaje cooperativa en redes
de computadores con fines de gerenciamento y optimizacion del acceso.

2 - Active Worlds

El programa navegador del ACTIVE WORLDS (AW -
http://www.activeworlds.com/download.html) es un software que permite visitar Mundos Virtuales
construidos dentro del propio AW. Los Mundos AW son ambientes hibridos compuestos de
recursos 3D (o proprio ambiente) y paginas HTML.

Dentro del AW existen inimeros mundos e universos, cada uno con caracteristicas proprias
e independientes. El Active Worlds esta dividido en universos educacionales (Eduverse) y
comerciales. Los mundos pertenecientes al Eduverse son mundos institucionales, en general de
universidades o proyectos de investigacion, que fueron creados con objetivos educacionales y estan
hospedados en el Host del ambiente.

3 - Aprendizaje e Evaluacion en un Ambiente de Realidad Virtual Cooperativo de
Aprendizaje (Proyecto ARCA)

El sub-proyecto “El Proceso de Evaluacion en un Ambiente Imersivo de Aprendizaje
Cooperativa” tiene dos focos principales:

Con relacién al ambiente: estudios de critérios de evaluacion de ambientes imersivos
(ergonomia, interface, interaccion hombre-ambiente, entre otros) para definir mecanismos propios
que orienten la implementacion procedimientos de evaluacion. Principalmente, el proceso de
evaluacién pasa por una evaluacion de la relacion hombre-maquina, siendo la Ergonomia de
Software, el area que trae aportes mas interesantes, y dentro de esta estudios sobre Ergonomia
Cognitiva proveen elementos necesarios para definir nuevos critérios de evaluacion de ambientes
inmersivos. La Ergonomia Cognitiva, segun Cybis (2000) dedicase a las actividades de tratamiento
de informacion que las personas realizam cuando ejecutan sus tareas. Para definir adecuadamente
los critérios ergondémicos en ambientes inmersivos, es necesario la especificacion de los perfiles
cognitivos de los usuarios que delinearan el proyecto de una interface adaptable, asi como un
estudio profundo de los conceptos de semidtica y de cognicion humana para que el ambiente
proporcione la condiciones necesarias para la cooperacion entre los usuarios.

Con relacion a los elementos del processo de enseiianza y de aprendizaje: estudios de
estratégias y metodologias que contemplem mecanismos de interaccion y de evaluacion dentro del
ambiente.

La evaluacién es una etapa obligatoria del proceso educacional, mas el centro de ese
proceso es, ciertamente el aprendizaje, que contempla aspectos de interaccion entre los
participantes (alumnos y professores). En la construccion de un ambiente inmersivo de aprendizaje
cooperativa, los perfiles cognitivos necesarios para las cuestiones ergonomicas, son en realidad el
foco principal del proceso de creacion del ambiente en si.

En el processo de aprendizaje, es importante considerar las inimeras variables, una de
ellas es el perfil del alumno, que percibese por las opciones en la forma de construir sus
conocimientos, por ejemplo, un alumno puede realizar experiencias en el ambiente guardando sus



datos y conclusiones en una base de datos particular, pero, también puede compartir esas
experiencias con otros participantes, o envolverse en una construccion cooperativa de una
experiencia colectiva, manteniendo siempre su individualidad.

De esta manera, este proyecto, debe incorporar elementos de semiotica, de percepcion, de
cognicion, entre otros, para promover condiciones de los participantes interactuaren, y realizaren
trabajos cooperativos, que puedan desencadenar el proceso de aprendizaje. Por lo tanto, el proceso
de evaluacion, en este ambiente, devera adaptarse a los diferentes perfiles de alumnos, permitiendo
la relacion entre todos los elementos que forman parte del proceso de ensefianza y de aprendizaje,
incluyendo objetivos (de profesores y alumnos) y contenidos, presupondo los elementos cognitivos
(memodria, inteligencia, consciencia), los elementos afectivos (atitudes, valores, criatividad) y los
elementos psicologicos (vivencia, sentimientos). Eses tres elementos apuntan para el planeamiento
de propuestas educativas mas amplias y coherentes con el medio, la cultura y la cognicion.

4 — Mecanismos de Evaluacion del Proyecto ARCA

Dentro del proyecto ARCA estan siendo proyectadas e implementadas diversas
herramientas para favorecer el proceso de evaluacion, pero que también permitam acompaiiar el
progreso en la utilizacion del ambiente por parte del alumno. Entre las herramientas idealizadas,
existe un grupo que, por sus caracteristicas, fueron denominadas Historico de Interaccion.

El Historico de Interaccion es un conjunto de herramientas y dispositivos que tienen por
finalidad registrar y acompafiar el proceso de interaccion realizado en dos niveles diferentes. Por un
lado, a nivel de ambiente, o sea, interaccidon usuario-ambiente y, por otro, a nivel de colaboracion, o
sea interaccion usuario-usuario.

El Historico de Interaccion, consiste de varios elementos diferentes que podrian ser
proyectados como elementos de evaluacion dentro del ambiente y esta dividido en: 1) Registro del
Sistema y 2) Didrio de Bordo. El Registro del Sistema es realizado de forma transparente al usuario
y guarda todas las acciones realizadas a travéz del mouse, los textos digitados (inclusive dentro del
chat), las paginas visitadas en la Internet, el tiempo de utilizacion, etc.

El Diario de Bordo es visible al usuario, a travéz de un Cuaderno o Livro de Recetas. En
esta opcion el usuario podra accesar tres itens diferentes: Mis Experiencias, Nuestras Experiencias y
Otras Experiencias.

