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1. Resumen

Added Value of teAching in a virTuAl world (AVATAR) perteneciente al
Programa Comenius, del Lifelong Learning Programme (Programa de
Aprendizaje a lo largo de la vida), es un proyecto financiado por la Comision
Europea, en la que participan siete socios europeos: Consorzio FOR.COM
(Italia), FH Joanneum University of Applied Sciences (Austria), Burgas Free
University (Bulgaria), University of Southern Denmark (Dinamarca), Universidad
Nacional de Educacion a Distancia (Espafia), University of Hertfordshire Higher
Education Corporation (UK) y SOPHia In Action Consulting (Italia).

La necesidad en formacién de los profesores para el uso de herramientas
virtuales, que faciliten la docencia y el aprendizaje en este marco de
ensefianza, ha sido el objetivo impulsor del Proyecto AVATAR. En definitiva, el
objetivo principal del proyecto es aumentar el uso de las TIC en la educacion y
proporcionar a los profesores nuevas herramientas pedagodgicas Yy
metodoldgicas. AVATAR ofrece una oportunidad a profesores y estudiantes
para desarrollar capacidades profesionales relacionadas con las TIC.

El proyecto se desarrolla a través de dos fases principales: Investigacion y
experimentacién. El proyecto prevé, como primer paso, la realizacion de
investigaciones con el fin de definir: las directrices de una plataforma virtual
adecuada para usar durante la experimentacién, la metodologia didactica mas
eficiente y el programa de formacién. Se estd realizando un estudio
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comparativo sobre los diferentes mundos y plataformas virtuales existentes en
el mercado -como por ejemplo Second Life- y sus posibilidades didacticas.
Sobre la base de los resultados de la investigacion, se seleccionard una
plataforma virtual (mundo virtual) y se establecera las directrices fundamentales
de la metodologia didactica, con referencia exclusiva a las orientaciones para la
ensefianza del mundo virtual. La UNED, en esta fase, contribuye a la
configuracion del equipo de investigacién, en la realizacion del analisis
comparativo de los proyectos realizados en mundos virtuales 3D teniendo en
cuenta la ensefianza de la metodologia y la tecnologia utilizada y en la
realizacion de entrevistas a expertos.

En definitiva, el objetivo de esta comunicacion es la presentacion del proyecto,
de sus principales objetivos y actividades y la exposicion del papel de la UNED
y, principalmente, la descripcion de la fase de evaluacion, asi como los
resultados obtenidos en las entrevistas realizadas a expertos.

Palabras clave: Proyecto AVATAR, Aprendizaje Virtual en 3D, Educacion
Secundaria.

Abstract

Added Value of Teaching in a Virtual World (AVATAR) belongs to Comenius,
included in the Lifelong Learning Programme, is funded by the European
Commission, involving seven European partners: Consorzio FOR.COM (ltaly),
FH Joanneum University of Applied Sciences (Austria), Burgas Free University
(Bulgaria), University of Southern Denmark (Denmark), Universidad Nacional
de Educacién a Distancia (Spain), University of Hertfordshire Higher Education
Corporation (UK) y SOPHia In Action Consulting (Italy).

The need of teachers’ training to use virtual tools in order to facilitate teaching
and learning in this context of teaching, has been the driving objective of the
Project AVATAR. Ultimately, the project main objective is to increase the use of
ICT in education and provide teachers with new teaching tools and
methodologies. AVATAR provides an opportunity for teachers and students to
develop professional skills related to ICT.

The project is developed through two main phases: research and
experimentation. The project expects, as a first step, to conduct researches to
define: the guidelines of a suitable virtual platform to the used during the
experimentation the most efficient teaching methodology and the training
program. It is conducted a comparative study on the different worlds and virtual
platforms in the market, such as Second Life, and their educational possibilities.
On the basis of research results a virtual platform (virtual world) will be selected
and the basic guidelines of the teaching methodology will be established, with
exclusive reference to the guidelines for teaching on the virtual world. UNED
contributes shaping the research team, conducting a comparative analysis of
projects implemented in 3D virtual worlds taking into account the technology
and teaching methodology and conducting interviews with experts.
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Ultimately, the goal of this communication is the presentation of the project, its
main objectives and activities and the exposure of the role of UNED.

