-
brought to you by .{ CORE

View metadata, citation and similar papers at core.ac.uk

provided by Servicio de Difusién de la Creacién Intelectual

Entornos Virtuales de Aprendizaje integrado a tecnologia
movil y deteccion de emociones

Eduardo Nicolas Campazzo, Marcelo Martinez,
Alejandra Elena Guzman, Andrea Leonor Aglero
Secretaria de Ciencia y Tecnologia/Departemaento de Ciencias Exactas Fisicas y
Naturales/Universidad Nacional de La Rioja
Av. Rene Faloro y Av Carlos Saul Menem
Tel: 03822-457000

ecampazzo@yahoo.com.ar/mmartinez@estudioe.com.ar/alequzman2002@hotmail.com/aaguero1903@gmail.com

Resumen

La necesidad de actualizacion permanente de
nuestras practicas educativas, la transferencia de
conocimientos y la evolucion tecnoldgica
dindmica a las que nos enfrentamos con las
tecnologias de la informacion y comunicacién en
concordancia con las nuevas metodologias de
ensefianza-aprendizaje, son aspectos
fundamentales que aseguran el impacto de las
acciones formativas futuras.
Desde una red basica donde podiamos publicar y
realizar transacciones a un entorno colaborativo
con un importante valor agregado al usar
plataformas virtuales, para luego incorporar
tecnologias 3D  multiusuario de los mundos
virtuales, han hecho posible la generacion de
entornos educativos creativos e innovadores que
permitan que los educandos continlen
desarrollando y creando su propio aprendizaje.
Este trabajo se ha desarrollado y ejecutado desde
el afio 2007 a 2010.
En el presente afio se trabajard con la
incorporacion del uso de dispositivos maéviles y
el monitoreo de las emociones que influyen en la
efectividad del proceso educativo. Con ello se
lograra una formacion ubicua (u-learning) que
permitira generar aprendizajes significativos,
consistentes y accesibles que nos permitan
continuar trabajando por la calidad educativa a
nivel superior, a la que tanto aspiramos.

Palabras clave: Mundos 3D, Virtualidad,
Enseflanza-Aprendizaje, Metaverso, Telefonia
Movil, Emociones, u-learning.

Contexto

Indicar el proyecto en que est’a inserta la 1'inea
de /D presentada y la/s instituciones que
coordinan el proyecto. En los casos que
corresponda indicar la Instituci’on que acredita el
proyecto y los organismos/empresas que
contribuyen a su financiamiento.

Introduccidn

Los proyectos presentados a través del presente
documento fueron remitidos a través de la
Secretaria de Ciencia y Tecnologia de la
Universidad Nacional de La Rioja para ser
evaluados Interna y externamente y considerar
su posible financiamiento.

Actualmente se encuentran en proceso de
evaluacion, no obstante el equipo de
investigacion se encuentra trabajando en la
ejecucion de los proyectos.

Modelo Entorno Virtual de Aprendizaje
incorporando  tecnologia movil en la
Universidad Nacional de La Rioja (EVAMO
UNLaR)

Gracias a la tecnologia que disponen los
dispositivos moviles, una nueva corriente que
toma fuerza en la ensefianza, es el M-Learning
(Mobile Learning). Aqui, dispositivos como el
IPhone, el IPod Touch, el IPad entre otros, han
permitido desarrollar una nueva experiencia y
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generar nuevas estrategias de formacion basada
en el uso de dispositivos maviles.

El uso de la telefonia movil, permite que una
persona siempre este comunicada, aunque esta
no se encuentre en un mismo lugar geogréafico
ofreciendo diferentes servicios y aplicaciones
que se utilizan para promover diversas
actividades, competencias y habilidades entre los
educandos con dispositivos personales de uso
diario.

Esta nueva generacion de  dispositivos
inteligentes maoviles permitira instalar un nuevo
modelo pedagdgico cuyo objetivo sera reutilizar
EVAUNLaR para su aprovechamiento desde un
dispositivo movil extendiendo el aprendizaje y la
formacion mas alla del ‘“aula virtual”, en
especial hacia otros espacios, entornos y hacia
otros soportes y canales en especial dispositivos
moviles.

Surgird asi EVAMO UNLaR como plataforma
gue nos permitird dar un salto importante en el
avance hacia la ubicuidad de la educacion.

En cuanto a la integracion de EVAUNLaR en
dispositivos moviles, se consideraran cuestiones
de accesibilidad, es decir reducir el tamafio de
la pagina para una visualizacion rapida en una
pantalla de reducido tamafio.

El uso de tecnologias mdviles permitira
flexibilizar el proceso de ensefianza-aprendizaje,
posibilitando que el educando pueda realizar
determinadas tareas en cualquier lugar vy
momento, rompiendo la barrera fisica de las
aulas o incluso de la presencia ante una
computadora de oficina o portéatil para el acceso
a EVAUNLaR.

