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RESUMEN

El rdpido avance de la tecnologia esta influyendo cambios sustanciales en el area de
la educacién. La constante capacitacion es un requerimiento indispensable de las
sociedades actuales en busca del profesionalismo y un mejor estilo de vida. De esta
manera, utilizar Internet e ingresar a mundos virtuales tridimensionales para
capacitarnos y aprender un poco mas no es una moda, ni simple teoria, ni ciencia
ficcion sino una herramienta sumamente Util y accesible que nos facilitarad este

constante aprendizaje.

Vivimos en una sociedad en la que el desarrollo tecnolégico ha modificado nuestros
habitos, y como es logico,la forma como aprendemos tambien se ha visto influenciada
por todas estas innovaciones. La aparicibn de mundos virtuales enfocados a la
educacion, responde a ésta situacidén y representa un campo con un potencial enorme

para enriquecer la ensefianza moderna.

Con el aprendizaje inmersivo los estudiantes pasan, de ser simples receptores pasivos
de contenidos, a ser participantes creativos y en permanente comunicacion dentro del

proceso ensefianza-aprendizaje.

La presente tesis realiza un enlace de tres plataformas libres, cada una con sus
respectivas caracteristicas: Moodle, Second Life y Sloodle. En el Capitulo | se habla
sobre E-learning, y Moodle como plataforma de estudio, en el Capitulo [I Mundos
Virtuales y Second Life, en el Capitulo Ill Educacién en Mundos Virtuales y Sloodle.
Una vez realizado el estudio y andlisis de los capitulos anteriores, en el Capitulo IV se
realiza la Implementacién del Aula Virtual, para culminar con las Conclusiones y

Recomendaciones de la presente tesis.

Este trabajo pretende, que los estudiantes, al ingresar en un mundo tridimensional,
puedan acceder al conocimiento de la materia de Realidad Nacional de una manera

mas dindmica, atractiva, motivadora y flexible, para mejorar su rendimiento académico.
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ABSTRACT

The fast advance of technology is influencing substantial changes in the education
area. In the actual society, constant training is a necessary requirement in the search
of expertise and a better life style. In this manner, the use of the internet to enter
tridimensional virtual worlds to train and learn more is not fashion, simple theory, nor

science fiction, but a helpful and accessible tool to ease constant learning.

We live in a society in which the technologic development has changed our daily
habits, and so, the way we learn has also been affected by these innovations. The
appearance of virtual worlds focused on education, answers this sittuation and

represents a field with enourmous potential to empower modern learning.

With the immersive learning, the students go from being just passive and simple
recievers of contents, to be active and creative participants in constant communication

whithin the teaching-learning process.

This thesis creates a link between three “libre” platforms, each of them with their
respective characteristics: Moodle, Second Life and Sloodle. Chapter | show about E —
learning and Moodle as a learning platform, in Chapter Il Virtual Worlds and Second
Life, Chapter 1ll describe Education in Virtual Worlds and Sloodle, and once the
analysis of the previous chapters has been done, Chapter IV explain the
implementation of a Virtual Classroom. And at the end Conclusions and

Recommendations are presented.

This work also tries to encourage the students of Realidad Nacional, to enter in a
tridimensional world and allow them to access the knowledge of the assignment in a
more dynamic, attractive, motivating and flexible way, so they can improve their

academic performance.

Xiii



CAPITULO |
E-LEARNING

Si cualquier habilidad que aprende un chico sexd cbisaleta antes
que la use, entances, qué es lo que tiene que aprenden?
La nwespuesta es cbuvia: "la dnica habilidad campetitiva a large
plaze, es la hatilidad de aprender”. (Papext)
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1.1 Generalidades del e-learning

1.1.1 Introduccién

E-Learning se refiere a la utilizacion de nuevas tecnologias de la informacion y la

comunicacion con un propdsito de aprendizaje.

Algunas de estas tecnologias son: multimedia, simuladores, y el Internet. Y a pesar de
ser el Internet una de las herramientas mas conocidas y el medio que nos ofrece
nuevas formas de ensefiar y aprender, todavia hay gente bastante temerosa de

educarse a través de un computador.

Actualmente nos encontramos inmersos en la “Revolucion de la Informacién” [IEBLO7]
aunque a veces ni siquiera nos percatemos de ello, la informacion se ha convertido en
el arma estratégica mas importante y poderosa del mundo moderno. El e-learning nos

permite canalizar la informacion en beneficio de la educacion.

Se puede decir que el e-learning es la modalidad de educaciéon a distancia donde
profesores y alumnos hacen uso de medios electrénicos para llevar a cabo el proceso
ensefianza- aprendizaje. Pero cabe recalcar que e-learning no estd centrado
Unicamente en los procesos educativos de colegios o universidades, sino que también

su uso se ha expandido al area comercial, industrial, aprendizaje de idiomas, etc.

Las tecnologias estan al alcance de todos para facilitar nuestra forma de vivir, estudiar,
trabajar y divertirnos. Por lo tanto la Universidad Técnica del Norte debe recurrir al
enorme potencial que ofrecen las nuevas tecnologias para mejorar los procesos

educativos.
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1.1.2 El término e-learning

Como se cita en [WEBO09], el término e-learning es una simplificacion de Electronic
Learning, y se desarroll6 al igual que otros "e": e-mail, e-commerce, e-business.
Literalmente, su traducciéon del inglés es: aprendizaje electrénico, pero esta
denominacién no es muy acertada en cuanto no define exactamente el campo de
accién, ni mucho menos si se refiere a una nueva forma de aprender o a una nueva

forma de soportar el aprendizaje.

El término e-learning tiene varias formas de escritura, veremos algunas de ellas:
elearning, e-learning, elLearning, E-learning, E-Learning en este presente trabajo

utilizaremos la siguiente e-learning.

1.1.3 Definiciones de e-learning

Varios catedraticos, ingenieros y expertos definen a e-learning como:

“Es un nuevo concepto de educacién a distancia en el que se integra el uso de las
TIC' y otros elementos didacticos para la capacitaciéon y ensefianza. El e-Learning
utiliza herramientas y medios diversos como Internet, intranets, CD-ROM,
presentaciones multimedia. Los contenidos y las herramientas pedagdgicas utilizadas
varian de acuerdo con los requisitos especificos de cada individuo y de cada
organizacion” [EGANAOO].

Segun [ROSENGO1], el uso de e-learning entrega un amplio rango de soluciones que

mejoran el conocimiento y el rendimiento. Est4 basado en tres criterios fundamentales.

1. El e-learning trabaja en red, lo que lo hace capaz de ser instantaneamente
actualizado, almacenado, recuperado, distribuido y permite compartir informacion.

2. Es entregado al usuario final a través del uso de ordenadores utilizando tecnologia
estandar de Internet.

3. Se enfoca en la vision mas amplia del aprendizaje que van mas alld de los

paradigmas tradicionales de educacion.

1 . .z . .z
Tecnologias de la Informacién y Comunicacién
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Como cita [RUIP03], es una ensefianza a distancia caracterizada por una separacion
fisica entre profesorado y alumnado sin excluir encuentros fisicos puntuales, entre los
gue predomina una comunicacion de doble via véase(asincronal.5.5.2) donde se usa
preferentemente Internet como medio de comunicacién y de distribucién del
conocimiento, de tal manera que el alumno es el centro de una formacion
independiente y flexible, al tener que gestionar su propio aprendizaje, generalmente

con ayuda de tutores externos.

Modalidad formativa que permite una formacion completamente a distancia o semi-
presencial, integra el uso de las TIC y otros elementos didacticos para la docencia,
donde los alumnos acceden a los contenidos, actividades, recursos, tutores del curso
a través de las plataformas tecnoldgicas, que le permiten interactuar con los

participantes del proceso sin compartir el mismo espacio fisico. [PARDOOQ5].

Contindla asimilacién de conocimiento y habilidades por adultos estimulados por
eventos de aprendizaje sincronos y asincronos (y a veces por resultados propios de la
gestion del conocimiento) que se han creado, distribuidos y captados con el soporte de
Internet [MORRIO3].

Capacitacion no presencial que, a través de plataformas tecnoldgicas, posibilita y
flexibiliza el acceso y el tiempo en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
adecuandolos a las habilidades, necesidades y disponibilidades de cada discente?,
ademas de garantizar ambientes de aprendizaje colaborativos mediante el uso de
herramientas de comunicacion sincrona y asincrona, potenciando en suma el proceso

de gestion basado en competencias [GARCIA05].

2 . . ~
Persona que cursa estudios. Persona que recibe ensefianza.
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La Revista [EAFIT] define al e-learning como se aprecia en la llustracion 1: Definicién

e-learning.

e-learning
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Breve descripcion de la llustracion 1: Definicion e-learning

Usar redes tecnoldgicas para crear, desarrollar, acompafnar y potenciar el uso de
materiales para procesos de formacién, en cualquier tiempo y lugar.

Proveer informacién accesible y oportuna para permitir a las personas y sus
organizaciones, mantenerse al dia con los rapidos cambios de tendencia en la
comunidad de usuarios de Internet.

Apunta a una Convergencia de Internet y procesos de formacion, es decir, la

posibilidad de que a través de Internet se lleven a cabo acciones de aprendizaje.

Ofrece cursos para ayudar a desarrollar comunidades de conocimiento, relacionando

aprendices y practicantes con expertos.

Potenciar que las personas y organizaciones conserven su competitividad al
permitirles mantener el compas de los rapidos cambios que se presentan en las

economias globales.

En conclusion, se puede definir a e-learning como un proceso de ensefianza-
aprendizaje, caracterizado por el uso de tecnologias basadas en la Web, donde se
integra la educacion, informacibn y comunicacion a través del Internet con
aplicaciones que permitan administrar el conocimiento y el acceso a todas las

personas.

1.1.4 Mitos del e-learning

Pocos son los docentes y tedricos de la ensefianza que se han vinculado con e-
learning como una herramienta mediadora en la adquisicion de conocimientos. Sin
embargo, no faltan quienes se muestran muy escépticos® sobre su verdadero potencial

tecnologico.

3 Es una corriente filoséfica basada en la duda.
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Tabla 1: Mitos e-learning

Mito

Descripcion

Los cursos presenciales
se convierten en e-
learning al subirlos a la
Web.

NO: El e-learning esta siendo un recurso utilizado para reducir el
grado de presencialidad de los cursos de formacion. Los alumnos
realizan por tanto, parte presencial, asisten a algunas sesiones
para resolver dudas, observar y practicar, etc. y otra parte virtual.

Los cursos
son costosos.

e-learning

No: El e-learning de calidad, que implica fuerte presencia del factor
humano, no abarata la ensefianza. Existen soluciones de software
de uso libre para instituciones educativas, donde se puede probar
las plataformas libres y elegir.

El e-learning desbancara
a la formacion presencial.

No: La formacién presencial y el e-learning son complementarios,
pero no excluyentes. Hoy en dia cualquier curso presencial puede
utilizar las herramientas virtuales como complemento enriquecedor
de la experiencia educativa.

En un curso de e-learning
no hay que ir a clase y la
flexibilidad es total.

No: También hay que “ir a clase” al aula virtual. En los cursos de e-
learning hay objetivos y plazos que cumplir. La flexibilidad radica en
el espacio y el tiempo en que el alumno dedica a su curso.

Se necesita saber mucho
de Tecnologia.

No: Tanto para los profesores como para los alumnos, las
herramientas de comunicacién y de estudio disponibles son cada
vez mas amigables, intuitivas® y simples. Si pueden usar Internet y
saben manejar un correo electronico, un chat y un foro de
discusion, estan listos para participar en un curso virtual.

Los alumnos no estan
listos.

Mentira: Los estudiantes estan listos hace mucho tiempo. Hoy en
dia los jovenes se comunican a través de Internet en forma tan
natural como hablar por teléfono. Su principal fuente de informacion
hoy en dia es la Web y esperan que sus maestros estén tan
conectados como ellos.

Los profesores no estan
listos.

Ya no es tan cierto (en cierto modo): Hace un par de afios
podiamos decir que era asi. Los estudiantes iban a un ritmo mucho
mayor que los profesores. Hoy ya no. La comunidad académica le
ha perdido el “miedo” a la tecnologia y los profesores ya son
conscientes que aquellos que se enorgullecian de su analfabetismo
tecnoldgico estan en vias de extincion (de todos modos quedan
todavia algunos).

Los cursos son
impersonales.

No necesariamente: Los cursos a través de Internet pueden ser tan
personales como lo quiera el profesor y los alumnos. Es obvio que
no habré contacto cara a cara, pero esto no quiere decir que no se
pueden crear relaciones y amistad entre los participantes. Al
contrario, es muy comun que los estudiantes que estan
geogréficamente apartados se interesen por conocerse
mutuamente, aunque sea solamente por medios electronicos.

Los cursos son
mediocres.

No necesariamente: Al igual que en la educacién presencial, la
calidad depende del profesor que acompafia el curso. Los
materiales no son la Unica razén para que un curso sea bueno o
malo. La excelencia de un curso (presencial o virtual) esta
determinada por la pasion con la que el profesor lo disefia y lo
dicta. No depende del medio utilizado. Ademas depende del deseo
y entusiasmo que le ponga el alumno en su aprendizaje.

La desercion es muy alta.

No necesariamente: Ocurre igual que en la educacién presencial.
Aunque obliguemos a los alumnos a asistir a la clase (tomando
lista) los alumnos desearan asistir solamente a las clases en las
gue encuentren profesores que saben atraerlos y motivarlos. Hoy
en dia existen formas atractivas y amigables para motivar a los
estudiantes (Juegos educativos, conferencias en vivo, etc.).

Nuestros paises no estan
listos.

Al contrario cada vez los paises estan mas comunicados e
interconectados. Incluso es muy cierto que los estudiantes de
poblaciones pequefias reciben con mas entusiasmo esta nueva

4 . . s . .
Es todo lo que podamos conocer por contacto directo, simple observacion o razonamiento simple.
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oportunidad de educacién que les brinda la tecnologia.

No es para mi ni para mis | Error grave: Si un educador todavia piensa que puede marginarse
alumnos. de lo que esta ocurriendo en el mundo, no hay problema. Puede
guedarse en su caverna, pero por favor, no encierre a sus alumnos.
El miedo a los cambios es natural en el ser humano pero ojala mas
temprano que tarde todos los educadores se atrevan a enfrentarlos
y hacerlos parte del pasado.

Fuente: [AABQO7]. [WEBO2].

1.1.5 Caracteristicas del e-learning

Entre las caracteristicas mas destacadas por [WEB10] del e-learning estan:

Desaparecen las barreras espacio-temporales. Los alumnos pueden realizar un
curso en su casa o lugar de trabajo, siempre y cuando los contenidos sean accesibles
a cualquier dia a cualquier hora. Pudiendo de esta forma optimizar al maximo el

tiempo dedicado a la formacion.

Formacién flexible. La diversidad de métodos y recursos empleados, facilita que nos
podamos adaptar a las caracteristicas y necesidades de los estudiantes,

convirtiéndose en un proceso amigable.

El alumno es la parte central. El alumno es el centro de los procesos de ensefianza-
aprendizaje y participa de manera activa en la construccion de sus conocimientos,
teniendo capacidad para decidir el itinerario formativo mas acorde con sus intereses .A
diferencia de la ensefianza presencial, en este tipo de formacion es el alumno el que

tiene que saber gestionar su tiempo y decidir su ritmo de aprendizaje.

El profesor, pasa de ser un mero transmisor de contenidos a un tutor que orienta,
guia, ayuda y facilita los procesos formativos. El tutor es imprescindible en la
educacion, en caso de no tener tutor se cae en el peligro de solo colocar contenido

para ser leidos y no se consigue el 6ptimo aprovechamiento de los mismos.

Contenidos actualizados. Las novedades y recursos relacionados con el tema de
estudio se pueden introducir de manera rapida en los contenidos, de forma que las

enseflanzas estén al dia.

Comunicacion constante asincrénicay sincrdnica entre los participantes, gracias a

las herramientas que incorporan las plataformas e-learning.
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1.2 Modalidades del e-learning

Existen una gran variedad de propuestas de e-learning, no existe un Unico e-learning,
y que la eleccion de una u otra opcién debe seguir un procedimiento racional de
analisis de todos los factores que pueden afectar al proceso de ensefianza-

aprendizaje: tipo de materia, caracteristica de los alumnos, conocimientos previos, etc.