4.1 Descripcion de las herramientas disponibles

Durante el desarrollo de las herramientas fueron utilizados los seguintes recursos: Microsoft
Windows NT Server, Microsoft Internet Information Server (IIS), Microsoft SQL Server, ASP -
Active Server Pages, Programacion em VBScript, Microsoft FrontPage, HTML (HyperText Markup
Language) e VRML (Virtual Reality Modeling Language).

- Mis experiencias

La primera herramienta implementada es parte del Didrio de Bordo. Estas herramientas son
ejecutadas en el browser, dentro del ActiveWorlds. El usudrio tiene libertad de decidir em que
momento deve registrar las experiencias realizadas, sus informaciones son gravadas en el servidor
(Microsoft Internet Information System), en una base de datos. El asceso es controlado por el
Microsoft SOL Server 'y la programacion a travéz de paginas ASP (Active Server Pages) y
VBScript. La ventaja de el uso de esta plataforma es la independencia de la plataforma del cliente,
pués, la ejecucion de los programas es hecha en el servidor.

En el protétipo implementado estan disponibles las siguintes funciones: /) iniciar sesion, 2)
cadastrar experiencias, 3) ver experiencias € 4) cerrar sesion. Al iniciar la sesion el usuario debe
informar su login y password, que sera validado con las informaciones constantes en la base de
datos del servidor. En seguida, el usuario puede escrever nuevas experiencias (conteniendo textos e



indicaciones de URL’s, que son convertidas en links) o visualizar las experiencias ya almazenadas,
con una busqueda por fecha o por palabra-clave.

Este item, Mis Experiencias representa apenas la primera parte de los mecanismos de
evaluacidn que estan siendo implementados dentro del Proyecto ARCA. Actualmente, estudiase una
forma de almazenar informaciones multimidia (imagenes, son ¢ video) juntamente con el texto de
mis experiencias.

- Cuadro de Anotaciones y Avisos

Esta herramienta permite la interaccion entre usuarios, a travéz del uso de un cuadro de
anotaciones y avisos. Fue utilizado el lenguaje VRML para la construcciéon deste producto,
juntamente con ASP/VBScript para posibilitar la interaccion.

El aspecto fisico del cuadro de anotaciones y avisos es una sala, con objetos como mesa de
reuniones y sillas, y al fondo un cuadro de anotaciones y avisos, que permitiria a los usuarios una
interaccion asincrona, a travéz de la colocacion de notas para otros usuarios. La construccion de la
“sala” VRML fue hecha a partir de la modelacion de cada objeto, em arquivos .WRL separados,
como muestra la Figura 1.
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Figura 1: Imagenes de la pagina Sala.htm (sin y con recados)

- Herramienta para Evaluacion de Chats

Esta herramienta permite al profesor acompaiar las sesiones de chat que ocurren dentro del
Active Worlds, independientemente de su presencia. Las informaciones discutidas via chat son
guardadas en un archivo de texto (TXT), que posteriormente es analizado por esta herramienta,
donde el professor puede seleccionar el archivo de chat deseado (boton seleccionar chat) e informar
cuales palabras deven ser localizadas. El profesor, también, puede ver una lista de todos los
participantes del chat clicando en el boton Usudrios. Esta herramienta realiza un analise estatistico,
mas esta sendo idealizado la incorporacion de técnicas de inteligencia artificial sobre lengauje
natural, para que ampliar sus posibilidades. Los resultados del analisis son dispuestos en una tabla y
esta en fase de desarrollo la generacion de graficos estatisticos correspondientes.

- Editor Colaborativo

Esta herramienta, permite que el professor coloque um texto, que servira como base para
que los alumnos puedan colocar sus ideas, destacando palavras e incorporando comentarios. Estes
comentarios pueden ser : pequefios textos ou /inks para sites na Internet, que contengan elementos
multmidia. Tanto profesor cuanto alumno pueden incorporar textos/comentarios al texto base a
travéz del browser, accesando una pagina HTML que contiene un formulario con los datos que
deben ser informados. Para consultar los textos/comentarios colocados por sus compaieros, el
alumno utiliza un formulario, y su busqueda puede ser por autor, fecha o palabra clave, como
muestra la Figura 2.
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Figura 2: Incorporacion de un Texto Base y Consulta a otros Textos
Este programa, esta en fase de desarrollo y pretendese incluir la possibilidad de que los
comentarios de los alumnos incluyan recursos multimidia, como imagenes, videos y sonidos.

- Modelo de Alumno

Una de las areas de investigacion dentro del proyecto, involucra la construcciéon de una
evaluacion adaptativa, adequandose a las caracteristicas individuales de los alumnos. Para tanto, se
cre6 una forma de identificar el perfil del alumno que utilizara el ambiente, a travéz de la
aplicacion de un test, que verifica el estilo de personalidad del mismo. Las informaciones obtenidas
son guardadas en una base de datos en el servidor, para su posterior utilizacion.

5 - Consideraciones Finales

El Proyecto ARCA — Ambiente de Realidad Virtual Cooperativo de Aprendizaje estd en
desarrollo desde 1999. En el caso del sub-proyecto de evaluacion, nuevos mecanismos y criterios
estan siendo definidos a lo largo del proyecto. Creese que, para que este proceso sea mas dindmico
e interactivo, se deba estudiar la implementacion de un agente evaluador (desarrollado con técnicas
de inteligencia artificial), que acompafe el uso del ambiente por el aluno, y lo auxilie en la
ejecucion de sus experiencias. Este agente evaluador utilizara el modelo de alumno desarrollado,
para que la evaluacion sea adequada a los diferentes tipos de usuarios, segun su estilo cognitivo.
Este modelo sera baseado en los tests que encuentranse en fase de investigacion.
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