Para alcanzar los objetivos antes sefialados,
partimos de la hipétesis de que la incorporacion
de tecnologias mdviles incrementa el uso y
accesibilidad de la plataforma virtual de
aprendizaje EVAUNLaR, y en consecuencia
generar una mejora significativa
del rendimiento académico en el proceso
ensefianza-aprendizaje e incrementar la oferta
educativa de la UNLaR.

La metodologia utilizada es exploratoria, porque
la bibliografia y las experiencias existentes sobre
la implementacién de Moodle con acceso a
traves de dispositivos moviles son escasas. La

fuente de informacion proviene de Internet,
donde se observard la experiencia en la
implementacion  de  soluciones  similares
realizada por otras instituciones educativas.
El presente proyecto en ejecucion
constituido por cuatro (4) etapas:

1. Exploracion de diferentes soluciones para
conectar EVAUNLaR con los dispositivos
moviles.

2. Andlisis de soluciones posibles para inferir
las ventajas y desventajas, a través de la
determinacion de las caracteristicas Yy
factibilidades de las alternativas existentes.

3. Seleccién de una solucion que se adapte a
la plataforma EVAUNLaR.

4. Evaluacion del impacto de la utilizacion de
la tecnologia movil para el acceso a
EVAUNLaR.

Es importante destacar, que a febrero del 2011,
el equipo de investigacion se encuentra en la
etapa dos (2) de las arriba mencionadas.

Los resultados esperados al finalizar el proyecto
constituyen fundamentalmente un producto
tecnolégico que se agregara a la plataforma
EVA UNLaR y que se denomina EVAMO
UNLaR. No obstante esto se proveera los
siguientes artefactos, a saber:

e Informe de las diferentes soluciones para
conectar EVAUNLaR con dispositivos
moviles.

e Implementacion de EVAUNLaR con
accesibilidad para dispositivos moviles
con la documentacion correspondiente.

e Plan de formacion para docentes y
alumnos de EVAMO UNLaR (Entorno
Virtual de Aprendizaje Mdavil) en
dispositivos moviles.

¢ Informe de la evaluacion del impacto de
la utilizacion de tecnologias moviles en
EVAMO UNLaR.

esta

Modelo SLEVA UNLaR con incorporacién de
emociones de la Universidad Nacional de La
Rioja (EMOEVA UNLaR)

Una de las desventajas de los entornos virtuales
de aprendizaje es que a través de estas
plataformas no hay un contacto visual entre el
educador y el educando que permita inferir las



emociones que estan sintiendo ambos en el
transcurso de una clase. Con el desarrollo de una
interfaz se  pretende detectar cambios
emocionales en los usuarios de estas plataformas
para poder transmitirlos a través de redes de
datos y ser visualizados por los interlocutores
que participan en las plataformas virtuales de
aprendizajes.

Esta interfaz tendra una parte de hardware y otra
de software. El hardware permitira, mediante
biometria, la deteccion de cambios en el
organismo  del usuario (rostro, cerebro,
estbmago y corazon). Y el componente de
software inferira, de acuerdo a los cambios
detectados por el hardware, los estados animicos
y/o emociones. También se pretende por
software generar cddigo en tiempo real para ser
incorporados a los avatares de los usuarios
participantes en entornos de mundos virtuales
3D.

Actualmente existen una cantidad de interfaces
que permiten el censado de parametros
biométricos.  Algunos detectan  actividad
eléctrica del cerebro (electroencefalogramas),
otros detectan la actividad eléctrica del sistema
circulatorio (electrocardiogramas), existen los
que detectan la conductividad de la piel para
inferir ansiedad, otros que detectan y codifican
iméagenes para censar cambios en los gestos.
También existen investigaciones realizadas que
permiten relacionar los cambios eléctricos en el
cerebro con los estados emocionales de las
personas sometidas al analisis.

Por otro lado, como vimos en la etapa 3 del
presente documento, existen entornos virtuales
de mundos 3D, en los cuales cada usuario tiene
una representacion grafica inmersa en el mundo
virtual llamado avatar. El avatar es una
representacion icénica del usuario, un modelo
que carece de representatividad emocional del
mismo, esto significa que el usuario no puede
transmitir su estado emocional a través de su
representacion icénica, es por ello que se
pretende en esta etapa del proyecto desarrollar
una interfaz (hardware-software) que permita
adicionar al avatar una animacién en
representacion del estado animico del usuario en
respuesta a la actividad eléctrica de su propio

organismo.