1.2.1 Modelos enfocados en la presencialidad o virtualidad.

100% virtual, e- learning Puro.

El proceso de ensefianza — aprendizaje se lleva a cabo 100% a través de Internet
desde la admisién o matriculacion de los alumnos hasta la evaluacion o seguimiento.
Para las comunicaciones se utilizan los medios propios de Internet: e-mail, chat, etc. o
el teléfono [WEBO3].

En esta modalidad, los alumnos acceden a los contenidos, actividades, tareas, tutores
del curso a través de las Plataformas Tecnolégicas. En esta opcién de formacién, los

alumnos y los profesores no comparten nunca el mismo espacio fisico.

Blended-learning

El B-Learning (formacion combinada, o aprendizaje mixto del inglés blended learning)
consiste en un proceso docente semi-presencial, [WEBO1] esto significa que la

ensefianza se divide en un porcentaje Online y otro presencial.

El e-learning se utiliza para reducir el grado de presencialidad de los cursos de
formacioén, como complemento a la accion presencial 0 como alternativa a partes que

tradicionalmente se llevarian a cabo presencialmente [WEB11].

Las soluciones mixtas suelen ser mas potentes que el puro e-learning e incluso que la
formacion presencial. Puede ser adecuado para conseguir competencias especificas
gue no se pueden o son dificiles de conseguir mediante soluciones completamente en
linea. Este modelo aprovecha las ventajas y las desventajas de ambos modalidades
[WEBO03].
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Mobil-learning.

Segun la [WEBO1] es un aprendizaje electronico movil, en inglés, m-learning. Se
denomina, a una metodologia de ensefianza y aprendizaje valiéndose del uso de

pequefios y maniobrables dispositivos mdéviles, tales como:

e PDA® o Handhed Ayudante Digital Personal, es un ordenador de mano
originalmente disefiado como una agenda electrénica.

e Smarthphones o teléfonos mdviles inteligentes con caracteristicas similares a
las de un ordenador personal, corren aplicaciones y son programables

e Tablets es una computadora entre portatil y un PDA, en el que se puede

interactuar a través de una pantalla tactil.

El Internet, y las tecnologias maviles se han venido incorporando a nuestras vidas,
cada vez con méas fuerza, dando inicio a lo que denominamos mobile learning o m-
learning y que consiste en usar estos dispositivos de mano que tengan alguna forma

de conectividad inalambrica con el objetivo de aprender.

U-learning.

Formacién ubicua o (ubiquitous learning) .Combinacion del m-learning y el e-learning.
Disponible en distintos canales al mismo tiempo, sirve para describir el conjunto de
actividades formativas apoyadas en la tecnologia, con el requisito de que puedan ser
accesibles en cualquier lugar, por tanto, este término debe incorporar cualquier medio
tecnolégico que permita recibir informacion, y facilite la asimilacion e incorporacion al

saber personal de cada individuo [WEBO1].

E Training.

Modelo utilizado para describir la formacion empresarial conducida via elLearning.
Segun [WEB12] es un nuevo concepto en capacitacion corporativa e institucional, que
ofrece a las compaiiias la posibilidad de formar a sus empleados en temas de ultimas

tendencias o desarrollos técnicos necesarios para los desemperfios profesionales.

> Ayudante digital Personal.
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1.2.2 Modelos enfocados en el disefio del curso.

Las innumerables posibilidades que ofrece el e-learning hacen que no exista una unica
forma de plantear los cursos. Si analizamos la oferta de cursos observaremos una
variedad metodolégica dependiendo de la importancia que se de en el proceso: a la

tecnologia, al profesor, al alumno, a los contenidos o a la interaccién entre iguales.

Veamos las caracteristicas generales de cada uno de los modelos [WEBO3]:

Modelos centrados en la tecnologia.

Se caracterizan porque su centro de atencion es la herramienta tecnolégica que se
utiliza, y la poca importancia que se le dé a los otros protagonistas del proceso de

formacion: el profesor, alumno, contenidos y metodologia.

El profesor se convierte en un proveedor de contenidos y el alumno, en un usuario que
emplea estos contenidos cuando quiere y donde quiere. Por lo tanto, es la tecnologia,
la que adquiere el papel de transmisor® del conocimiento y de facilitador del mismo.
[WEBO03].

Modelos centrados en el profesor.

Si se emplea en su variante sincrona (profesor y alumno coinciden en tiempo real a
través de algun sistema de comunicacién: videoconferencia, audio conferencia, etc.)
este modelo se convierte en una reproduccion del sistema tradicional en el que el
profesor continta siendo el Unico referente véalido de transmision del conocimiento, y

se utilizan las nuevas tecnologias basicamente para ampliar el alcance de las clases.

En su variante asincrona (profesor y alumno no coinciden en tiempo real) el profesor
aporta materiales didacticos, organiza actividades y dirige dinamicas de tipo asincrono
(debate de casos practicos en foro, etc.), pero a pesar de que el alumno no recibe una
clase magistral en "vivo", si recibe la intervencién constante del profesor en foros de
debate, evaluacion de practicas, etc. El profesor es el referente. En este modelo la

accion formativa recae exclusivamente en el profesor.

6 . .z . .z
Es el origen de una sesién de comunicacion.
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Modelos centrados en el alumno

La mayor parte de las instituciones que se dedican a la formacién defienden que
mantienen un modelo centrado en alumno. Hay una tendencia mundialmente
extendida a valorar positivamente dejar de centrarse en la figura del profesor para
hacerlo en la del alumno.

Los modelos centrados en el alumno favorecen la libertad de éste para planificar su
aprendizaje y regular su ritmo de trabajo. Todos los elementos que forman parte del
modelo pedagdgico se pondran a disposicion de los alumnos para que puedan

gestionar su propio proceso de formacion.

Modelos centrados en los contenidos

En este tipo de modelos también denominados auto-formativos el peso de la formacion
recae por completo en los contenidos. Por este motivo los contenidos deben estar muy
bien disefiados con gran cantidad de recursos multimedia, ayudas interactivas,
actividades, etc., en definitiva autosuficientes. La plataforma se convierte en un simple

repositorio de contenidos.

Puede tener o no, soporte tutor, aunque seria recomendable que siempre tuvieran
apoyo tutor. Este modelo supone que el alumno desarrolla casi por si solo el proceso
de formacién, apoyandose para ello en los diferentes materiales y recursos que se le

ofrecen.

Modelos centrados en la interaccidn entre iguales.

Se refiere a un tipo de educacion a distancia que se produce entre iguales, en el que
se comparte conocimiento utilizando las nuevas herramientas colaborativas que
proporciona la Web 2.0 [BBHO7].

En este tipo de modelo se apuesta por la interaccion’ y el trabajo colaborativo. Las
virtudes de este modelo de e-learning son resultado de la mayor motivacion para los
alumnos que conlleva la posibilidad de trabajar en actividades de grupo, al tiempo que

el proceso de construccion del propio conocimiento se enriquece con aportaciones de

7 .. . < .
Accion reciproca entre dos o0 mas objetos
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compafieros que desempefian su labor profesional en campos relacionados, pero
diferentes, y, por lo tanto, pueden generar nuevas y estimulantes perspectivas para el

alumno ante una misma cuestion.

En conclusion: Una vez revisado los diferentes modelos enfocados en la virtualidad o
presencialidad podemos sefalar que para el presente trabajo he visto conveniente
aplicar el b-learning porque es un modelo flexible, que me permite combinar la parte
presencial con lo virtual y se ajusta a las necesidades de los estudiantes de la materia

de Realidad Nacional.

En los modelos enfocados en el disefio del curso, lo ideal seria utilizar lo mas
importante de cada uno, pero lo mas importante de cualquier curso, es el estudiante
por lo tanto en esta investigacion nos enfocaremos en el modelo centrado en el
alumno. En este modelo el alumno es el centro de todo el proceso educativo, donde
todas las acciones, esfuerzos del docente y de la institucion estdn encaminados al
estudiante. Donde el alumno es el principal protagonista de su propia formacion. Es él
guien, a través de su esfuerzo, interaccion y perseverancia, va alcanzando metas que

en conjunto significan su titulacion.

1.3 Historia de e-learning

1.3.1 Pasado del e-learning:

El aprendizaje a distancia ha sido y sigue siendo hasta la actualidad una forma de
ensefar y aprender que con el apoyo de los medios electrénicos ha ido evolucionando

en el ultimo siglo y medio.

Se puede identificar tres grandes generaciones de innovacion tecnolégica:

correspondencia, telecomunicacion y telematica®.

® La union de las telecomunicaciones y la informatica.
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La ensefianza por correspondencia.

Segun [BBHO7], la ensefianza por correspondencia hace en el siglo XVIII, al usarse el
correo postal como medio de comunicacién entre profesor y alumno: en The Boston
Gazette, el profesor C. Philipps public6 un anuncio en 1728, en el que se ofrecia
enviar por correo lecciones escritas a los alumnos que pudieran estar interesados
dando nacimiento a las tutorias por correspondencia. En el s. XIX hay ejemplos

parecidos en Suecia e Inglaterra.

En 1840, Isaac Pitman® organiz6 en Inglaterra un intento rudimentario de educacion
por correspondencia. En 1843 se formé la "Phonographic Correspondence Society"

para encargarse de correcciones de ejercicios taquigraficos™ [WEB09].

Como se cita en [WEBO09], menos académico fue el intento de ensefiar mineria y
prevencion de accidentes mineros por el Mining Herald, un periédico de Pennsylvania.
Fue Thomas Foster el que tuvo esta iniciativa y esto constituyé el comienzo de las
Escuelas Internacionales por correspondencia (ICS) de Scranton, Pennsylvania.

Al finalizar la Segunda Guerra Mundial, se produjo una expansion de esta modalidad

para facilitar el acceso a los centros educativos en todos los niveles.

En la década de los ‘60 y ‘70 se ha dado una marcada expansion de la Educacion a
Distancia, tanto en lo practico como en el teérico. Entre 1960 y 1975 se fundaron en
Africa mas de veinte instituciones de Educacion a Distancia. Entre 1972 y 1980, en
Australia, el nimero de instituciones a distancia pas6 de 15 a 48. Sin embargo es en
los paises industrializados™ o desarrollados como Canada, Inglaterra, Alemania, los

Estados Unidos y Jap6n, donde se le dio mas valor a esta modalidad [GASCO].

Este tipo de ensefianza a distancia se denomin0, hasta muy entrado el siglo XX,

ensefianza por correspondencia.

® Naci6 en Trowbridge Wiltshire en 1813 y fallecié en Bath en 1897. Aprendi6 el sistema de Taylor, y creo
Su propio sistema taquigréafico Pitman.

Y Es un sistema de escritura rapido y conciso que permite transcribir un discurso a la misma velocidad a
la que se habla.

" Se refiere a paises que han logrado un alto grado de industrializacién (actualmente o histéricamente)

28



La enseflanza multimedia

Segun la [UNED], La radio y la televisiébn que son los medios presentes en la mayoria
de los hogares, son las insignias de esta etapa. El texto escrito comienza a estar
apoyado por otros recursos audiovisuales (audio casetes, diapositivas, videocasetes,

etc.).

El teléfono se incorpora a la mayoria de las acciones en este &mbito, para conectar al
tutor con los alumnos. En esta segunda generacion, al quedar roto el concepto de

clase tradicional, las posibilidades de interaccion presencial, son escasas [UNED].

El disefio, producciéon y generacion de materiales didacticos, dejando en segundo
lugar la interacciéon con los alumnos y de éstos entre si, son objetivos basicos de estas

dos primeras generaciones en ensefianza a distancia.

La ensefanza telematica

La tercera generacion, como se cita en [UNED] cuyo inicio real podriamos situarlo en
la década de los 80, estaria conformada por la educacién telematica. La integracion de
las telecomunicaciones con otros medios educativos, mediante la informatica define a

esta generacién como telematica.

Esta generacion se apoya en el uso cada vez mas generalizado del ordenador
personal y de las acciones realizadas en programas flexibles de Ensefianza Asistida

por Ordenador (EAO) y de sistemas multimedia [UNED].

1.3.2 Sintesis del pasado del e-learning

Para resumir la enseflanza antes del e-learning se caracterizaba por una educacién
por medio impreso y unidireccional, luego se pasé a la ensefanza por
correspondencia y de ésta a la audiovisual. De la ensefianza audiovisual se evolucion6
hacia la formacion apoyada en la informatica, para finalizar con la era de la telematica
en la que nos encontramos inmersos*. Las tecnologias que se vienen utilizando en
esta Ultima era estan suponiendo, como decimos, una auténtica revolucién en el

ambito de la educacion.

2Concentrar la atencién en un asunto, problema, pensamiento, accion o meditacion.
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1.3.3 Primera oleada del e-learning.

Segun [WEB13], la segunda mitad de los 90 marca el inicio del aprendizaje on-line.
Las empresas vinculadas al sector tecnoldgico introducen el uso de Internet en su
oferta formativa y con el auge del correo electrénico se extiende la tutoria online por

este medio.

Debemos considerar que la educacién virtual se inicia en 1989 cuando la Open
University (Suiza) lanza el primer curso completo Universitario online con alrededor de
1500 estudiantes, 8 afios antes que nuestro pais incursione en esta variante de la
modalidad a distancia [WEB14].

1.3.4 Segunda oleada del e-learning
Segun la [WEB14], ya en el afio 2000 las grandes empresas (AENA™, Alcatel®,
Oracle, IBM, Endesa'.) han sistematizado el aprendizaje on-line incorporando los
Cursos en sus redes corporativas o intranets ofreciendo una alternativa a la formacion
continua presencial. La expresion inglesa e-learning se escucha cada vez mas en los
despachos de los responsables de Recursos Humanosy de formacion de las

empresas.

Como indica [WEB15], una vez dentro del nuevo siglo no podemos obviar los avances
de la iniciativa ADL™®SCORM"’ ni de la proliferacion posterior de las plataformas y
herramientas open source. ADL SCORM fue una iniciativa del Departamento de
Defensa de los Estados Unidos para desarrollar las primeras guias que permitieran la

implantacion eficiente de la formacién a través de Internet.

El 31 de enero del 2000 se publicé la versiébn 1.0 del modelo ADL SCORM. La
normativa SCORM permite que el contenido pueda enviar informacion a la plataforma

13 Aeropuertos Espafioles y Navegacion Aérea.
* Compaiiia Multinacional que provee hardware, software y servicios para proveedores de servicios de
telecomunicaciones.
15 Empresa espafiola del sector eléctrico, gasistico y de aguas.
®Advanced Distributed Learning facilita la interoperabilidad de las herramientas de aprendizaje y
contenidos educativos a escala global.

Modelo de Referencia para Objetos de Contenido Compartibles, del inglés Sharable Content Object
Reference Model, desarrollado por ADL, es un estandar internacional que permite crear objetos
pedagogicos estructurados.
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y que ese contenido sea exportable a cualquier otra plataforma. Actualmente se
trabaja con SCORM 2004 y practicamente todos los contenidos se desarrollan con el
estandar SCORM [WEB15].

En el 2002 tal como indica [WEB15] un nuevo concepto entra a formar parte de la
formacién a través de Internet, se trata del Blended Learning (véase Modalidades del

e-learning) o formacion mixta.

A finales del 2003 comienzan a desarrollarse programas de formacién para colectivos
diversos como médicos, farmacéuticos, auditores o incluso agricultores. Hasta ese
momento la oferta se centraba en cursos de Ofimatica, Idiomas y Habilidades para

profesionales de la empresa.

Pero también era ya posible cursar una titulacién universitaria oficial, un master o un
postgrado a través de la Web. Por lo que las universidades privadas y escuelas de
negocio también han ido, progresivamente, incorporando la modalidad on-line en sus
catalogos [WEB15].

1.3.5 Presente y futuro del e-learning

Como indica [BBHO7] Stephen Downes™® ha acufiado el término eLearning 2.0. Es un
tipo de ensefianza / aprendizaje que se sirve de las herramientas de la Web 2.0, para

crear un entorno mas social y dindmico.

Algunos autores como Josh Bersin hablan de un eLearning 3.0, basado en entornos
colaborativos como los wikis*y los blogs?, sin presencia de un tutor o profesor que
dirija el aprendizaje. Otros autores, como Jane Hart prefieren hablar de elLearning
2.0+, ya que las herramientas colaborativas como blogs, wikis, y redes sociales ya se
estan utilizando. No hay aun una definicion clara de elLearning 3.0. , pero debera

basarse en esa web 3.0, semantica que aun no existe.[INOQ7].