Keywords: Project AVATAR, 3D virtual learning (V-learning), Secondary
schools

2. Introduccién

Added Value of teAching in a virTuAl world (AVATAR) (Programa de
Aprendizaje a lo largo de la vida) perteneciente a Comenius, del Programa
Lifelong Learning Programme (Programa de Aprendizaje a lo largo de la vida),
es un proyecto financiado por la Comision Europea, en el que participan siete
socios europeros Los socios participantes son: Consorzio FOR.COM (ltalia),
FH Joanneum University of Applied Sciences (Austria), Burgas Free University
(Bulgaria), University of Southern Denmark (Dinamarca), Universidad Nacional
de Educacion a Distancia (Espafia), University of Hertfordshire Higher
Education Corporation (Reino Unido) y SOPHia In Action Consulting (Italia).

El Programa Comenius es un proyecto multilateral que cubre diferentes areas
de intervencién, estd centrado en Infantil, Primaria y Secundaria. Como
finalidad principal encontramos el promover y difundir planes de estudios,
cursos de formacion de profesorado, materiales y metodologias didacticas y
aportar un marco de referencia para la organizacion de actividades relativas a
la movilidad del profesorado. Las prioridades que establece del Proyecto
Comenius son las siguientes [FOR.COM (2009). Summary of the Project Idea
Avatar: Project Proposal (Abstract)]:

Prioridad 1: Mejora de la motivacion para aprender y aprender a
aprender

Prioridad 2: El desarrollo de una serie de enfoques para la ensefianza y
el aprendizaje para apoyar a las competencias clave "transversales”
Prioridad 3: Gestion escolar

Prioridad 4: Aprendizaje de idiomas y la diversidad linguistica

Prioridad 5: Mejorar la alfabetizacion

Prioridad 6: contenidos educativos digitales y servicios

La prioridad 6 Contenidos educativos digitales y servicios, es la linea
fundamental que orienta el Proyecto AVATAR.

La fecha de finalizacion el 30 de noviembre de 2011, tiene una duracion de 24
meses, una financiacion de 400.000€ durante estos dos afios (el 75% lo
financia la CE). Los destinatarios son todas las instituciones educativas y
organizaciones de educacion secundaria.

El proyecto se desarrolla sobre la necesidad, en el ambito de la educacion

secundaria europea, de mejorar el uso que se esta realizando de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC). Desde AVATAR se
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plantean nuevas posibilidades didacticas en entornos virtuales de aprendizaje
en 3D. Es decir, se busca analizar las posibilidades de los mundo virtuales
disponibles para posteriormente disefiar un curso dirigido a profesores de
secundaria. Entendemos como mundo virtual [Summary of the Project Idea
Avatar: Project Proposal (Abstract) de FOR.COM] como:

«Un mundo virtual es un entorno simulado destinado a sus usuarios para habitar e
interactuar a través de avatares (representaciéon digital, foto o gréafico). Estos
avatares son usualmente descritos como textuales, bidimensionales,
tridimensionales o representaciones graficas, si bien son posibles otras formas
(auditiva y tactil sensaciones, por ejemplo). Algunos, pero no todos, los mundos
virtuales permiten multiples usuarios»

Se incluye como ejemplo, Second Life, desarrollada por Linden Lab, en 2003.
Los residentes, usuarios de la plataforma, pueden interactuar por medio del uso
de avatares. Algunas de las posibilidades que nos ofrece la plataforma es:
explorar el entorno libremente, conocer a otros usuarios, relacionarnos,
colaborar en actividades individuales y/o de grupo, entre otras.