Este proyecto se ejecutara en cuatro (4) etapas.
Durante la primera instancia se realizara una
investigacion exploratoria con respecto a las
alteraciones de los parametros bio-eléctricos del
organismo humano que experimenta cuando es
sometido a cambios emocionales. De esta forma
se determinara la factibilidad de medicion a
traves del censado electronico de estos
pardmetros. Posteriormente se disefiara 'y
desarrollara amplificadores de instrumentacion
para adecuar la sefial eléctrica del organismo a la
tarjeta de adquisicion de datos. También se
desarrollara un software que permita muestrear
las sefiales eléctricas censadas en el organismo
del usuario y de esta forma inferir en tiempo real
el estado animico de los usuarios.

En definitiva lo que se quiere lograr a través del
disefio y desarrollo de interfaces emocionales
para ser utilizadas en plataformas virtuales de
aprendizajes, es subsanar los problemas que se
generan al no tener un contacto visual con los
educandos y no poder percibir a través de ese
contacto las emociones y sentimientos que los
mismos experimentan en el transcurso de la
clase.

Utilizar una herramienta tecnol6gica que nos
permita detectar emociones o0 cambios
emocionales en los educandos puede ser
aplicada para la reestructuracion de una
planificacion preestablecida con el objeto de
optimizar recursos y mejorar el rendimiento
academico.

Lineas de
desarrollo

investigacion vy

El equipo de investigacion se encuentra trabajando
en dos ejes tematicos:

Entorno Virtual de Aprendizaje incorporando
tecnologia movil.

En esta linea de investigacion y desarrollo se
pretende profundizar en la aplicacion de
plataformas virtuales de aprendizaje a través de
dispositivos moviles (Tablet pc y smartphones)
dentro de un entorno virtual de aprendizaje que
se encuentra en total funcionalidad para PC



(EVA-UNLaR http:/catedras.unlar.edu.ar).

Entorno Virtual de Aprendizaje incorporando
deteccion de emociones.

En esta linea de investigacion y desarrollo se
estudia la deteccion y censado de parametros
biométricos  para  posteriormente  inferir
evolucion de los estados animicos de los
usuarios de las redes de sociales y educativas. A
través de este proyecto se pretende desarrollar
interfaces hardware y software en una primera
etapa y en una segunda etapa generar una base
de datos que permita detectar emociones en
tiempo real.

Resultados y Objetivos

En la linea de investigacion Entorno Virtual de
Aprendizaje incorporando tecnologia movil en la
Universidad Nacional de La Rioja (EVAMO

UNLaR) se propone:

e Identificar diferentes soluciones
tecnoldgicas que permitan implementar el
acceso desde dispositivos moviles a
EVAUNLaR.

e Analizar las caracteristicas, factibilidades,
ventajas y desventajas de las diferentes
soluciones tecnologias de acceso desde
dispositivos moviles a EVA UNLaR.

e Analizar el escenario tecnoldgico actual de
la plataforma EVAUNLaR.

e Determinar la solucion oOptima para una
implementacion de acceso movil a la
plataforma EVAUNLaR.

e Determinar los cambios  necesarios
requeridos para la implementacion de la
solucion optima.

e Desarrollar e Implementar la
seleccionada en EVAUNLaR.

e Incrementar la oferta educativa a través de
dispositivos moviles para el acceso a
EVAUNLaR.

e Utilizar herramientas para la evaluacion del
impacto de las tecnologias moviles
aplicadas a EVAUNLaR.

solucién

En la linea de investigacion Modelo EMOciones

en el Entorno Virtual de Aprendizaje en la

UNLaR con la deteccion de emociones

(EMO-EVA UNLaR):

e Desarrollar interfaz de hardware para censar
actividad eléctrica del organismo.

e Desarrollar una interfaz de software para
interconectar la interfaz de hardware con el
mundo virtual 3D.

e Determinar los parametros biométricos mas
relevantes en los cambios emocionales.

e Desarrollar un software para visualizar las
sefiales bio-eléctricas censadas.

e Determinar que representa la alteracion de
sefiales bio-electricas contrastandolas vy
determinando cambios emocionales.

e Desarrollar un software que permita generar
cddigo para ser utilizado en tiempo real en
el mundo virtual 3D utilizado en el proyecto
SLEVA-UNLaR.

Formacion de Recursos Humanos

El equipo de investigacion se encuentra formado
por:

En proceso de desarrollo de Tesis Doctoral,
Universidad de Vigo, Espafia:

Campazzo, Eduardo Nicolas

En proceso de desarrollo de tesis de maestria
Universidad Nacional de San Luis:

Campazzo, Eduardo Nicolas

Martinez, Marcelo

Guzméan, Alejandra

Profesores de Universidad Nacional de La Rioja:
Agtiero, Andrea Leonor

Gramajo, Susana Cristina

Madoz, Fernando

Roldan, Marcelo

También en el equipo de investigacion
participan alumnos avanzados de la carrera de
Ingenieria en Sistemas y Licenciatura en
Sistemas que se encuentran realizando el trabajo
final de carrera.
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