18 Es un disefiador, articulista, y especialistas en tecnologias de informacion y comunicacion y aprendizaje
en linea.

'°Es un sitio web colaborativo gue puede ser editado por varios usuarios.

% 0 pitacora, es un sitio web periédicamente actualizado que recopila cronolégicamente textos o articulos
de uno o varios autores.
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1.3.6 E —learning en el Ecuador

La educacion a distancia se inicia en los afios 70’s en los que se impartia educacion
secundaria a través de las denominadas “escuelas radiofénicas”[CONEA]. Como
indica [UNED] El Instituto Radiofénico Fe y Alegria inici6é sus programas de ensefianza
a distancia en 1972, dirigidos a adultos con escasa educacion. Luego comenzé a
funcionar el Sistema de Educacion Radiofénico Bicultural Shuarcon el objetivo de
formar en educacion basica a los adultos que hablaban la lengua Shuar®. En 1976
comenzo6 a impartir algunos cursos a distancia la Universidad Técnica Particular de

Loja, a través de la denominada Universidad Abierta de Loja.

Segun él [CONEA], en un principio la modalidad de Estudios a Distancia no tuvo el
éxito deseado, esto se explica porque la metodologia de trabajo y las exigencias
propias del sistema no permitieron aprobar a todos los que se matricularon por primera
vez, a esto se suman las criticas y campafias de desprestigio desplegadas por
universidades presenciales de la regién sur, que por desconocimiento de la validez,
seriedad y exigencia de la Educacion a Distancia, desconfiaban de la calidad de los
estudios. Sin embargo, a pesar de los comentarios malintencionados, a finales de
1977 se logro organizar 33 centros asociados, en 17 provincias de las 21 que en ese

entonces tenia el pais.

Una de las variantes de Educacion a Distancia es la Educacion Semi- presencial sin
componentes Virtuales que se inicia en 1995, siendo pionera de este sistema de
estudios la Universidad Nacional del Chimborazo quienes hasta la actualidad

mantienen una diversidad de programas con una considerable demanda[CONEA|].

Es asi que él [CONEA] indica que la Universidad Tecnoldgica América inicia con un
campus virtual a partir de 1997 ofreciendo 5 carreras de pregrado, igual modalidad de
estudios brinda la UTPL#, la ESPE, la Universidad Tecnologica América, es
conveniente anotar que en nuestro pais existen Universidades que son representantes
de diferentes sedes internacionales que brindan educacion virtual, o a distancia con
componentes virtuales, e inclusive semi- presenciales con componentes virtuales
como es el caso de la Facultad Latinoamericana de Ciencias Sociales (FLACSO) y la
Universidad Tecnolégica Equinoccial que tiene convenio con la Universidad Politécnica
de Madrid.

§;Se habla en la zona suroriental del Ecuador, donde se asientan comunidades indigenas Shuar
Universidad Técnica Particular de Loja
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1.4 Ventajas y desventajas e-learning

Los seres humanos debemos descubrir que el motor del aprendizaje reside en nuestro

interior, en nuestra voluntad, en nuestros deseos de hacer o aprender las cosas y ahi

radican las ventajas y desventajas de cada proceso educativo.

La persona que quiere aprender, si lo quiere de verdad, lo conseguira bien en una

clase presencial o desde su casa estudiando a través de Internet.

La Tabla 2 Identifica algunas de las ventajas que el e-learning nos proporciona:

Tabla 2: Ventajas e-learning.

Mayor flexibilidad.

Nos permite crear nuestro propio ritmo de
aprendizaje, segun el tiempo que disponga y de los
objetivos que se haya fijado. Los cursos y sus
respectivos contenidos estan siempre a disposicion
y accesibles a cualquier horario.[WEB07]

Facilidad de acceso.

En la actualidad la mayoria de personas cuentan
con un computador con conexion a Internet, esto
permite que puedan acceder y seguir cualquier
curso de e-learning.

Muy facil de usar.

Una vez que se tiene acceso a la Web, trabajar en
ella es tan sencillo como pulsar el ratén, pues no se
exige ningun conocimiento de informatica adicional.

Reduccién de los tiempos de aprendizaje. Segun
estudios empiricos® llevados a tal efecto, se ha
comprobado que los tiempos de aprendizaje
pueden ser reducidos entre un 40% y 60% si se
ofrecen soluciones de e-learning [WEBO1].

Aumento de la retenciéon

Segun estudios experimentales, la informacion
asimilada en procesos de e-learning son retenidas
un 25% mas que si se utlizan soluciones
convencionales de formacion presencial [WEBO02].

Compatibilidad de actividades

El e-learning es compatible con muchas otras
actividades, casi de manera simultanea - trabajo,
ocio, etc. pues basta s6lo con acceder al ordenador
en cualquier momento y, por otra parte, detener la
formacion cuando se desee.

Comodidad.

El e-learning evita muchos desplazamientos, lo que
se

Traduce en una gran comodidad. El trabajar o el
aprender desde la comodidad de su hogar es un
punto a favor para e-learning. [WEBO7].

Posibilidad de actualizaciéon inmediata de
los contenidos de los cursos.

En los cursos de e-learning se puede incorporar
cualquier modificacion en cualquier momento, vy el
alumno puede acceder a informacion siempre
actualizada.

% procedimiento fundado en la practica y la experiencia.
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Reduccién de costos.

Segun la revista Training, casi dos tercios del
presupuesto que una empresa invierte en
formacién se gasta en el alojamiento y el transporte
de los empleados al lugar donde tiene Ila
capacitaciéon. En el ambito empresarial con el
apoyo de las herramientas e-learning se eliminarian
los costos de alojamiento y transporte que implican
una capacitacion a los empleados.[WEBO04]

Seguimiento exhaustivo del proceso de
formacion.

Una enorme ventajead cualquier accién formativa
de e-learning es la posibilidad de tener un
seguimiento general de todos y de cada uno de los
alumnos, hasta el m&s minimo detalle, en el
proceso de aprendizaje: nimero de veces de
conexion asi como fecha y hora,

ejercicios realizados, paginas visitadas, grado de
satisfaccion de los alumnos con cada curso,
etc.]WEB 04]

Adquirir valores

La responsabilidad, la interaccién con la tecnologia,
la disciplina, el orden, la busqueda de alternativas a
un problema, el compartir conocimientos vy la
iniciativa, son otras cualidades que permite adquirir
la educacion en linea [WEBO7].

Trabajo colaborativo

Promueve un trabajo colaborativo, donde los
alumnos conocen, comparten, y amplian la
informacion que cada uno tiene sobre un tema.
Este tipo de trabajo colaborativo proporciona el
desarrollo de habilidades mixtas (aprendizaje y
desarrollo personal y social) WEBO1].

Trabajo cooperativo

Al realizar actividades académicas cooperativas,
los individuos establecen metas que son benéficas
para si mismos y para los demas miembros del
grupo, buscando asi maximizar tanto su
aprendizaje como el de los de otros. El equipo
trabaja junto hasta que todos los miembros del
grupo han entendido y completado la actividad con
éxito. [WEB27].

Cada paradigma representa un extremo del proceso de ensefianza — aprendizaje que

va de ser altamente estructurado por el profesor (cooperativo)hasta dejar la

responsabilidad del aprendizaje principalmente en el estudiante (colaborativo)

Como todo proceso de ensefianza — aprendizaje tiene mas de alguna desventaja por

minimo que estas sean, en la siguiente Tabla 3 nos muestra las desventajas que el e-

learning nos proporciona:
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Tabla 3: Desventajas del e-learning

Accesibilidad

Aunque es considerada una ventaja del e-learning, la
accesibilidad representa también una enorme
desventaja, porque todavia una gran parte de la
poblacién no tiene acceso a Internet o los recursos
suficientes para participar en el curso
deseado.]WEBO06]

Desmotivacion

El hecho de que el alumno asuma la responsabilidad
de su propio aprendizaje implica que, si ho encuentra
una motivacion para seguir o el curso no estd bien
disefiado, opte por la renuncia. El reto del e-learning
es desarrollar estrategias que mantengan la motivacion
de los alumnos y que les hagan sentirse integrados en
un colectivo y evitar que el alumno se sienta solo en
su formacién.]WEBO6]

Gran cantidad de cursos

Se puede considerar también como punto débil del e-
learning la grandisima oferta de cursos, dada la
desigualdad de calidad entre ellos. Esto genera dudas
e incertidumbre en el wusuario, y trae como
consecuencia que prefiera matricularse en un curso
presencial convencional [WEBO04].

Cultura

Todavia se tiene la mentalidad de que para aprender
hay que ir a la escuela, sentarse y escuchar a los
maestros. [WEBO05]

Lentitud en el acceso a la Web.

Debido al crecimiento desmesurado”™ de la Web, es
evidente que en algunos casos pueda resultar
inoportuno hablar de autopistas de la informacion,
pues la impresion que se tiene algunas veces es que
dichas autopistas estdn casi siempre colapsadas
volviendo lento el acceso a los cursos.

1.5 Elementos del e-learning

1.5.1 El alumno

Si se quiere brindar en los procesos educativos una educacion de alta calidad,
debemos empezar reconociendo que el estudiante de hoy es diferente al de afios

atras, y que por lo tanto, su rol en el proceso de ensefianza - aprendizaje ya no es el

mismo.

Tomando la siguiente reflexion de [EPSF]: "El alumno ha de cambiar también su rol y
buscar un rol activo en la construcciéon de su propio proceso de aprendizaje. Ya no

sirve el alumno que se limita a asimilar informacién, sino que ha de ser critico,

indagador, reflexivo, investigador, y

4 Desproporcionado, excesivo, sin medida.

creativo".
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Por lo tanto, la un direccionalidad profesor - alumno en la entrega de conocimientos ya
no es valida, puesto que ahora el alumno conoce y sabe lo mismo, o incluso mas, que
el propio profesor. En definitiva, el rol del alumno deja de ser pasivo y pasa a
convertirse en un ente activo que colabora en la ejecucion de su propio aprendizaje
[WEBO5].

Segun [WEBO5], El alumno actual se caracteriza por ser interactivo, espontaneo,
inquieto, resuelto, critico, habil en el uso de tecnologias y anheloso de experiencias y
sensaciones nuevas; por consiguiente, su rol en el aula ya no es el de un simple
espectador ni el de un simple "comprador" de un "producto” vendido por el profesor,
sino al contrario, el estudiante actual genera su propio conocimiento, sélo con la
ayuda del profesor, incorporando y relacionando productivamente el conjunto de
informaciones que posee, encauzando éstas en pro de su beneficio personal, es decir,

creando un aprendizaje significativo para su vida y para su entorno social.

Las generaciones actuales van creciendo bajo el alero del computador y su
herramienta mas poderosa el Internet, trayendo con el internet el mundo entero sin el
menor esfuerzo fisico, siendo constantemente bombardeados por cantidades
impresionantes de informaciéon [WEBO05]. La cantidad excesiva de informacion genera
un gran desafio para el alumno, entonces se busca no la acumulacion sin sentido de
fuentes de informacién, sino que el estudiante pueda establecer conexiones

relevantes entre distintos tipos de conocimiento.

Una vez enfocados en las caracteristicas de los alumnos actuales podemos decir que
el estudiante es el centro en el proceso educativo, es el responsable de su
aprendizaje. Debe tener capacidad de organizacion, flexibilidad para adaptarse a
distintas formas de aprendizaje, disposicion a  trabajar en grupo, minimos

conocimientos informaticos para manejarse en Internet.

En este proceso de aprendizaje centrado en el alumno, recae mayor responsabilidad
en el alumno. Es importante alentarlo a explorar sus propios intereses, en lugar de

asimilar un conjunto de contenidos estaticos.
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Segun [FOSO08], los alumnos deben adquirir o desarrollar ciertas habilidades como:

e Crear, organizar y compartir conocimientos.

e La capacidad para el filtrado de contenidos y la “lectura en diagonal que sepa
horizontal izarse cuando sea preciso” (Reig, 2008) son vitales para manejar el

gran volumen de los flujos de informacién a que esta expuesto.

e Habilidad para reconocer y organizar la complejidad, leer selectivamente,

extraer y construir conocimiento.

e Autonomia, autoconocimiento y menor dependencia de la evaluacion-
validacién de su aprendizaje por parte del docente o del tutor (aunque existe
una gran necesidad de retroalimentacion, ésta no tiene el sentido de sefialar lo

gue esta bien y lo que esta mal, sino de ayudar a construir criterios propios.

1.5.2 El tutor

Segun la revista [EDUO6], El tuto rizar no es simplemente “pasar” un documento
word®® a uno .pdf*® y subirlo a la red, no es mandar por correo una actividad y
proporcionar una calificacion, y en muchisima menor medida es seguir creyendo

gue el profesor es el inico medio que puede garantizar el aprendizaje del alumno.

Méas concretamente, podemos concebir la funcién tutorial como “La relacién
orientadora de uno o varios docentes respecto de cada alumno en orden a la
comprensién de los contenidos, la interpretacion de las descripciones
procedimentales, el momento y la forma adecuados para la realizacion de
trabajos, ejercicios o autoevaluaciones, y en general para la aclaracion puntual

y personalizada de cualquier tipo de duda’ [PADUO02].

El tutor cumple con la funcién de orientador, facilitador, ayuda o consejo, que
realizamos sobre el alumno para alcanzar diferentes objetivos como son: integrarlo en
el entorno virtual formativo, resolverle las dudas de comprensién de los contenidos

gue se le presente, facilitarle su integracion en la accién formativa, o simplemente

%> Documento de texto de Microsoft.

?® Un documento de formato portable.
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motivarlos para evitar el abandono de los estudiantes en estas acciones formativas
[PADUO2].

Asi pues, planificar una tutoria online supone, desde el comienzo del disefio de
cualquier accién formativa a través de la red, conocer cuales son las funciones que
tiene que llevar a cabo un profesor-tutor virtual. Desde esta perspectiva [BERGE95]
realiza una primera aproximacion sobre las diferentes funciones que debe tener un
tutor en un entorno virtual de formacién, las cuales no tienen por qué ser llevados a
cabo en su integridad por la misma persona, de hecho, es raro que esto suceda asi, y
gue se pueden sintetizar en cuatro, cada una de ellas con sus respectivas

recomendaciones que encontramos en la Tabla 4[EDUOQ6].

Tabla 4: Funciones y Recomendaciones para el tutor.

Funciones

Recomendaciones

Pedagdgica En la que el tutor utiliza
cuestiones e indaga en las respuestas del

estudiante, guiando las discusiones
sobre conceptos criticos, principios Yy
habilidades.

Objetivos suficientemente claros, mantener
tanta flexibilidad como le sea posible,
animar la participacién, no desarrollar un
estilo autoritario, ser objetivo y considerar
el tono de la intervencién, promover las
conversaciones privadas, hacer el
material relevante y significativo, exigir
contribuciones.

Social:creando un entorno amigable y
social en el que el aprendizaje que se
promueva resulte a su vez esencial
para una tarea de tutorizacidon exitosa.

Aceptar el papel pasivo de algunos
estudiantes, ser precavido con el uso del
humor y el sarcasmo, usar introducciones,
facilitar la interactividad.

Gestién: esta funcion consiste en el
establecimiento de unas directrices sobre: los
objetivos de la discusién, el itinerario, la toma
de decisiones, etc.

Estar atento ante informalidades, distribuir
una lista de los participantes, ser
responsable, ser paciente, utilizar el correo
privado para promover la discusion de
ciertos participantes, ser claro, emplear
tiempo en la planificacion.

Técnica: el tutor debe conseguir que los
participantes se encuentren con un sistema y
un software confortable. El objetivo principal
del tutor consiste en hacer que la tecnologia
sea transparente.

Ofrecer feedback®’, desarrollar una guia de
estudio, ofrecer tiempo para el aprendizaje,
promover el aprendizaje entre parejas, evitar
el abandono.