3. Objetivos de AVATAR

El proyecto AVATAR pretende centrarse en el desarrollo, estudio y aplicacion
de materiales, cursos y métodos didacticos con el objetivo de mejorar el uso de
contenidos virtuales en la ensefianza secundaria, haciendo especial hincapié
en el desarrollo de aquellas competencias consideradas clave para la
implantacion de estos recursos y conocimientos. En definitiva, el objetivo
principal del proyecto es aumentar el uso de las TIC en la educacion y
proporcionar a los profesores nuevas herramientas pedagoégicas Yy
metodoldgicas.

FOR.COM, Project Management Handbook, explica que el objetivo principal del
proyecto es aumentar la calidad de los procesos de ensefianza-aprendizaje en
la educacion secundaria por medio de la integracibn de un mundo virtual
innovador, como entorno de aprendizaje basado en la aplicacién de de las TIC
sobre la base de enfoques pedagogicos y practicas de aprendizaje
innovadoras. Destaca como cualidades Unicas del aprendizaje virtual en 3D (V-
learning) las posibilidades que nos ofrece como entorno de difusién del
aprendizaje colaborativo y creativo.

AVATAR ofrece una oportunidad a profesores y estudiantes para desarrollar
capacidades profesionales relacionadas con las TIC.

El informe Summary of the Project Idea Avatar: Project Proposal (Abstract) de
FOR.COM, nos presenta las dos fases principales de organizacion del
proyecto:

1. Investigacion: En un primer momento se realizar& un estudio
comparativo sobre las diferentes plataformas existentes en el mercado y
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sus posibilidades didacticas. Sobre la base de los resultados de la
investigacion se seleccionara de una plataforma virtual (mundo virtual) y
se estableceran las directrices de una metodologia didactica, con
referencia exclusiva a las orientaciones diferentes para la ensefianza del
mundo virtual.

Experimentacién: Se disefiara un curso para profesores sobre la
ensefianza y la metodologia didactica en un mundo virtual. La formacién
sera on-line en una de las plataformas seleccionadas y estara
relacionada con contenidos didacticos de los mundos virtuales y la
gestiébn y construccién de objetos virtuales y laboratorios. Ademas,
durante el curso, los profesores elaboraran un proyecto de trabajo, una
aplicacién practica de los contenidos aprendidos en relacién con un
tema especifico de ensefianza de su materia. Sera un proyecto de
trabajo para aplicarlo directamente en el aula con su alumnado. Después
de varios meses de experimentacién, los resultados obtenidos seran
evaluados para conocer su eficacia de su metodologia didactica.

Los resultados determinaran si el proyecto ha contribuido a mejorar la practica
docente y si se puede considerar un producto adecuado para ser utilizado en la
educacion secundaria en el &mbito europeo.

Entre los objetivos podemos destacar:

Detectar y seleccionar, a través de la investigacion comparativa, un
mundo virtual que nos ofrezca que enriquezca el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Disefiar y ofrecer un curso introductorio de capacitacion (en inglés) en la
ensefianza de mundo virtual dirigido a profesores de ensefianza
secundaria a través de un e-learning.

Proporcionara a los profesores nuevas alternativas didacticas y métodos
de ensefianza que complemente sus clases.

Proporcionar apoyo técnico y didactico y formacion especifica a los
profesores a través de todo el proceso.

Facilitar que cada profesor disefie un proyecto o trabajo de laboratorio
virtual con relacién a un tema especifico.

Implantar y desarrollar un plan de trabajo con un grupo de alumnos.
Evaluar la viabilidad y eficacia de la metodologia implantada y el mundo
virtual utilizado.

Por tanto, los objetivos operativos son los siguientes [FOR.COM (2009).
Summary of the Project Idea Avatar: Project Proposal (Abstract)]:

Apoyar el desarrollo de contenidos innovadores basados en las TIC,
contenidos, servicios, pedagogias y practicas de aprendizaje
permanente.

Aumentar la calidad y la dimensién europea de la formacion del
profesorado

Apoyar las mejoras de los planteamientos pedagdgicos y la gestion
escolar
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4. Organizacién

El Consorzio FOR.COM, en Project Management Handbook, describe una
organizacion caracterizada por la coherencia, atencion a los resultados y un
proceso de comunicacion horizontal.