27 . ., . . wpe
Retroalimentacion, conjunto de reacciones o respuestas que manifiesta un receptor respecto a la
actuacion del emisor, lo que es tenido en cuenta por este para cambiar o modificar su mensaje:
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Siguiendo a otros autores [ADELOOQ], nos encontramos con una propuesta de las
diferentes funciones que debe desempefiar el tutor virtual mas alld de la tipica o
usual, y no por ello menos importante, la de mero consultor académico, ademas de

posibles actividades a seguir en cada una de ellas, tales como:

Asi pues, y a modo de resumen, las diferentes funciones y competencias tutoriales
quedarian determinadas tal como mostramos en la tabla 5[EDUO06]:

Tabla 5: Funciones y competencias del tutor online. Procesiones

FUNCIONES COMPETENCIAS
. - Dar informacion, extender, clarificar y explicar los contenidos presentados.
Académica - Responder a los trabajos de los estudiantes.
o - Asegurarse de que los alumnos estan alcanzando el nivel adecuado.
Pedagogica - Disefar actividades y situaciones de aprendizaje de acuerdo a un

diagnéstico previo.
- Resumir en los debates en grupo las aportaciones de los estudiantes.
- Hacer valoraciones globales e individuales de las actividades realizadas.

- Asegurarse de que los alumnos comprendan el funcionamiento técnico del
entorno telemético de formacion.

- Dar consejos y apoyos técnicos.

- Realizar actividades formativas especificas.

- Gestionar los grupos de aprendizaje que forme para el trabajo en la red.

- Incorporar y modificar nuevos materiales al entorno formativo.

- Mantenerse en contacto con el administrador del sistema.

- Utilizar adecuadamente el correo electrénico.

- Saber dirigir y participar en comunicaciones asincronicas.

- Usar el software con propositos determinados.

Técnica

- Establecer el calendario del curso, de forma global como especifica

Organizativa - Explicar las normas de funcionamiento dentro del entorno.

- Mantener contacto con el resto del equipo docente y organizativo.

- Organizar el trabajo en grupo y facilitar la coordinacion entre los
miembros.

- Contactar con expertos.

- Ofrecer informacion significativa para la relacion con la institucién.

- Establecer estructuras en la comunicacién on —line con una determinada
l6gica.

Orientadora - Facilitar técnicas de trabajo intelectual para el estudio en red.
- Dar recomendaciones publicas y privadas sobre el trabajo y la calidad

del mismo.

- Asegurarse de que los alumnos trabajan a un ritmo adecuado.
- Motivar a los estudiantes para el trabajo.

- Informar a los estudiantes sobre su progreso en el estudio.

- Ser guia y orientador del estudiante.

- Dar la bienvenida a los estudiantes que participan en el curso en red.

Social - Incitar a los estudiantes para que amplien y desarrollen los
argumentos presentados por sus comparieros.

- Integrar y conducir las intervenciones.

- Proponer actividades para facilitar el conocimiento entre los participantes.

- Dinamizar la accién formativa y el trabajo en red.
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1.5.3 El medio

El medio en el que se desenvuelve el eLearning debe favorecer el trabajo colaborativo.
Los centros de estudios abiertos, son proyectados como un centro de convivencia para
el aprendizaje, donde se promueven las interacciones entre visitantes con
convergencia de intereses, La universidad abierta, pretende ser mas que un proveedor
de contenido: su enfoque es constituirse en un ambiente proveedor de interacciones.
[WEBO8].

Podemos concluir que el medio es el punto de encuentro entre el alumno y el profesor,
se entiende como el campus virtual donde se realizara el intercambio de contenidos,
experiencias y conocimientos. El medio comprende: las plataformas tecnologias, los
contenidos y las herramientas de comunicacion. Méas adelante veremos

detalladamente estos tres elementos indispensables en e-learning.

1.5.4 Courseware o contenidos.

Especificamente como se demuestra en [AABO7], los contenidos pueden estar en
diversos formatos, en funciéon de su adecuacion a la materia tratada. Los materiales

didacticos disefiados para el e-learning deben tener las siguientes caracteristicas:

= Actualizado

= Adaptable a los niveles de aprendizaje de los alumnos
= Atractivo

= Gréfico

» Multimedia

= Interactivo

= Préctico

= Evaluativo: debe facilitar la autoevaluacion del alumno
= Autosuficiente

=  Completo

= Reutilizable en distintas plataformas
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1.5.5 Herramientas de comunicacion.

Como se citan en [AABO7] las herramientas de comunicacion pueden ser sincrona y
asincrona y estas nos permiten la interaccion entre los diferentes agentes del proceso
de ensefianza-aprendizaje. Dicha interaccion se concreta en la posibilidad de realizar

trabajos en grupo, intercambiar experiencias, proporcionar apoyo por parte del tutor y

resolucién de dudas.

1.5.5.1 Comunicacion sincrona

Un sistema sincrono es aquel que ofrece comunicacion en tiempo real entre los

estudiantes o con los tutores.

Tabla 6 nos muestra ejemplos de los diferentes sistemas de comunicacién sincrénica

[WEBO1].
Tabla 6: Ejemplos de comunicacidn sincrona.
Teléfono Es un medio de comunicacion muy usado en los inicios de la
ensefianza multimedia y lo que ahora lo llamamos m-learning.
Chat El chat es un sistema mediante el cual dos o mas personas

pueden comunicarse a través de Internet, por medio de texto,
audio y hasta video, sin importar si se encuentra en diferentes
ciudades o paises. Este es el medio mas utilizado tanto en la
educacion, entretenimiento ademas puedes entablar
comunicacién con amigos, familiares, compafieros de trabajo e
incluso con gente desconocida.

Chat de texto: gratuito, abierto a muchos y facil de transcribir.
Chat de voz: gratuito, en general para pocas personas Yy dificil
de transcribir

Videoconferencia

Es la comunicacion bidireccional de audio y video, permitiendo
mantener reuniones con grupos de personas situadas en
lugares alejados entre si. Adicionalmente, pueden ofrecerse
facilidades teleméticas o de otro tipo como el intercambio de
informaciones graficas, imagenes fijas, transmision de ficheros
desde el PC, etc.

pizarra
electronica

También denominada Pizarra Digital Interactiva (PDi) consiste
en un ordenador conectado a un video-proyector, que proyecta
la imagen de la pantalla sobre una superficie, desde la que se
puede controlar el ordenador, hacer anotaciones manuscritas
sobre cualquier imagen proyectada, asi como guardarlas,
imprimirlas, enviarlas por correo electronico y exportarlas a
diversos formatos.
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1.5.5.2 Comunicacion asincrona

Los sistemas asincronos no ofrecen comunicacion en tiempo real, ofrecen como
ventaja que las discusiones y aportaciones de los participantes quedan registradas y el
usuario puede estudiarlas con detenimiento antes de ofrecer su aportacion o

respuesta. Tal como se muestra [WEBO1] La Tabla 7 nos muestra ejemplos de los

diferentes sistemas de comunicacién asincronica.

Tabla 7:

Ejemplos de comunicacién asincrona.

Foros

Los foros son un tipo de reunion donde distintas personas
conversan en torno a un tema de interés comun. Propicia el
debate, el intercambio de opiniones, conocimientos y
reflexiones. Soporte del trabajo colaborativo y la
socializacion.

Correo electrénico

También llamado e-mail usado para enviar y recibir
mensajes sobre temas puntuales desde y hacia cualquier
ordenador del mundo.

Wiki El término Wiki es de origen hawaiano que significa: rapido.
Es un software para la creacion de contenido de forma
colaborativa.es la hiperenciclopedia libre y abierta donde
todos pueden colaborar.

Blog Conocido también como bitacora, weblog. Este término

inglés blog o weblog proviene de las palabras web y log
('log' en inglés = diario).

Es un sitio web periédicamente actualizado que recopila
cronolégicamente textos o articulos de uno o varios autores,
apareciendo primero el mas reciente, donde el autor
conserva siempre la libertad de dejar publicado lo que crea
pertinente.
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1.6

Plataformas

1.6.1 Learning Management System- LMS

Tal como indica [PARDO6], se denomina Plataforma Tecnoldgica, en inglés Learning

Management System (LMS), al software que se usa para la creacion, gestion y

distribucién de actividades formativas a través de la Web. Son aplicaciones que

facilitan la creacion de entornos de ensefianza-aprendizaje, integrando materiales

didacticos y herramientas de comunicacion, colaboracién y gestién educativa.

Los LMS ofrecen ambientes de aprendizaje ya disefiados e

integrados.

e Los diferentes actores acceden a €l mediante una clave personal.

e Se trata de un espacio privado, dotado de las herramientas necesarias para

aprender (comunicacion, documentacion, contenidos, interaccion).

¢ Permiten hacer un mejor seguimiento del progreso de los alumnos.

Todo LMS consta de un entorno de aprendizaje y relacion social.

¢ Desde donde se configuran los cursos, se dan de alta los alumnos, se importan

contenidos, se habilitan servicios.

El conjunto minimo de herramientas indicadas en la Tabla procura cumplir el propdsito

del LMS.

Tabla 8: Conjunto de herramientas para el LMS [PENALO0S6].

asignacion de permisos.

Asignacion de permisos y
autorizaciones.

Asignacion de permisos por peffil
de usuario.

Administracion personal de perfiles
de usuario.

Proceso de inscripcion.

evaluacion Estadisticas.

e Ficha personal por alumno.

e Seguimiento de cada actividad.

e Sistemas de exdmenes.

Herramientas de distribucion de | Herramientas de comunicacién vy
contenidos. colaboracién.
e Foros de discusion
e Herramientas de autor. e Chat
e Repositorios. e Calendario del curso
e Noticias
e Mensajeria interna
Herramientas de administraciéon vy | Herramientas de  seguimiento y
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Y gracias a estas herramientas el LMS permite:

e Los profesores coloquen a disposicion de los alumnos la especificacion de los
Cursos.

e Los tutores supervisen el desarrollo del curso y el avance de cada alumno.

e Los alumnos accedan a los contenidos, realicen la ejercitacion prevista, se
comuniguen entre si y con el tutor para resolver dudas y realizar trabajos en
grupo.

¢ Los administradores obtengan informacién on-line del progreso del curso y de
las acciones administrativas relacionadas, tales como inscripcién de alumnos,

historial de cursos.

llustracién 2: Esquema LMS

Administradores

Alumnos

1.6.2 Learning Content Management System-LCMS

Un Sistema de Gestion de Contenidos de Aprendizaje, en inglés Learning Content
Management System (LCMS), es un sistema que gestiona y administra los contenidos
de aprendizaje [PARDOG].

e Una vez que los contenidos estan en este sistema ya pueden ser combinados,
asignados a distintos cursos.
o Puede ser independiente o estar integrado con el LMS.

e Se basan en un modelo de objetos de contenido u objetos de aprendizaje.
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El contenido es reutilizable a lo largo de cursos y transferible entre
organizaciones.

El contenido no est4 ligado a un formato Unico y se puede publicar en diversos
formatos.

Los contenidos no estan limitados a una serie de controles de navegacion.

El contenido se almacena en un repositorio centralizado.

Los contenidos pueden localizarse por diversos criterios incluyendo diversos
formatos usuarios con perfiles diferentes proporcionando en algunos casos
diferente ambiente o manera de visualizacion.

Normalmente incluyen un motor que permite adaptar el contenido a diferentes
grupos de usuarios con perfiles diferentes proporcionando en algunos casos

diferente ambiente o manera de visualizacion.

llustracién 3: Esquema LCMS

LCMS Calidad
Edicion
Seguimiento
etc.
—— ]
........... T -y -
'Herramientas : Repositorio

i 1
;deAutor obietos d E
: i e
. <> . :aprendlzaje{ v <:> I:I X
: — 1
o B 5 |

M Plpg OO

Disefadores Instruccionales w Profesores
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1.6.3 Integracion LMSy LCMS

llustracién 4: Entorno e-learning [PENALO6].

Tanto el LMS y el LCMS son complementarios en un entorno elearning, ya que el LMS
o la plataforma solo me permite la administracion, gestidon del aprendizaje, seguridad,
publicacién de contenidos, comunicacién y colaboracion, pero no me permite crear,
gestionar y mantener los contenidos de aprendizaje del sistema, por lo tanto el LMS

necesita de un gestor de contenidos que es el LCMS.

1.7 Plataformas tecnolégicas

Como indica [WEB16], en la actualidad, podemos hablar de dos grandes perfiles: las
herramientas comerciales, es decir, las que tienen un precio de venta y ciertos
servicios postventa asociados, y la segunda, son todas las herramientas de libre

distribucién y gratuitas.

1.7.1 Plataformas comerciales

Las que para su uso hay que pagar a alguna empresa, ya sea la que desarrollé el
sistema o la que lo distribuye. Segun [WEB17]. Son sistemas generalmente robustos,
y bastante documentados con diversas funcionalidades que pueden expandirse de

acuerdo a las necesidades y presupuesto del proyecto.
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En la Tabla 9Mostramos las mas conocidas plataformas comerciales [WEB16].

Tabla 9: Plataformas Comerciales
PLATAFORMAS | URL
luvit http://www.luvit.com/

Learning Space http://www.lotus.com/

WebCT http://www.webct.com

Docent/SumTotal | http://www.docent.com

Saba http://www.saba.com

Blackboard http://www.blackboard.com
Oracle iLearning | http://www.oracle.com

Luvit

LUVIT

llustraciéon 5: Plataforma Comercial Luvit

Luvit sueco desarrollado por profesionales de la educacion, que destaca por su
arquitectura escalable, su flexibilidad referente a los diferentes estandares
internacionales, ademas de ser un sistema abierto a ser integrado en sistemas
externos. Posee una herramienta de creacion de cursos, ademas de permitir al

administrador controlar contenidos y todo lo referente a los usuarios [WEB18].
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Learning Space

Lotus. software

llustracién 6: Plataforma Comercial Lotus

Organizacién Lotus Education of Lotus Institute Lotus ha evolucionado desde
LearningSpace a que esta nueva version, creada por IBM Lotus que permite a
estudiantes y formadores trabajar conjuntamente mediante espacios previamente

creados para ello [WEB18].
WebCT

WebCT, Universidad British Columbia, LMS comercial de extraordinaria potencia de
gestion y administracién de cursos y alumnos. Permite albergar variedad de cursos o
asignaturas a la vez, accediendo a cada uno desde el panel principal (My WebCt).
Genera informes de estadisticas de los alumnos, tanto de asistencia como

participacion y evaluacion [WEB18].

Blackboard

Blackboard

llustraciéon 7: Plataforma Comercial Blackboard

Permite a instituciones académicas, corporaciones, gobiernos y proveedores
comerciales de educacién ofrecer sus servicios académicos, administrativos,
comunitarios y otros servicios educativos en linea [WEB18]. El sistema esta disponible

con diversas opciones de licencia.
Oracle i-learning
Oracle Learning Management Suite proporciona una completa infraestructura para

gestionar, organizar, desarrollar y realizar seguimiento sobre la formacion a través de
Internet [WEB18].
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1.7.2 Plataformas de uso libre

Segun la [WEBL17] las Plataformas de uso libre surge como una alternativa para
economizar un proyecto de formacion en linea, las herramientas “Open Source” como
también se les llaman son generalmente desarrolladas por instituciones educativas o
por personas que estan vinculadas al sector educativo.

Es amplia la gama de funcionalidades que traen cada una de ellas, hay algunas que
pueden equipararse a las comerciales mientras que otras solo cuentan con

funcionalidades basicas.

En la Tabla 10mostramos las plataformas libres mas usadas [WEB16].

Tabla 10: Plataformas Comerciales libres

PLATAFORMAS | URL
Claroline http://www.claroline.net/
Moodle www.moodle.org
llias http://www.ilias.de/ios/index-e.html
Miguel http://hidrogeno.unileon.es/miguel-web/tiki-index.php
Spaghetti learning | http://www.spaghettilearning.com/
Dokeos http://www.dokeos.com/es/
dotLRN http://www.dotlrn.org/
ATutor http://www.atutor.ca/
Claroline

£
4

llustracién 8: Plataforma libre Claroline

Tal como indica [WEB18] Claroline es una herramienta GPL?® basada en PHP y
MySQL para realizar cursos on-line, en la que el profesor puede editar sus propios

cursos por pagina web. Claroline presenta las siguientes caracteristicas: generador de

%8| icencia Publica General de GNU.-
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tests, foros, calendario, documentos compartidos, enlaces, sistema de autenticacion y

seguimientos, etc.

Dokeos

llustraciéon 9: Plataforma Libre Dokeos

Dokeos esta traducido a 31 lenguas. A partir del mismo, los profesores, disefiadores
pueden crear contenidos, actividades, e interactuar con los alumnos a lo largo de un
curso [WEB18].

.LRN

~—" Learn, Research, Network

llustraciéon 10: Plataforma Libre LRN.

Como se cita en [WEB19] el LRN es de clase empresarial mas ampliamente adoptado
a nivel mundial para el soporte de e-learning y comunidades digitales.
Originalmente desarrollado por el MIT?®, LRN es usado mundialmente por méas de
medio millén de usuarios en lo mas alto de la educacion, gobierno, y organizaciones

sin fines de lucro.

ATutor

llustracién 11: Plataforma Libre ATutor.

*’Massachusets Institute of Technology
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Segun la [WEB18] Open Source modificable bajo las leyes de licencias GNU. Permite
opciones como compilar contenidos, control de estadisticas de entrada al curso por
parte de los usuarios o realizacibn de tests. Como se cita en [WEB20] Los
Administradores pueden instalar o actualizar ATutor en minutos, desarrollar temas a
medida para darle a ATutor una interfaz gréafica amigable

y facilmente extender su funcionalidad a través de médulos.

Moodle

Es un ambiente educativo virtual, sistema de gestién de cursos, de distribucion libre,
gue ayuda a los educadores a crear comunidades de aprendizaje en linea, y es una

herramienta interactiva y atractiva para los estudiantes ayudando en el proceso de

aprendizaje.

1.8 Modular ObjectOriented Dynamic Learning
Environment Moodle

1.8.1 Que es Moodle?

[@w@d F%"ﬁ]

llustracion 12: Moodle

Segun [PMOOQO].Moodle es una alternativa a las soluciones comerciales como
Blackboard y WebCT, y se distribuye gratuitamente como Software Libre bajo la
Licencia Publica GNU).

El entorno de aprendizaje de Moodle esta basado en los principios pedagdgicos
constructivistas®, con un disefio modular que hace facil agregar contenidos que

motivan al estudiante.

Como se cita en [WEB21] Moodle es un paquete de software para la creacién de

cursos y sitios Web basados en Internet. Segiun [WEBO1] Moodle ayuda a los

30 . . .. . ..
Es una corriente que afirma que el conocimiento de todas las cosas es un proceso mental del individuo,
gue se desarrolla de manera interna conforme el individuo interactdia con su entorno.
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educadores a crear comunidades de aprendizaje en linea y con una constante

comunidad entera dedicada a mejorarlo.

Moodle puede funcionar en cualquier ordenador en el que pueda correr PHP, y soporta

varios tipos de bases de datos en especial MySQL [WEB21].

1.8.2 Término Moodle

Tal como indica [WEB21] La palabra Moodle era al principio un acronimo de Modular
Object-Oriented Dynamic Learning Environment (Entorno de Aprendizaje Dinamico
Orientado a Objetos y Modular), lo que resulta fundamentalmente util para

programadores Yy tedricos de la educacion.

También es un verbo que describe el proceso de deambular perezosamente a través
de algo, y hacer las cosas cuando se te ocurre hacerlas. Todo el que usa Moodle es

un Moodler.

1.8.3 Origen de Moodle

Como indica la [WEBO01], Moodle fue creado por Martin Dougiamas, quien fue
administrador de WebCT en la Universidad Tecnolégica de Curtin, Australia y
graduado en Ciencias de la Computacién y Educacion. Basé su disefio en las ideas
del constructivismo en pedagogia que afirman que el conocimiento se construye en la
mente del estudiante en lugar de ser transmitido sin cambios a partir de libros o

ensefianzas y en el aprendizaje colaborativo.

llustracién 13: Martin Dougiamas

La primera version de la herramienta Moodle aparecio el 20 de agosto del 2002 y, a
partir de alli han aparecido nuevas versiones de forma regular. Hasta julio de 2008, la

base de usuarios registrados incluye mas 21 millones, distribuidos en 46 000 sitios en
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todo el mundo y esta traducido a mas de 75 idiomas. La ultima versién estable es la
2.2+, el 5 de diciembre 2011. [WEBOL1].

1.8.4 Caracteristicas generales de Moodle.

Como indica la [WEBO1]:

Promueve una pedagogia constructivista social (colaboracién, actividades,

reflexién critica, etc.).

Su arquitectura y herramientas son apropiadas para clases en linea, asi como

también para complementar el aprendizaje presencial.

Tiene una interfaz de navegador de tecnologia sencilla, ligera, y compatible.

La instalacién es sencilla requiriendo una plataforma que soporte PHP y la
disponibilidad de una base de datos. Moodle tiene una capa de abstraccion de
bases de datos por lo que soporta los principales sistemas gestores de bases

de datos.

Se ha puesto énfasis en una seguridad solida en toda la plataforma. Todos los

formularios son revisados, las cookies cifradas, etc.

La mayoria de las areas de introduccion de texto (materiales, mensajes de los
foros, entradas de los diarios, etc.) pueden ser editadas usando el editor HTML,

tan sencillo como cualquier editor de texto.

La posibilidad de que los alumnos participen en la creacion de glosarios, y en
todas las lecciones se generan automaticamente enlaces a las palabras

incluidas en estos.
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1.8.5 Ventajas y Desventajas de Moodle.

Tabla 11: Ventajas y Desventajas Moodle

Ventajas

Desventajas

Permite colocar recursos variados para
formar una unidad de contenidos: etiquetas,
archivos en formato variable (texto, audio,
video, hoja de calculo, documento,
presentacion), web externas, edicién de
webs.

Algunas actividades pueden ser un poco
mecénicas, dependiendo mucho del disefo
institucional.

Los estudiantes se familiarizan rapidamente
con el entorno de la plataforma.

Su rapido desarrollo genera nuevas versiones
constantemente.

Las tareas son evaluadas segun criterios de
evaluacién variables: que mide el grado de
relacion entre los aprendizajes trabajados.
Alumnos y profesores evallan las
actividades, en funcion del grado de control
que el profesor quiera ceder.

Por estar basado en tecnologia PHP la
configuracion de un servidor con muchos
usuarios debe ser cuidadosa para obtener el
mejor desempefio.

La evaluacion es continua y permanente: todo
se comenta por todos y se evalla.

Su soporte para evaluacion de competencias
todavia es muy basico.

Proporciona una informacién exhaustiva de la
actividad de cada estudiante, minuto a
minuto, dia a dia. Muestra el namero de
veces que entra, consulta, hace, aporta en las
actividades propuestas. Permite el andlisis de
la informacién y la descarga de la misma a
hoja de calculo o documento de texto.

Soporte técnico. Al ser una plataforma de
tecnologia abierta y por lo tanto gratuita, no
se incluyen servicios gratuitos de soporte por
lo que los costos de consultoria y soporte
técnico estan sujetos a firmas y entidades
externas.

Integra en una Unica pantalla informacion
completa de manera util y personalizada:
quién esta en linea, calendario, informe de la
actividad reciente, mensajes, recursos o
tareas afiadidas al curso.

La seguridad, dependiendo en dénde se esté
alojando la instalacion de Moodle, cuales
sean las politicas de seguridad y la
infraestructura tecnolégica con la cual se
cuente durante la instalacién.

Permite que cada estudiante tenga su propio
ritmo de trabajo. Normalmente, se establecen
plazos de entrega de actividades y el profesor
monitorea el desarrollo.

El interfaz cambia muy poco de versiéon en
version.

Es software libre, No hay coste en licencias
de uso

Es modificable, extensible, mejorable, etc.

Es plurilingiie (mas de 70 idiomas).

Facilmente integrable con otras plataformas.

Fuente: [BARBO7], WEBO1], [GARAP].

1.8.6 Administracion de Moodle.

Administraciéon Sitios.-

El sitio es administrado por un usuario administrador, el cual puede personalizar el

sitio, afladir modulos, modificar el codigo php, administrar el paquete de idiomas.

Administracion de Usuarios.-
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Moodle soporta un rango de mecanismos de autenticacion a través de modulos, que

permiten una integracion sencilla con los sistemas existentes [WEB21].

Administracion de Cursos.-
En general Moodle Ofrece una serie flexible de actividades para los cursos: foros,
glosarios, cuestionarios, recursos, consultas, encuestas, tareas, chats y talleres, un
profesor sin restricciones tiene control total sobre todas las opciones de un curso,

incluido el restringir a otros profesores.

1.8.7 Mdédulos de Moodle.

Modulo Tareas.
Modulo Consultas
Modulo Foro
Modulo Diario
Modulo Cuestionario
Modulo Material
Modulo Chat
Modulo Encuesta

Modulo Taller
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CAPITULO Il

MUNDQOS VIRTUALES

“Ni lo vitual es weal, ni lo weal es virtual”. (Platin )
hora s estamaos en un problemal.......
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2. MUNDOS VIRTUALES

Un Metaverso
Lanzado en el 2003

Desarrollado por Linden Lab

Crecimiento 2006

inspirado en Snow Crash
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2.1 Metaverso

2.1.1 Término metaverso

El término metaverso aparece por primera vez en la novela de ciencia ficcion Snow
Crash® escrita por Neal Stephenson®y se usa frecuentemente para describir la visién

del trabajo en espacios 3D totalmente inmersivos.

STEPHENSOMN
SNOW CRASH

ﬂ'r--;l_

llustracién 14: Portada Snow Crash.

2.1.2 Definicion metaverso.

Como indica la [WEBO01], los metaversos son entornos donde los humanos interactiian
social y econdémicamente como avatares a través de un soporte légico en un
ciberespacio que se actia como una metafora del mundo real, pero sin las limitaciones
fisicas. Estos mundos pueden ser fantasticos o reales, ademas simulan reglas del

mundo real o tienen sus propias reglas, algunos poseen su propia economia.

Entonces podemos concluir que un metaverso se refiere a un mundo virtual en el
cual las personas podian interactuar, jugar, hacer negocios, realizar consultas,

instruirse y establecer todo tipo de comunicaciones en un espacio virtual.

$1pyblicada en 1992 por Neal Stephenson.
%Escritor de ciencia ficcion que, sobre todo, escribe acerca de ordenadores y tecnologias.
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2.1.3 Laldea de Snow Crash

La novela narra la historia de Hiroaki Hiro Protagonist, un mediocre adolescente
repartidor de pizza en el mundo real, pero principe guerrero en el Metaverso un gran

héroe.

Hiro para repartir la pizza cruza la ciudad de Los Angeles dividida en feudos o
franquicias, so6lo que en este caso se trata de franquicias territoriales, un dia estd a
punto de no entregar una pizza a tiempo, motivo por el cual conoce a Y. T.
(abreviatura de "Yours Truly", "atentamente tuya" en inglés), una adolescente
patinadora que trabaja como mensajera. Poco después, Hiro descubre la existencia de
un poderoso virus informatico en el Metaverso que proyecta una imagen de ruido
constante sobre un monitor y que afecta a la capacidad del lenguaje del individuo que
contemple dicha imagen, podemos argumentar que al virus informatico se lo llamaba

Snow Crash de esto se deduce el nombre de la novela.[NEA92].

Snow.- Puntos blancos que aparecen en la pantalla del televisor.

Crash.- Fallar de una forma repentina.

Hiro emplea sus conocimientos, sus técnicas de hacker y sus habilidades como
espadachin para revelar el misterio de Snow Crash, atando cabos, comenzara a
descubrir que detras de todo esto hay un conocido delincuente apodado Cuervo y una

serie de mitos y leyendas.

Este metaverso es presentado por el autor como un espacio construido con
herramientas de realidad virtual. Es un sitio peculiar, una calle de miles de kilometros
de largo cortada por innumerables transversales, un universo incubado por un grupo

de hackers sometido a una constante expansién por la superposicion de software.

Es alli, en esa especie de lugar etéreo, donde deambulan los seres de carne y hueso,
y se encuentran, se transforman, intercambian informacion, se aman, se odian, e
incluso llegan mas lejos. Claro, que los seres de carne y hueso sélo pueden habitar el
metaverso mientras estdn conectados a Internet con un buen ancho de banda

mediante unos visores que los transportan hasta esa otra realidad.
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Los seres conectados a la red tienen su presencia en el metaverso, a través de su
avatar. Los avatares son las representaciones de estos humanos que se mueven a lo
largo del metaverso utilizando un monorriel (un programa de uso publico) o bien
motocicletas u otros vehiculos producidos por sus propias aplicaciones. El intercambio
de tarjetas entre dos avatares, es el intercambio de informacion entre la memoria de

dos sistemas conectados.

En la novela los programadores més experimentados logran disefiar los mejores
avatares, con frecuencia a imagen y semejanza de sus deseos menos confesables,
mientras los menos habiles se conforman con software prefabricado, y los que usan

terminales publicos circulan representados en un borroso blanco y negro.

Esta es la esencia bajo la cual estd basado el Metaverso Second Life - SL, el mundo
SL es muy parecido al metaverso que propone Stephenson en su novela, también

habitado por avatares.

Las principales aportaciones de la novela a la cultura popular han sido el uso del
término avatar para referirse a una imagen de identidad en Internet y la aplicacién a

juegos de rol masivos (MMORPG) como se reflejan en el Metaverso de la novela.

Snow Crash se convirtid6 en la novela de cyberpunk®® méas vendida de los afios
noventa, y su titulo figura en la lista elaborada por la revista Time de las 100 mejores
novelas en inglés escritas desde 1923. En el 2001 recibi6 el premio Ignotus a la mejor

novela extranjera.

2.1.4 Lavision de Stephenson sobre el metaverso y avatar.

En la novela Snow Crash, es en donde nacen de los términos avatar y metaverso
refiriéndose al mundo virtual o el lugar donde se desarrolla la novela, estas palabras
son invenciones propias que surgieron cuando los términos existentes: como "realidad

virtual", eran demasiado imprecisos para ser usados.

33 . . . . ez . , . .
Es un subgénero de la ciencia ficcion, conocido por su enfoque en la "alta tecnologia y bajo nivel de
vida"
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Se emplea el término avatar para describir la simulacién virtual de la forma humana

en el Metaverso. El estatus social dentro del Metaverso solia basarse en la calidad del

avatar del usuario.

Stephenson

tiene la ventaja de la prevision, ya que fue escrito antes de que se

pudiera poner en practica y puede ser visto como una profunda descripcion de los

requisitos necesarios para el metaverso, mucho de lo que Stephenson menciona en la

novela se ha vuelto muy relevante y las implementaciones modernas se establecieron

en su novela [WEBO1].

2.1.5 Clasificacion de los metaversos.

Realidad

Aumentada

Realidad Mejorada

Lifelogs

i o e i

Simulacion

llustracién 15: Clasificacién Meta versos

!
I
Mundos |

Virtuales -

Si se analiza el concepto de metaverso desde un sentido mas amplio que la definicion

de mundo virtual que le otorgd Stephenson en Snow Crash, podemos distinguir los

cuatro tipos distintos de mundos sintéticos.
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Mundos virtuales
A este tipo pertenecen los mas similares al comentado en la novela Snow Crash. Se
trata de entornos virtuales totalmente inmersivos, en los que el usuario se sumerge en
una experiencia de contacto con otros usuarios y elementos dentro de un mundo
virtual. Este contacto, puede estar orientado a un juego (por ejemplo World of
Warcraft), o mas bien orientado al aspecto social del metaverso, como Second Life.
Surgen de la combinacion de las tecnologias de simulacién y de las préximas o mas
cercanas al usuario. Estas son representaciones inmersivas en un entorno, en el que
el usuario tiene una presencia dentro de esa realidad, por lo general, como puede ser

la representacion préxima/cercana por medio de un avatar en estos entornos.

En el trascurso del escenario de los mundos virtuales, vemos el crecimiento continuo y
el aumento de complejidad de los entornos inmersivos en red, permitiendo que cada
vez mas personas pasen grandes cantidades de tiempo conectados, con lo cual uno
se va implicando con las interrelaciones entre avatares y objetos de su creaciéon de

manera significativa.

Mundos espejo
Son representaciones virtuales detalladas de uno o varios aspectos del mundo real o
externo, habitualmente incluyen mapas y sensores de geo localizacién. Probablemente
Google Earth es la version canonica a dia de hoy de un mundo espejo precoz y la que
se piensa desarrollard Google con el Google SketchUp pudiendo con esta herramienta
objetos 3D. Otro de los elementos que desarrollard el mundo espejo son los

dispositivos de ge posicionamiento [WEB36].