Todos los miembros participaran en todas las fases del proceso. La toma de
decisiones se llevard a cabo en consenso entre todos los participantes,
facilitando desde FOR.COM una coordinacién entre las tareas y los socios que
garantice el logro de los objetivos del proyecto dentro de los margenes
presupuestarios y las limitaciones temporales.

Aspectos organizacionales béasicos:

- Consorzio FOR.COM. Es el beneficiario y coordinador. Es el
representante legal.

- La estructura organizativa del proyecto prevé diferentes roles y funciones
de acuerdo a las necesidades y caracteristicas especificas de cada
actividad del proyecto

- Cada socio sera responsable de la realizacion de sus tareas, compartir
informacion, informar y evaluar los resultados obtenidos y la eficacia de
su papel dentro del proyecto.

- Todos los socios son responsables de informar de sus gastos financieros
y administrativos en relacion con el acuerdo de consorcio y el plan de
trabajo.

- El proyecto se ha organizado en paquetes de trabajo [work packages
(WP)] y se ha definido un lider por cada paquete de trabajo.

- De forma conjunta, el lider (concreto del paquete de trabajo) junto con el
resto de los socios definiran las tareas y las responsabilidades.

- El liderazgo significa que el socio tiene:

o Recoger informacion del resto de los socios para la realizacion del
paquete completo de trabajo.

o Colaborar con el resto para la realizacién de las tareas.

0 Asegurar el intercambio de informacién entre todos, hacer
recordatorios de plazos.

o Elaborar el primer borrador de los documentos solicitados.

o Recoger sugerencias.

5. Actividades programadas

En el documento de FOR.COM, Summary of the Project Idea Avatar: Project
Proposal (Abstract), encontramos la organizacion de las actividades en los
siguientes paquetes de trabajo:

WPL1. Gestiéon WP 1: For.Com (lider)

WP 2. Investigacion y Didactica: Univ. Reino Unido
WP 3. Tecnoldgico de Disefio y Produccion: Univ. Dinamarca
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WP 4. Experimentacion: Univ. Austria
WP 5. Difusién: For.Com

WP 6. Calidad y evaluacién: UNED
WP 7. Explotacion: Univ. Bulgaria

*WP1 Gestion

El principal propésito de este paquete de trabajo es garantizar una gestion
eficaz y eficiente de todas las actividades del proyecto dentro del tiempo
designado para el logro de los resultados previstos de acuerdo a la
disponibilidad financiera y las normas.

* WP2 Investigaciéon y Didactica

El proyecto prevé, como primer paso, la realizacién de investigaciones con el
fin de definir: las directrices de una plataforma virtual adecuada para usar
durante la experimentacion, la metodologia didactica mas eficiente y el
programa de formacion.

* WP 4. Experimentacion: Univ. Austria

Se ha dividido en 2 actividades principales:

1. Seleccion de usuarios: Alrededor de 100 profesores entre todos los socios.
Todos los participantes seleccionaran profesores, por tanto, sera necesario
promover el curso de formacion entre las escuelas situadas en cada pais
socio.

2. El curso estara dividido en dos partes principales.

- Primera parte: Ensefiar conocimientos tedricos (metodologia para
ensefiar en un mundo virtual, una visiéon global sobre las plataformas
virtuales y sus caracteristicas) y practicos (habilidades basicas para
construir objetos en el mundo virtual)

- Segunda parte: Los profesores realizaran y experimentaran el proyecto
del trabajo con sus estudiantes.

* WP 5. Difusién: For.Com

La difusién se refiere a todas las actividades de promocion del proyecto, sus
propositos y objetivos y la participacion de los interesados clave en el proyecto
a gran escala.