Google Earth radica en la incorporacién de un sistema de capas de informacion
sobrepuesta a la informacion basica. Estas capas podrian tener cualquier tipo de
informacién que complementa la informacién basica de situacion geografica. Asi, se
pueden incorporar, como ya existen, camaras de trafico que dan informaciéon en
tiempo real de la situacion del trafico en un momento dado, fotos de las fachadas de
las casas, o incluso modelos tridimensionales que pueden incluso ser desarrolladas

con herramientas de uso gratuito como Google Sketchup. [PRAOQS].
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En el futuro los mundos espejos se van a beneficiar principalmente del progreso en
otros campos, que van a permitir aumentar la cantidad de informacion asociada a las
ubicaciones geogréficas. Desglosadas en respectivas capas de informacién, en el
futuro estar4 disponible informacion procedentes de sensores que recogeran
informacion de todo tipo. También serd posible ubicar informacion de multitud de
objetos, del mismo modo se beneficiaran de la creciente incorporacion de la tecnologia

GPS a los dispositivos de electronica de consumo.

Realidad expandida o aumentada

Consistentes en la aplicacion de la tecnologia de mundos espejo para aplicaciones
reales, que solucionan ciertas situaciones en nuestra vida cotidiana. Estas
herramientas expanden el mundo fisico perceptible por los usuarios, estableciendo

una nueva dimensién de informacion util.

En los sistemas de “realidad aumentada”, las tecnologias realizan la realidad del
mundo fisico a través de informacién complementaria a laque el ser humano por si
s6lo es capaz de descubrir. En los sistemas de realidad aumentada, las personas
perciben un mundo en el que la realidad se suplementa con informacion de los
objetos, como se muestra en la llustracion 15: Clasificacion . Su desarrollo ha de estar
parejo al desarrollo de materiales inteligentes y ambientes inteligentes, con objetos

gue son capaces de distribuir informacion sobre su estado. [CRES].

Lifelogging

Engloba los sistemas que registran e informan datos sobre la vida cotidiana, los
estados e historias de vida de objetos y usuarios, mejoran la observacion, la memoria,

y la comunicacion con el fin de ser aplicados mediante estadisticas.

Pero también tienen importantes implicaciones personales: ¢a qué se parece el mundo
cuando sabemos que todo lo que decimos o hacemos queda registrado? Muy duro
para mentes emigrantes digitales que tenemos un circulo de la privacidad distinto a las

nuevas generaciones. Ejemplos: Yahoo Live o Stickcam®.

34 . .
Chat en vivo con video
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Actualmente se ha expandido estas posibilidades con la web social y las redes

sociales y las comunicaciones via microblogging.

2.2 Mundos Virtuales.

Segun la [WEB22], se trata de la simulacién de mundos o lugares, en los que
podemos interaccionar con la maquina en entornos artificiales semejantes a la vida
real. Pero no se acaba aqui, la parte mas jugosa de estos mundos o entornos
virtuales, es la posibilidad de interactuar con otros participantes humanos en tiempo

real.

Los mundos virtuales sociales son similares a los reales en el sentido de que
contienen todos los tipos de interaccion social humana, incluida la amistad, el amor, la
economia, la guerra, la politica, ofrecen la oportunidad de hacer compras, negocios,

formarse académicamente, viajar, ir a bares, bailar.

Los mundos virtuales son también llamados mundos digitales, simulacion de mundos,

entornos virtuales para esta tesis lo llamaremos mundos virtuales o MV.

Un ejemplo claro de los mundos virtuales son los videojuegos, los MMORPG®, pues
sSus universos son meras simulaciones de la realidad o de diversos escenarios de

ficcion, pero virtuales.

2.2.1 Historiade los mundos virtuales.

El origen de los mundos virtuales y por ende, de los videojuegos on-line se remonta a
1985. Ese afio, Randy Farmer y Chip Morningstar de LucasFilm, crearon un mundo

virtual llamado Habitat para usuarios de Commodore 64.

Y con la aparicion del VRML®* en octubre de 1994, permite la creacién de mundos

virtuales con interacciones limitadas. Estos mundos pueden contener objetos que

35Massive(ly) multiplayer online role-playing game.Videojuego de Rol
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tengan hyperlinks a otros mundos, a documentos HTML u otro tipo de documentos.
Futuras versiones del VRML (VRML 2.0) permiten mayor libertad de movimiento,

incluyendo animaciones, movimientos fisicos e interaccion multiusuario en tiempo real.

Diferentes mundos virtuales que han aparecido a lo largo de estos ultimos afios, unos

continban activos, otros con renovados planes y modelos de negocios. Los mas

destacados:
Habitat El primer mundo virtual que permitia conectarse con mas de 16 jugadores
1985 simultdneos y tenia un entorno grafico de interaccion.

" Hice day for a quest!
It"s always a nice day for treasure

*virtual Reality Modeling Language - Lenguaje de modelacion de realidad virtual). Es un lenguaje que
permite crear ambientes tridimensionales.
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World Chat
1994

Chat 3D basado en avatares y salas virtuales propiedad de Worlds.com. IBM,
Coca Cola, VISA o el grupo Aerosmith.
http://www.worlds.com/

A dike {online)

T @ O

djlee is typing. ..

™ World of Chat
Messenger

admin: well i need to do something and needed someone to login

World of Chat AN

Messenger

* | admin (Away) =

Sign you info here,

4 Search contacts

dilee &

hzzfinally got & friend woopwoo

bobbi

hamohash

Offiine

lazy

Offline
princessxxx
Offline

shazzahahie Jisi)

- —

r}‘r <eplars @

llustracién 16: Mundo Virtual World Chat

Active
Worlds
1995

J.Crew o Banana Republic, usaron la plataforma como escaparate para
vender articulos reales.
http://www.activeworlds.com/

llustracién 17: Mundo Virtual Active Word



Whyville
1999

Creacion de los cientificos de la Caltech esta enfocada a la socializacion y
educacion de nifios de entre 8 y 15 afios.
http://www.whyville.net/smmk/nice

Fick me up
fram the walsr!
L

llustracién 18: Mundo Virtual Whyville

Habbo
2000

Creado por Sulake para gente joven representados por Habbos. En este hotel
se puede socializar, acudir a eventos, comprar muebles y accesorios con
dinero real.

http://www.habbo.com/

67



Es una version en linea del juego popular The Sims. En The Sims el usuario
no se proyecta en un personaje virtual sino que controlara la vida de éste,

The Sims X ) . .
Online des_de lo que come a lo que viste, mclqso su trabajo y sus relaciones
sociales. Curiosamente la mayoria de usuarios son mujeres.
2002 www.ea.com/official/thesims/thesimsonline/home/index.jsp
llustraciéon 20: Mundo Virtual The Sims
Desarrollado por Linden Research Inc, lanza su versién beta en el 2002 y en
Second el 2003 En 2003, se lanza como servicio comercial online. En 2006 aparece
Life la version para adolescentes.
http://secondlife.com/
2002

llustraciéon 21: Mundo Virtual Second Life
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Similar a Second Life, orientado a adolescentes. Nike o Levi's han hecho
incursiones en este espacio para vender accesorios a los avatares.

There _
2003 http://www.there.com/
llustracién 22: Mundo Virtual There
4 )
/Anunciado en 1999, disefiado por la compafiia de software sueca\
Entropia MindArk.En un mundo futurista virtual encarnas un personaje capaz de
Universe evolucionar y adquirir nuevas habilidades. La perfeccion grafica no es tan
2003 alta como Second Life pero su componente ludico es bastante superior,
existen actividades como mineria, ganaderia, subastas, etc. Es una
combinacién entre un MMORPG y Second Life.
http://www.entropiauniverse.com/index.var
N AN /

g M T E @ g LR

- L M I ¥ EvE B =
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Lively by
Google
2008

Google lanzo el 8 de Julio, es una red de avatares Yy salas virtuales, donde
los usuarios pueden crear bares, discotecas, islas tropicales, estaciones
espaciales, dormitorios y mucho mas para que puedan compartir y conversar
con personas de todo el mundo. Finalmente el 1 de enero del 2009, no logro
el interés de los usuarios.

http://www.lively.com/goodbye.html




2.2.2 Aparicion de mundos virtuales en el Internet.

En el siguiente extracto podemos darnos cuenta que los términos metaversos (mundos
virtuales), avatar realizaron su primer advenimiento mucho mas antes de la
masificacion del internet y del primer navegador grafico Mosaic.

Recorramos el tiempo con los importantes acontecimientos durante la historia del

Internet hasta el 2009.

Pelicula
Avatar
Web3.0 \
Inicios de Google y Eudora 2006
Lanzamiento 5.0. Win 95y
su navegador Internet 1008 2004
Mavegador Grafico Mosaic
1095 ]996 Web2.0
MNSFNET, Internet
Masificacion del Internet.
93 1994 Hotmail
Primeros indicios del correo
electrénicoy el @. Nacimiento VRML.
ARPANET se presentaal publico. 1086 1992 Navegador Mazilla 0.96b

Nacimiento de los términos
Metaversos (Mundos
Virtuales),y Avatar.

Nacimiento
del ARPANET

/Z ||

Incremento de la Red

4 Host conectados al ARPANET

Intra Computer -Email

llustracién 25: Acontecimientos importantes durante la historia del Internet.
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Descripcion de la llustracién 25: Acontecimientos importantes durante la historia del Internet.

Afo

# Usuarios
conectados

Breve Descripcion

1961

1

En esta fecha hace su aparicién el modelo CTSS (Compatible Time-Sharing
System) en el prestigioso MIT .Mediante este sistema, los usuarios se
conectaban desde un terminal con un ordenador modelo 7094, y colocaban en
un directorio predeterminado el fichero que contenia el mensaje, los usuarios se
pasaban mensajes unos a otros, creando mensajes en directorios comunes. El
objetivo de este modelo era poder compartir la informacién, mediante un nuevo
mecanismo.

A este tipo de correo electrénico, lan R. Hardy lo denomina, intra-computer
email en contraposicién al network email, que apareceria posteriormente con el
advenimiento de ARPANET.

1966

La agencia ARPA (Advanced Research Projects Agency) tenia un programa con
varias instituciones de investigacion. La meta de ARPA era enlazar diferentes
ordenadores todos juntos, para mejorar la potencia general del procesamiento
de los ordenadores, y descentralizar el almacenamiento de informacién.ARPA
gueria construir un sistema de red que pudiera expandirse por toda América,
enlazando organizaciones gubernamentales y cientificas en una manera nunca
vista hasta el momento. Sin embargo, la primera fase de ARPANET fue mucho
mas modesta: Cuatro sistemas de ordenadores en diferentes localizaciones se
unirian usando lineas de teléfono y cuatro procesadores de mensajes (IMPs).

1.- Una computadora de la universidad de UCLA, S.O. SDS Sigma 7.

2.- El instituto de investigacion de Stanford, puso el ordenador SDS-90, que
funcionaba con un S.O. Genie.

3.- En la universidad de California — en el centro de matematicas interactivas
puso una computadora IBM 360/75.

4.- La universidad de UTA, ordenador DEC PDP-10 con un S.O. Tenex.

1969

Ya hay 4 host conectados a ARPANET. Son los de las siguientes universidades:
Stanford Research Institute, UCLA, Universidad de California Santa Barbara y
Universidad de Utah.

En Agosto de 1969, el equipo de UCLA enlaz6 su computadora a un IMP,
siendo el primero de los cuatro sitios en conectarse a ARPANET. En pocos dias,
ambos ordenadores podian intercambiar informacién. En Octubre, el equipo de
Stanford afiadié el segundo enlace al sistema. Los ordenadores de UCLA y
Stanford se comunicaron entre si sobre una linea telefénica de 50 kbps. En el
primer intento, el sistema se vino abajo antes de que UCLA pudiera enviar un
comando completo al ordenador de Stanford. Afortunadamente, todo funcioné
perfectamente en el segundo intento. Los otros dos ordenadores se unieron a la
red antes de finales de 1969. Por primera vez, los cientificos podian valorar la
potencia de muchos ordenadores en localizaciones remotas.

Por lo tanto el 29-10-1969 se transmite el primer mensaje a través de
ARPANET.

1972

40

El protocolo para mandar los correos electrénicos, o lo que solemos llamar
emails, aparecié6 en 1972 después de que el programador Ray Tomlinson
desarrollara un sistema de correo adaptando un par de aplicaciones del S.O.
Tenex. Los programas que creé se llamaron SNGMSG (para enviar los
mensajes) y READMAIL (para leerlos). Ray decide usar el simbolo arroba (@)
para unir los nombre del receptor y el nombre del ordenador del receptor, algo
gue seguimos usando hoy en dia.

En julio, Larry Roberts crea el primer programa Ilamado RD de gestién de
correo electronico, que permite listar, leer condicionalmente, archivar,
responder, o reenviar mensajes de correo, ordenar mensajes seguin su asunto o
fecha de envio. Poco después, Barry Wessler, investigador de DARPA, creé
NRD a partir de RD, en el que incluia nuevas caracteristicas, como la posibilidad
de borrar mensajes.

A partir de todas estas aplicaciones, Marty Yonke cred un nuevo programa, que
denominé WRD, y que permitia enviar y leer mensajes, pero cuyo entorno era
mucho mas comodo para el usuario. Mas tarde lo renombré como BANANARD.
John Vittal mejoré este ultimo, creando MSG, que es considerado como el
primer programa moderno de gestion de correo electrénico.
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Julio se propuso que los programas de Tomlinson pudieran funcionar usando el
protocolo FTP.

Octubre. ARPANET se presenta al publico. Robert Kahn, uno de los
disefiadores del protocolo TCP/IP, recibe el encargo de Larry Roberts de
organizar en la International Computer Communication Conference (ICCC) una
demostracion publica, en la que interconecta 40 ordenadores en red. Se trata de
la primera presentacién al publico no especialista de la tecnologia de las
telecomunicaciones, entre las cuales se incluy0 el correo electronico.

1977

100

Entre 1969 y 1977, Arpanet crecid de una red de cuatro ordenadores a otra con
mas de cien ordenadores que pertenecian a universidades, centros de
investigacion y centros militares. Usando enlaces de satélite, Arpanet consiguio
conectar sistemas de ordenadores desde Estados Unidos a Europa y Hawai.
Aunque el sistema habia crecido, poca gente tenia acceso al sistema.
Generalmente, el pablico no conocia la existencia de Arpanet.

1986

2000

Cinco centros de super ordenadores formaron una red llamada NSFNET. En
poco tiempo, crecié incluyendo varias universidades, y al mismo tiempo, otras
redes comenzaron a consolidarse como sistemas de gran tamafio. La gente
empezo6 a referirse a esta coleccion de redes y pasarelas como Internet.

1992

1,000,000

Con la famosa novela Sown Crash de Stephenson, nacen los términos de
metaverso y avatar.

1993

2,000,000

En abril fue lanzado Mosaic,el primer navegador grafico para internet, que
funcionaba inicialmente en entornos UNIX, posteriormente preparo versiones
Windows y Macintosh. El grupo de programacién del Mosaic entonces desarrollo
el primer navegador de Internet comercial llamado Netscape Navigator, mas
tarde renombrado Communicator, y finalmente llamado solamente Netscape.

1994

4,000,000

A mediados de 1994, en la primera conferencia anual del World Wide Web
realizada en Ginebra, Tim Berners-Lee y Dave Ragget organizaron una mesa
redonda para desarrollar interfaces de realidad virtual en el WWW. Este es el
nacimiento del VRML. EI VRML es un lenguaje utilizado para describir
simulaciones interactivas, mundos virtuales enlazados a través de Internet e
hyperlink con el WWW. Es la intencién de sus disefiadores que este lenguaje se
convierta en el estandar para las simulaciones interactivas dentro del WWW.

En octubre Netscape publico la primera version beta de su navegador en
Internet, el Mozilla 0.96b. En diciembre, la version final ya estaba preparada, el
Mozilla 1.0, convirtiéndose en el primer navegador Web comercial. Una versién
de cédigo abierto del navegador Netscape fue desplegada en 2002, y también
llamado Mozilla en tributo a la mas temprana version, y posteriormente
publicada como Firefox en Noviembre de 2004.

1995

10.000.000

Internet Explorer. EI 23 de Agosto, Microsoft lanzo su S.O0. Windows 95,
incluyendo un navegador Web llamado Internet Explorer. En 1996, tenia un
tercio del mercado absorbido, y sobrepas6é a Netscape como lider de
navegadores de Internet en 1999.

1996

25.000.000

Masificacion del Internet:La World Wide Web crecié rapidamente, a mediados
de 1993 solo habia 100 World Wide Wed Sites, en enero del 96 ya existian
90.000 y en enero de 1997 mas de 200.000 sitios. A principios de 1996, la
interconexion a Internet mas de 25 millones de ordenadores en mas de 180
paises y continda creciendo a un ritmo dramatico.

Hotmail conocido como MSN Hotmail servicio gratuito de correo electrénico
basado en web, fue fundada por Sabeer Bhatia y Jack Smith. Puesta en marcha
en julio de 1996 como “HoTMailL". Posteriormente fue adquirida por Microsoft en
1997 por unos $400 millones, y poco después de ser renombrado como “MSN
Hotmail”. La version actual, “Windows Live Hotmail”, se anunci6 oficialmente el
2005 y lanzado en todo el mundo el 2007.Cuenta con mas de 270 millones de
usuarios en todo el mundo a partir de 2008. Esta disponible en 36 idiomas
diferentes.

1998

146.000.000

Google Inc. Es la empresa propietaria de la marca Google, cuyo principal
producto es el motor de busqueda del mismo nombre. Fue fundada el 4 de
septiembre de 1998 por Larry Page y Sergey Brin.

Steve Dorner empieza a trabajar en Eudora, un programa de correo electrénico
con una apariencia totalmente nueva, un entorno gréfico.
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2004

938.700.000

El término Web 2.0 fue acufiado por Tim O'Reilly para referirse a una segunda
generacion en la historia del desarrollo de tecnologia Web basada en
comunidades de usuarios y una gama especial de servicios, como las redes
sociales, los blogs, los wikis, que fomentan la colaboracion y el intercambio agil
de informacion entre los usuarios de una comunidad o red social. La Web 2.0 es
también llamada web social por el enfoque colaborativo y de construccion social
de esta herramienta. La infraestructura de la Web 2.0 es muy compleja,
dinamica y va evolucionando, pero incluye el software de servidor, redifusion de
contenidos, protocolos de mensajes, navegadores basados en estandares, y
varias aplicaciones para clientes.

2006

1,100,000,0
00

Web 3.0 se refiere o describe la evolucion del uso y la interaccién en la red a
través de diferentes caminos. Ello incluye, la transformacién de la red en una
base de datos, los contenidos accesibles por mdltiples aplicaciones non-
browser, el empuje de las tecnologias de inteligencia artificial, la web semantica,
la Web Geoespacial, o la Web 3D. Frecuentemente es utilizado por el mercado
para promocionar las mejoras respecto a la Web 2.0. El término Web 3.0
apareci6 por primera vez en 2006 en un articulo de Jeffrey Zeldman, critico de la
Web 2.0 y asociado a tecnologias como AJAX.

2009

1,733,993,7
41

Avatar es una pelicula de ciencia-ficcibnestadounidense, escrita, producida y
dirigida por James Cameron, estrenada el 18 de diciembre del 2009. El 31 de
Enero de 2010 Avatar se convierte en la primera pelicula en romper la barrera
de 2.000 millones de ddlares en recaudacion.

2.2.3 Caracteristicas de los mundos virtuales

Al ser los mundos virtuales una clasificacion de la realidad virtual poseen ciertas

caracteristicas similares.

Entre las caracteristicas basicas de un Mundo Virtual tenemos:

Inmersion: La inmersion es el proceso por medio del cual el usuario cree que esta
formando parte de la experiencia virtual, es lo que crea la sensacién de "estar ahi".
Esta palabra significa bloquear toda distraccion y enfocarse selectivamente solo en la
informacién u operacion sobre la cual se trabaja. Posee dos atributos importantes, el
primero de ellos es su habilidad para enfocar la atencién del usuario, y el segundo es
gue convierte una base de datos en experiencias, estimulando de esta manera el

sistema natural de aprendizaje humano [WEBZ23].

Persistencia: Aunque no esté ningln usuario conectado al mundo virtual, el sistema
sigue funcionando y no se para. Ademas, las posiciones en las que se encontraban los
usuarios al cerrar sus sesiones seran guardadas, para volver a cargarlos en el mismo

punto cuando vuelvan a conectarse [WEBO1].
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Fisico: los usuarios acceden al programa a través de una interfaz que simula el
entorno fisico en primera persona sobre la pantalla de su ordenador. El usuario es

representado a través de un avatar[WEB24].

Los componentes del mundo virtual se muestran al usuario en las tres dimensiones del
mundo real, en el sentido del espacio que ocupan, y los sonidos tienen efectos
estereofonicos* [WEB23].

Tiempo Real: Significa que la computadora hace todos los célculos necesarios y
presenta una imagen nueva cada 30 segundos como minimo, esto hace que los

requerimientos computacionales sean grandes.

Interactividad: existe en un ordenador pero, puede ser accesible remotamente y
simultaneamente por un gran namero de personas, con la posibilidad de interactuar

entre si.

Segun la [WEB23] existen dos aspectos Unicos de interaccion en un mundo virtual. El
primero de ellos es la navegacion, que es la habilidad del usuario para moverse
independientemente alrededor del mundo. Las restricciones para este aspecto las
coloca el inventor del software, que permite varios grados de libertad, si se puede volar

0 no, caminar, nadar, etcétera.

El otro punto importante es el posicionamiento del punto de vistas del usuario.
El usuario se puede mirar a si mismo (a través de los ojos de alguien mas), o puede

moverse a través de cualquier aplicacién observando desde varios puntos de vista.

El otro aspecto de la interaccion es la dinamica del ambiente, que no es mas que
las reglas de cémo los componentes del mundo virtual interactiian con el usuario para

intercambiar energia o informacion.

%7 direccionalidad- sonido que da la sensacion de relieve espacial.
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2.2.4 Ventajas y desventajas de los mundos virtuales.

Tabla 12: Ventajas y Desventajas Mundos Virtuales

Ventajas Desventajas
Atractivo por tener una Interfaz grafica: | No se puede estar seguro de la informacion de
ambientes 3D inmersivos. los perfiles de usuarios.
Permite comunicarse y establecer contactos y | Huida de la realidad y riesgo de afectar
relaciones a nivel nacional e internacional negativamente las relaciones del mundo real.
Permite la con division de ideas, intereses e | Dependencia hacia el programa, creando una
informacion. Adiccién.

Ayuda a los timidos y a personas con | Anarquia, donde existe una carencia de principios
minusvalias fisicas a comunicarse con el |y valores, por ejemplo se discrimina a otras

mundo sin salir de casa. personas o bien se abusa del poder.
Fortalecimiento de valores, desarrollen buenos | En ciertos mundos virtuales y en el Internet en
valores y buenos lideres. general existe un acceso a contenidos

inadecuados, como ejemplo pornografia.

Como herramienta educativa y colaborativa
integrada.

Permite realizar ventas, marketing y publicidad

Evasion del estrés de la vida cotidiana

Fuentes: [WEB28] [WEB29].

2.2.5 Tipos de mundos virtuales

Hay que diferencias los diferentes tipos de mundos virtuales segin su objetivo

fundamental.

MMORPG

Massively Multiplayer Online Role Playing Game —Juego Multiusuario Online Masivo
de Rol. Son videojuegos de rol que permiten a miles de jugadores introducirse en un
mundo virtual de forma simultdnea a través de internet e interactuar entre ellos.
Consisten, en un primer momento, en la creacién de un personaje, del que el jugador
puede elegir raza, profesidn, armas, etc. Una vez creado el personaje el jugador puede
introducirlo en el juego e ir aumentando niveles y experiencia en peleas contra otros
personajes (jugadores o no jugadores) o explorando diferentes mundos, realizando

aventuraso misiones, habitualmente llamadas quests.

El jugador realiza misiones solo 0 en grupo llamados guilds para completar con un fin y
obtener su recompensa. Los beneficios pueden incluir un aumento en la experiencia
del personaje con el fin de aprender nuevas destrezas y habilidades, botin o tesoro, en
la moneda del juego, tales como monedas de oro, el acceso a nuevos lugares 0 zonas,

o cualquier combinacion de los anteriores .




Entre los 10 MMORPG mas jugados encontramos:

World Of Wacraft http://www.worldofwarcraft.com/

Starcraft http://starcraft2.com/

Age of Empireshttp://www.ageofempires3.com/

Lineage2 http://www.lineage2.com/

Jade Dynasty http://jd.perfectworld.com/

Cabal http://www.cabalonline.com/

Dekaron http://www.dekaron.com/

Perfect World http://www.perfectworld.com/

Silk Road http://silkroadcp.joymax.com/

Mu Online http://globalmuonline.gamersfirst.com/
Gunz http://gunzlatino.net/

Flyff http://flyff.gpotato.com/?m=welcome
MMOSG

Massively Multiplayer Social Game — Juego Multiusuario Social Masivo.-Se centran en
la socializacion en lugar de juego basado en objetivos. Son espacios de socializaciéon y
proyeccion digital para personas, instituciones y marcas. En lugar de estar basado en
combates, se podria decir que se basa en la creacion de objetos virtuales, incluidos los
modelos y scripts [WEB25].

Un ejemplo que ha obtenido una gran atencion mediatica es de Linden Labs Second
Life, con énfasis en la socializacion, la construcciéon del mundo y una economia en el

mundo virtual que depende de la compra y venta de contenido creado por usuarios.

Entre los principales MMOSG tenemos:
v' Second Life
v' Habbo Hotel
v' Virtual MTV
v Club Penguin.
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2.2.6 Futuro de los mundos virtuales.

Parece légico que el futuro pase por la coexistencia de diversos mundos
virtuales, organismos generadores de estandares técnicos adquieran una
mayor importancia y definan la interoperabilidad entre los distintos mundos
virtuales, accesibles desde una misma herramienta de navegacion,
manteniendo entre todos ellos la misma identidad digital de los "avatares"
asignados a los usuarios,y podria tener como resultado la creacion de avatares

portétiles, pasando de unos mundos virtuales a otros mediante portales.

Segun la [WEB31], en corto plazo, cabe esperar una proliferacion de los
mundos virtuales hibridos, resultantes de la combinacion de los siguientes
elementos:
MMORPG + redes sociales
Juegos casuales+ mundos virtuales
Plataforma para juegos de consolas + portales y mundos virtuales.
Software cliente de mundos virtuales + terminales sofisticados
(Teléfono+GPS+PDA, etc.)

Tampoco seria muy atrevido aventurar que pronto podremos disefiar espacios
virtuales propios sin tener que entrar en espacios tan exagticos como los que
ahora existen, y poder desarrollar sesiones de trabajo bajo una reproduccién
real del centro. Establecer nuevos rituales y protocolos, disefiar una sala de
espera. Espacios donde se podran poner en practica determinados
aprendizajes y practicas, incluso realizar seguimiento en casos puntuales
[WEB30]

Ademas, se espera el rapido 'descubrimiento’ de nuevas aplicaciones
comerciales. Por ejemplo, la comunidad cientifica hara uso de los mundos
virtuales para el modelado, la interacciébn y la comunicacion de datos

complejos.

Es previsible la convergencia entre las camaras, la tecnologia de

procesamiento de imagenes, la tecnologia GPS, la creacién de contenidos de
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procedimientos y los mundos virtuales. Google y Microsoft ya estan aplicando
algoritmos a imagenes fotograficas para crear edificios en 3D en espacios
virtuales, lo cual resultard en mundos espejo que recrearian el aspecto y las

sensaciones del mundo real.

Asimismo, se vislumbra la proliferacion de las tecnologias de realidad
aumentada que pueden incluir o no superposiciones visuales (HUD) en gafas,
lo cual permitiria estar presente de forma simultdnea en el mundo real y en los

virtuales.

A largo plazo, deberiamos asistir al uso de experiencias inmersivas sin que
medien dispositivos del usuario intrusivos. Esto podria incluir la interpretacion
de las ondas cerebrales, el reconocimiento de los gestos y de los estados de

animo.

Ademds, asistiremos a avances en psicologia que permitan codificar los
mecanismos del comportamiento compulsivo y la adiccién en los humanos que
seran utilizados por los especialistas de mercado para incitar comportamientos
relacionados con la realizacion de compras y el gasto, lo cual, harad a su vez

gue los mundos virtuales sean cada vez mas atractivos.

Puede que nos podamos sumergir de tal manera en un entorno virtual simulado
por ordenador, que no notemos apenas la diferencia con la realidad. Quiza
podamos viajar a cualquier parte del mundo sin movernos del sitio, vy
acordarnos hasta el minimo detalle sin haber estado nunca. Las posibilidades

son infinitas.

79



2.3 Second Life

2.3.1 Que es Second Life

Es un metaverso lanzado en el afio 2003, desarrollado por Linden Research Inc.
(Ilamado comunmente como Linden Lab.), El californiano Philip Rosedale, en el mundo
virtual llamado Philip Linden es el fundador y maximo directivo de Linden Lab, fundé su
empresa en 1999 y reunié a expertos en fisica, graficos 3D y redes informaticas. Este
metaverso ha tenido una atencion internacional de manera creciente desde el afio
2006.

Second Life es uno de los varios mundos virtuales inspirados en la novela de ciencia
ficcion “Snow Crash”, de Neal Stephenson. Se trata de un mundo virtual en 3D donde
literalmente se puede vivir una segunda vida: tiene casas, oficinas, edificios, lugares
de diversion, playas y miles de lugares para jugar, comunicarse, educarse, hacer

negocios, y divertirse.

Tras Second Life, creado en San Francisco, existen 8.000 servidores. Sobre ellos,
corren en tiempo real todos los objetos, texturas, sonidos e imagenes 3D que llegan al
ordenador. Una de sus ventajas frente a otros mundos virtuales es la libertad que
otorga a los usuarios. Ademas de una capacidad practicamente infinita de formas,
aspectos y caracteristicas para crear un avatar, la misma libertad se extiende a la
creacion de edificios, paisajes o nuevas tierras. La red de servidores funciona bajo
Linux y, y su codigo ha sido liberado, dando aun més posibilidades para la expansion

de este metaverso paralelo al universo real.

Second Life y Snow Crash
Leer Snow Crash es encontrar pagina tras pagina las bases que han hecho posible la

creacion de ese metaverso o universo virtual que es Second Life.

La novela ha sido sin duda alguna la fuente de inspiracion para Linden Labs al crear

Second Life, ahora mostraremos hasta qué grado son parecidas.

Second Life no es una calle de miles de kilbmetros como en Snow Crash, pero si es
un mundo de varios centenares de Kilbmetros cuadrados, el cual crece no a través de
hackers sino de los propios usuarios que van creando su propio espacio dentro de

este mundo virtual.
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En este enorme mundo, Unicamente accesible a través de Internet y de un buen
ordenador, es donde los usuarios de Second Life se encuentran, se transforman,
intercambian informacién, se aman, se odian, e incluso llegan més lejos, tal y como

sucedia en la novela de Neal Stephenson.
Second Life esta habitado por avatares, al igual que Snow Crash, que son la extension
virtual de los usuarios que se encuentran detras de las pantallas de su ordenador. A

través de estos avatares los usuarios recorren Second Life.

Como sucede en la novela, en Second Life los avatares de aquellos mas

experimentados tienen un mejor aspecto, cambian su forma, color, accesorios, etc.
En definitiva, Linden Labs solo ha plasmado todo aquello que creo Neal Stephenson
en su novela, con el mérito de hacerlo accesible a cualquier persona conectada a

Internet.

Second Life (abreviado como SL) se ha convertido en uno de los fendbmenos

sociolégicos mas usados en nuestro tiempo, junto con Youtube, Facebook y Twitter.

2.3.2 Como acceder en Second Life

Las personas para ser parte de Second Life, deben crear una cuenta en
www.secondlife.com y bajar el programa llamado Second Life Viewer, disponible para
Windows, Mac OSX o GNU/Linux.

Los requisitos minimos para poder usar Second Life son:

Tabla 13: Requisitos minimos para Second Life.

Plataformas Windows, Macintosh OSX o GNU
Linux.