Tiene como principal finalidad conseguir el consenso, en relacion a las
actividades del proyecto, entre los protagonistas locales principales, como son:
administraciones de escuelas publicas, asociaciones de profesores vy
asociaciones de estudiantes. Ademas, se busca proveer a estos actores clave
de informacion relativa a la calidad, relevancia, efectividad y los resultados de
las iniciativas logradas.

* WP 6. Calidad y evaluacién: UNED
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La evaluacion es un proceso continuo, que se distribuye a cabo a lo largo de
todo el proyecto. Se llevara a cabo la produccién y el desarrollo de todas las
herramientas necesarias para administrar el seguimiento y la evaluacion de las
actividades realizadas a lo largo del proyecto y los resultados obtenidos.

* WP 7. Explotacion. Bulgaria

El paquete de trabajo 7 incluye las actividades que se desarrollaran con el
objetivo de apoyar el mantenimiento del proyecto y fomentar la incorporacién
de los resultados logrados y las mejores practicas definidas. Por tanto, el plan
de explotacion consistirA en el establecimiento estrategias y actividades
especificas que promoveran el desarrollo de la metodologia y de las
actividades mas alla de la fecha oficial de finalizacion.

En esta fase es importante mantener el contacto con los principales
interesados. Se recomienda la realizacion de reuniones locales para el
manteniendo de estas relaciones.

6. Calidad y evaluacion: UNED

El proyecto cuenta con un Plan de Calidad y Evaluacion. El Plan de Calidad y
Evaluacion es un instrumento para orientar a los socios a lo largo del proyecto,
centrando la evaluacion de la calidad del proyecto (eficiencia de la gestion) y la
evaluacion de la calidad del producto (eficacia didactica).

En general, la evaluacion y seguimiento se llevara a cabo a través de
cuestionarios e informes. Se prepararan varios cuestionarios para supervisar
las diferentes realizaciones del proyecto para verificar el logro de los objetivos.
Los productos seran evaluados con protocolos especificos ad hoc.

La evaluacion se llevard a cabo a distintos niveles y con instrumentos
especiales de evaluacion y estrategias de seguimiento eficaz. El plan recoge
seis puntos estratégicos que pasamos a desarrollar.

6.1. El Plan de Calidad y Evaluacién

El proyecto recoge un paquete de trabajo especifico para la evaluacion y
calidad. Las 9 actividades que se recogen en él son:

° Constitucion del Equipo de Calidad y Evaluacion

° ldentificacién de indicadores de calidad de gestion y de los riesgos

° Elaboracién del Plan de Calidad y Evaluacion

° Realizacién de la evaluacién de la gestion del proyecto (proceso) mediante
lista de control y hoja de registro

° ldentificacién de los indicadores para medir la eficacia de la metodologia y
la calidad de los contenidos virtuales
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° Realizacion de la evaluacion de la metodologia didactica (producto) y de la
satisfaccion del cliente

° Realizacion de la evaluacion de contenidos de calidad y satisfaccion del
cliente

° Evaluacién de la usabilidad y de la transferibilidad del proyecto

° Grupos de discusién sobre los resultados de la evaluacion

Se espera la entrega de los siguientes documentos:

1. Informe de evaluacion sobre la metodologia didactica

2. Informe de evaluacion relativa a la calidad del producto

3. Informe de evaluacién sobre la gestion

4. Informe de evaluacién sobre los resultados de trabajo del proyecto

5. Informe de evaluacion de la metodologia del curso virtual y de los contenidos

6. Rejillas y cuestionarios para la evaluacion del proceso de gestion de
proyectos

7. Mapa de criterios para evaluar la metodologia virtual y la eficacia
metodologia didactica

8. Plan de Calidad y Evaluacion
9. Manual de Calidad

6.2. Criterios generales
El plan se centra en cada proceso y producto del proyecto. Por tanto, se
considera el proyecto en su conjunto, con estrategias permanentes de
seguimiento. Complementariamente, se sitlan momentos especificos de
balance y revision de las metas y resultados obtenidos en las distintas fases del

proyecto. Los criterios generales son los siguientes:

» Seguimiento del proceso: La evaluacion tiene que prestar atencion a los
procesos en relacién con los resultados.

* Pertinencia: Los resultados estan acordes con las metas.
» Adecuacion: El contenido se ajusta a los paradmetros de calidad.

* Colaboracion: El proceso ha implicado a los responsables, el intercambio y las
responsabilidades.
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6.3. Equipo de Evaluacion

El Equipo de Calidad y Evaluacion esta integrado por un participante de cada
institucion asociada y un experto externo de la Escuela de Organizacion
Industrial de Madrid:

Socio Participante

Paolo Degasperi

P1 FOR.COM ;
Stacy Guidera

P2 FHJ Jutta Pauschenwein

P3 BFU Mariya Monova-Zheleva

P4 SDU Christopher Kjaer
Tiberio Feliz

P5 UNED . ~
Sonia Santovena

P6 HERTS Jill Hewitt

P7 SOPHIA Stefano Corsetti

Experto externo Fernando Garrido

6.4. Instrumentos

Los instrumentos de evaluacion se desarrollan de acuerdo con cada objetivo y
actividad:

a. Para llevar a cabo la evaluacion de contenidos de calidad y satisfaccion del
cliente: cuestionario para el grupo experimental (producto)

b. Para llevar a cabo la evaluaciéon de la metodologia didactica (producto) y la
satisfaccion del cliente: cuestionario para el grupo experimental

c. Para llevar a cabo la evaluacion de la gestion de proyectos (proceso): lista de
verificacion y hoja de registro

d. Para llevar a cabo la evaluacién de la calidad del contenido (producto):
cuestionario para expertos y grupo experimental

e. Para llevar a cabo la evaluaciéon de los resultados del trabajo del proyecto:
cuestionario para las actividades de los participantes

f. Para la elaboracién del Plan de Calidad y Evaluacion: cuestionario de
Validacion

g. Para evaluar la usabilidad y la transferibilidad del proyecto: grupo de
discusion entre los usuarios de grupo experimental y el cuestionario

h. Para los grupos de discusién sobre evaluacion de los resultados: analisis de
contenido y el cuestionario
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i. Para la identificacion de criterios de gestién de calidad y riesgos: sistema de
criterios y lista

j. Para identificar los criterios para medir la eficacia de la metodologia virtual, la
calidad de contenidos y metodologia didactica: sistema de criterios y la lista

k. Para configurar el Equipo de Calidad y Evaluacion: decisiones de
colaboracion

6.5.

Especificaciones para cada paquete de trabajo

Cada paquete de trabajo consta de una descripcion de los criterios e
instrumentos para cada una de las tareas que le han sido asignadas.
Recogemos a modo de ejemplo el relativo al paquete n° 2 sobre Investigacion y
Didéctica.

Cod.

INVEST!GACION Y
DIDACTICA

Lider: Universidad de
Hertfordshire
Constitucion del equipo de

Criterios

Instrumentos

2.a investigacion Lista de miembros =
Estado de la cuestion de de
proyectos europeos Preparacion adecuada
2.b anteriores relativos a la Forma adecuada Informe
ensefianza con mundos Contenidos utiles
virtuales (mejores préacticas)
Entrevista a expertos (por
ejemplo, gestores de
proyecto o] expertos Preparacion adecuada L .
2.c docentes) en metodologia Forma adecuada Sggﬁ;g'%g ggntzzti:je(;/ Istas y
didactica en relacion con los Contenidos utiles
mundos virtuales de
distintos paises
Estado de la cuestién con
rejilla de analisis (con lista Preparacion adecuada
de criterios para evaluar las Plataformas
24 caracteristicas de la importantes Rejilla e informe
" plataforma) a fin de Contrastes de sonido
comparar las diferentes Rejilla validada por
plataformas en mundos expertos
virtuales
2.e giggitt'itcu;mn el caripe Lista de miembros =
Preparacion adecuada
Definicion del curriculum del Contenidos
curso AVATAR: contenidos significativos
a desarrollar para el Itinerarios de
2.f aprendizaje virtual y la parte aprendizaje flexibles Curriculum del curso

en mundos virtuales, y la
modalidad (sincrono  /
asincrono)

Desarrollo de
competencias practicas
Basado en los

resultados anteriores de
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AVATAR Facultad

de Educacion

INVEST!GACION Y
DIDACTICA

Cod. Lider: Universidad de Criterios Instrumentos

Hertfordshire

la investigacion
(entrevistas, estado de
la cuestion y busqueda
de documentacion)

°  Coherencia con los
objetivos de aprendizaje
°  Familiaridad
°  Motivaciéon
Definicion de los objetos de ° Resultados efectivos
aprendizaje, nimero y tipo °© Basado en una
para todo el curso e- investigacion anterior
learning (entrevistas, andlisis
documental, estado de
la cuestion y definicion
del curriculum del curso
AVATAR)

24 Lista de control e informe

° Basado enuna
investigacion anterior
(entrevistas, andlisis
documental, estado de
la cuestion, definicion
del curriculum del curso
AVATAR y definicion de
los objetos de
aprendizaje)

Definicion de los materiales
didacticos y el nimero de
laboratorios virtuales para la
plataforma v-learning

Evaluacion colaborativa

2.h . :
interna e informe

6.6. Agentesy funciones

Cada socio implicado en una actividad es un agente activo de la evaluacion.
Debemos tener en cuenta la retroalimentacion colaborativa, los momentos de
sintesis y el papel de los agentes recapitulativos. Cada socio contribuird
respondiendo a los instrumentos de evaluacion en el proceso de evaluacion
interna. Todos trataran de facilitar datos e informacion para evaluar su paquete
de trabajo. Cuando estén previstos, los instrumentos como los cuestionarios
seran utiles para recoger datos y elaborar informes.

Cuando sea posible, la implicacion de los usuarios, alumnos, profesores y
expertos enriquecerd el proceso de evaluacién. Mientras el contacto con los
socios es permanente, la evaluacion basada en los colaboradores tiene que
centrarse en los tiempos en que estén implicados en las actividades del
proyecto para asegurar su participacion. Esta es la razén por la que las
reuniones y sesiones presenciales son oportunidades de interés para recoger
sus valoraciones.

Se sabe que las evidencias son muy bien valoradas en los informes. Se tratara

de enriquecer los informes con fotos, noticias o cualquier tipo de documentos
gue demuestren los hechos y su pertinencia.
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Finalmente, el socio responsable de la evaluacion tiene que hacer un
seguimiento de todo el proceso, una aplicacion sistematica de instrumentos de
evaluacion y una integracion de las distintas fuentes de evaluacion, esperando
que cada socio entienda la importancia del proceso de evaluacién y colabore
para mejorar el proceso y asegurar los resultados.

6.7. Conclusién

El desarrollo del Proyecto AVATAR tiene como principal finalidad el desarrollo
de competencias que faciliten la practica docente en un entorno virtual 3D
completamente innovador. Se considera que las instituciones que puedan
participar en el proyecto tienen garantia una oportunidad de formar a su
profesorado en estrategias metodoldgicas y técnicas de vanguardia.

El proyecto se esta desarrollando a través de siete paquetes de trabajo.
Actualmente, se estan llevando a cabo diferentes tipos de actividades en
paralelo. En la comunicacién que hemos presentado se ha expuesto el papel
de la UNED en el paquete de trabajo en el que es lider: Calidad y Evaluacion.

El Plan de Calidad y Evaluacion recoge los componentes esenciales de la
actividad evaluativa del proyecto. Sera acordado con todos los socios y
establecera las directrices del Equipo de Calidad y Evaluacion. Se establecen
los criterios generales de evaluacion, los instrumentos y las especificaciones
para cada paquete de trabajo, indicando criterios e instrumentos en cada
paguete. Finalmente, se describen los agentes y funciones a lo largo de todo el
proceso.
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