Conexién a internet Cable o DSL

Procesador del Equipo Pentium Il o Athlon a 800 MHz (u
otro superior)o Mac OS X 10.4.11
0 superior

Memoria del Equipo 512 MB o0 mas

Resolucion de Pantalla 1.024 x 768 pixeles

Tarjeta Grafica NVIDIA GeForce 6600 O ATI
Radeon 8500, 9250 ochipset Intel
945.
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Al registrarse y acceder pasaran a ser llamados “residentes" o de manera abreviada
AV que significa avatar. La manera en que los residentes interactian a través de SL, la
cual a su vez es uno de los principales atractivos de este mundo virtual, es a través de
los avatar o AV, Esto promueve en el mismo mundo una avanzada interaccion virtual
que los residentes de SL podran explorar el mundo, conocer a otras personas,
socializarse, participar en actividades grupales de acuerdo a sus gustos, entre otras
cosas.

Su segundo atractivo mas importante es la posibilidad de crear objetos e intercambiar
diversidad de productos virtuales a través de un mercado abierto que tiene como

moneda local el Linden Dolar ($L).

2.3.3 Actividades en Second Life

Actividad Cultural

Second Life también tiene una agitada vida cultural, por lo que es habitual encontrar
exposiciones y asistir a conciertos. Inter-Activa cred una de las primeras galerias de
arte en Second Life, en el afio 2004 y la mayoria de los primeros machinimas®.
Suzanne Vega o U2 son algunas de las propuestas musicales que se han dejado ver
por Second Life, otros grupos mas pequefios, también son capaces de encontrar un

hueco para promocionar su actividad.

Actividad Econdmica

Las empresas son las que mejor han sabido aprovecharse de las oportunidades de
negocio que ofrecen los mundos virtuales como Second Life. No hay publicidad como
tal en SL pero si mucho 'marketing'. La mayoria de las firmas presentes sélo buscan

gue los habitantes visualicen su marca.

IBM es el mejor ejemplo. En su centro virtual 250 de sus empleados trabajan como
avatares. Y el sitio no es pequefio. Compraron 12 islas. Algunas son de acceso publico
y otras privadas. Ademas del componente del 'marketing’, desde IBM en Second Life,
los clientes pueden tratar con la compafia la compra de sistemas para sus negocios

reales.

#Bpeliculas creadas dentro de SL y otros juegos
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Otra de las posibilidades que ofrece SL es la de permitirles realizar reuniones de
trabajo aunque los participantes estén en las cuatro esquinas del mundo, esto les
permite ahorrar tiempo y dinero evitando asi gastos de alojamiento, viaticos, etc.

La lista de empresas presentes es muy larga y no deja de crecer. La popularidad de
Second Life ha llegado a las compafilas multinacionales que han adquirido una
segunda presencia en el mundo virtual. Empresas como IBM, Pontiac, Sun
Microsystems, Dell, Reuters, Cisco Systems, H&R Block, Geek Squad.Gibson, Nissan,
Adidas,Starwood, Sony, BMG, Wells Fargo Bank, Coca Cola, Reebok, Dell, General
Motors, Intel, Microsoft, PSA Peugeot Citroén, entre otras estan estableciendo

negocios y publicidad en esta economia virtual.

Moneda de Second Life.

Linden Délar (L$): Ddlares Linden. Second Life tiene su propia economia y moneda
conocida como délares Linden (L$), que es usada por los residentes para comprar y
vender los articulos y servicios creados dentro del mundo virtual. Un délar americano

equivale a 300 Linden, esta cantidad varia constantemente [WEBO1].

¢,Como ganar dinero en Second Life?:

Segun [WEB32], existen diversas maneras de conseguir dinero;si bien cuando se
ingresa por primera vez no se dispone de linden asi que existen diferentes formas de
obtenerlo.
- Construir Objetos y venderlos.
- Sistemas Educativos.
- Al tener una cuenta Premium, cada semana se recibe 400 L
- Money trees: se trata de unos arboles que estan en lugares determinados del
SL, los pinchas en una cajita y si ven que eres nuevo o si aliin no te han dado
te daran una cantidad misera de lindens (1 o 5), ademas en el arbol aparece
escrito quién lo cred y cudles fueron los 5 Ultimos avatares afortunados a los
que les ha dado dinero.
- Dance pads:Esta es seguramente la manera mas famosa de ganar unos
lindens en el SL, se tratan de "almohadillas de baile", son una especie de
circulito que se ubica en el suelo y que reza la cantidad de dinero que te dara

por el tiempo que alli estés bailando(lo mas normal es 2L por 10 minutos).
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- Camping Chair:Se trata de una silla de acampar, es de varios tipos, puede ser
una silla de madera,un banco de un parque, o incluso un comodo sofa en los
gue te sientas y tan solo por eso te dan Lindens.

- Otros: Aparte de esto claro existen muchisimas formas de ganar dinero en el
SL como pueden ser: fregar suelos, recoger las malas hierbas en un jardin,

limpiar escaparates de tiendas, negocios, venda de objetos, etc.

Actividad Politica

Los politicos no podian mantenerse al margen de este nuevo mundo. Como en otros
aspectos de la sociedad, los politicos estadounidenses fueron los primeros en ir a la

busqueda de votantes en Second Life.

Los politicos cuentan con sus propias oficinas electorales, desde donde preparan sus
estrategias para ganar las elecciones incluso hasta recaudan fondos entre los

habitantes del otro mundo.

Protestas, manifestaciones, campafas, proselitismo politico al igual que en una

sociedad real ya son comunes en la segunda vida.

Actividad Educativa

Muchas universidades y empresas estan utilizando Second Life para la formacion,
incluyendo las universidades de Harvard, Oxfordy la universidad de Puerto Rico y

Vigo.

En el 2007 se empezé a usar Second Life para la ensefianza de idiomas. La
ensefianza de inglés como un idioma extranjero ha conseguido una presencia a través

de varias escuelas, incluyendo el British Council.

SL permite una actividad académica sincrénica en la que participa el estudiante (tanto
presencial como virtualmente), y en la que es posible evaluar los contenidos
cognitivos, procedimentales y sobre todo latitudinales del curso, que son muy
importantes para evaluar el proceso educativo del estudiante en el mundo real. En las
aulas se refuerzan valores como colaboracion, sociabilidad, tolerancia y participacion,

lo que favorece asi el proceso de ensefianza—aprendizaje [WEBO1].
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En SL, el estudiante sabe que no sélo es un estudiante sino que ademas pertenece a
una comunidad, se siente perteneciente a un grupo. No sélo entra a clase sino
también a socializarse. El concepto de socializacion lo tiene presente a cada

momento.

En la presente Tesis utilizaremos este mundo virtual como el espacio idéneo para
construir y configurar los objetos que serdn destinados para las actividades de
aprendizaje. Utilizo Second Life por ser uno de los pioneros para elearning, y a la vez
es el unico mundo virtual que me permite enlazar con el gestor de contenidos de
Moodle.

2.3.4 Precio

El mundo virtual de Second Life es inspiracion y creatividad de los propios residentes o
avatar, a pesar de tener una cuenta gratuita, para poseer tierras y poder construir en
ella, es necesario crear una cuenta de pago o cuenta Premium, Segun la [WEB26]
esta cuenta me da derecho de chat en vivo, ayuda inicial de 1000 $L, pago semanal
de 300%L, y la posibilidad de comprar una parcela de 512 m? en adelante, esta

cuenta Premium cuesta $7.50 al mes, $22.50 trimestral y anual $72.

Con la cuenta Premium, un residente puede adquirir terrenos de varias formas
[WEB25]:

e Comprar un terreno: este puede ser propiedades urbanizadas o terrenos no
urbanizado. El precio de la cuota inicial es 1029%, con un maximo d 15.000
primitivas

e Subastas.- Compra de terrenos recién creados, con Linden $$ o US $$ segln
la subasta.

e Alquiler Los precios de alquiler de terrenos dependen de si lo que quieres
alquilar son islas o un espacio en el Continente. Las islas pueden alquilarse por
50 US$ por region al dia. Las regiones en el Continente pueden alquilarse por
4.000 US$ por region al dia. Los actos patrocinados por organizaciones sin
animo de lucro o en beneficio de ellas pueden beneficiarse de un precio

rebajado de 3.000 L$ por region al dia.
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Cuota de Mantenimiento

Al poseer mi cuenta Premium se debe pagar una Cuota por uso de terreno.

El precio actual del terreno depende de la demanda y puede fluctuar con el mercado.

La cuota por uso del terreno (conocida también como cuota de mantenimiento) es una
cuota mensual adicional a la de la cuota por uso del terreno se factura en funcién de la
cantidad méaxima de terreno que llegd a poseer el usuario en el ciclo anterior de

facturacion de 30 dias.

Las cuentas Premium no pagan por el alquiler de los primeros 512 m2. En la Tabla 14:
Cuota por uso del terreno en Second Life muestran las cuotas correspondientes a

todos los terrenos cuya superficie sobrepase los 512 mz2.

Cuota basica mensual Tamafio de la Parcela (m?) Limite de Prims
5 US$ 512 117

8 1024 234

15 2.048 468

25 4.096 937

40 8.192 1.875

75 16.384 3.750

125 32.768 7.500

195 65.536 15.000

Tabla 14: Cuota por uso del terreno en Second Life
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CAPITULO Il
EDUCACION EN MUNDOS VIRTUALES

Las juegas son la ferma mds elevada de la
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3. EDUCACION EN MUNDOS VIRTUALES
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3.1 Introduccion

Los mundos virtuales en tres dimensiones estdn apareciendo con fuerza en Internet,
hoy en dia existen gran cantidad de mundos virtuales que ofrecen la posibilidad de
crear entornos de aprendizaje encaminados a la ensefianza - aprendizaje del ser

humano, los mismos que contribuyen a mejorar la calidad de la educacion.

El uso apropiado de las tecnologias que tenemos al alcance es clave para mejorarlas

acciones y actividades educativas en un mundo virtual 3D.

Es imperativo que las instituciones universitarias revisen sus paradigmas, estructuras y
funcionamiento a luz de las posibilidades que ofrecen los mundos virtuales enfocados
en la educacion. Desde su residencia o lugar de trabajo, en el tiempo que tengan
disponible, y aprendiendo al ritmo que deseen, las personas pueden estudiar una

carrera profesional, hacer un postgrado o tomar un curso de actualizacion.

Las generaciones de hoy en dia ya nacen con la tecnologia en sus manos y no es una
novedad que nifios desde muy temprana edad estén ya vinculados al Internet, a
videojuegos, y para la juventud actual utilizar un sala chat, participar en redes sociales,
tener un avatar y ser parte de un mundo virtual son actividades que lo realizan con
mucha naturalidad, sin dificultades; es por eso que la educacion debe ir de la mano en

las novedades y necesidades de los nifios y jovenes de hoy.

Visitando sitios por aqui y por alla y entre tantas cosas y términos que nos
encontramos en el famoso Internet se habla del Massively Multiuser Online Learning
MMOL, que no es mas que el aprendizaje en tres dimensiones o lo que también lo

definen como e-learning 3D.

En este capitulo pretendo estudiar y dar a conocer que los mundos virtuales
tridimensionales son una herramienta en el proceso educativo de las actuales
generaciones, para ello necesito profundizar y conocer las herramientas de Sloodle,
gue son las que permiten un enlace o fusion entre las funciones de Moodle y el mundo

virtual Second Life.
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3.2 Massively Multiuser Online Learning — MMOL

La aparicion de los espacios virtuales (metaversos) es un fenomeno novedoso en la
cultura moderna. En principio surge como consecuencia de la utilizacion de los juegos
electrénicos de recreo y el creciente uso de Internet para apoyar grandes
comunidades online. Los entornos de aprendizaje 3D, a diferencia de los video-juegos,
proporcionan a los alumnos (antes jugadores) la posibilidad de explorar mundos con
un claro propésito educativo y al propio tiempo dar soporte a determinados usos que
permitan un desarrollo efectivo de destrezas mediante la simulacion de situaciones,
hechos, escenarios. Todo este movimiento que intenta aproximar el aprendizaje 3D a
la educacion, recibe el nombre de MMOL (Massively Multi-user Online Learning)
[WEB34].

3.2.1 Definicion

La [WEBO1] define como aquellos nuevos entornos de aprendizaje 3D en los que
diversas personas, tanto estudiantes como profesores, puedan interactuar entre si en
un entorno virtual que permita la recreacion de escenarios y contextos relacionados

con la materia de estudio.

El término MMOL recuerda al concepto quimico de MOL, que es una unidad basica
gue mide la cantidad de sustancia. En el caso del aprendizaje 3D, se basa en micro
contenidos identificados en alguno de los micro formatos reconocidos por las

herramientas MMOL, pero que se deberan adaptar al nuevo modelo de la Web
3.D.Esta adaptacion pasa por mejorar los meta-datos que permitan a cada unidad

digital minima de aprendizaje 3D (el MOL: Minimum Object of 3D Learning) la
descripcién necesaria y suficiente para ser reutilizados en diversos mundos virtuales,

secuencias, tipos de avatar, escenarios virtuales educativos [WEB35].
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3.2.2 Aprendizaje inmersivo en mundos virtuales

Segun la RAE®*, inmerso se aplica a la persona que tiene la atencién puesta

intensamente en un pensamiento 0 en una accion.

Hoy no puede hablarse de aprendizaje sin tener en cuenta la tecnologia, combinadas
con una cultura social, las ventajas que proporcionan los mundos virtuales que colocan
al usuario con una identificacion mas profunda, como el verdadero protagonista o el
centro del proceso de aprendizaje donde pueden sentirse sumergidos o inmersos en

un entorno virtual tridimensional.

3.2.3 Los sistemas MMOL en la educacion

Partimos de la definicion de plataformas o sistemas MMOL como aquellos contextos
tecnoldgicos que posibilitan un aprendizaje interactivo que combina el uso de
tecnologias 3D (graficos 3D, juegos de simulacién, realidad virtual, mundos espejo,
realidad aumentada), herramientas de comunicacion fundamentalmente sincronas,
chat de voz, cAmaras web y medios digitales tradicionales para construir entornos de
colaboracion en linea en los que los individuos pueden participar a través de una
idealizacion de si mismos (avatar). Ofrece a los participantes la posibilidad de un

aprendizaje en comunidad [WEB35].

Sin embargo el uso que se le esta dando a los nuevos mundos virtuales, tanto por los
proveedores de esta tecnologia, como por los propios usuarios, poco o0 nada tiene que
ver con la educacién. El aproximar las instituciones educativas a la era digital puede
ayudar a que los futuros alumnos encuentren en los mundos virtuales parte de lo que
hoy dia no les ofrece la escuela/universidad y con ello mejorar su “inmersién” en tal

sistema educativo.

39 ~: - . . ~
Diccionario de la Real Academia Espaiiola.
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La siguiente figura nos muestra un sistema MMOL.:

Mundos Virtuales Entornos de Aprendizaje
Objetivo: Objetivo:
Residir Aprender
Lugar de

Adquisicion de:
encuentro Habilidades

Narrativa

Objetivo:
Divertirse

W@RLD

WARCRART

llustracién 26: Sistema MMOL.

Los actuales mundos virtuales 3D con sus caracteristicas, por si solos no constituyen
un entorno diseflado exclusivamente para el aprendizaje tridimensional pero al
combinar los mundos virtuales: MMOSG, MMORPG y un Entorno de Aprendizaje cada
uno con sus particularidades como es: la socializacién, la exploracion, resolucién de
problemas, colaboracién, la inmersién con ciertas reglas, el entorno de aprendizaje
donde adquiere habilidades, conocimientos, Yy actitudes llegaremos a tener un

verdadero sistema MMOL o entornos de aprendizaje 3D.

En este nuevo escenario la idea de aprendizaje basado en situaciones informales
permite que los estudiantes generen su propio conocimiento de acuerdo a las
situaciones diversas que se le presentan, y el profesor pasa a ser un facilitador del

conocimiento y un miembro més del equipo de trabajo.

El sistema MMOL nos permite: un aprendizaje haciendo (learning by doing),
aprendizaje por descubrimiento, aprendizaje generativo, aprendizaje basado en

problemas (ABP), aprendizaje contextualizado y aprendizaje colaborativo.
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3.2.4 MMOL vy Estrategias Educativas

Las estrategias educativas se refieren:
e Procurar el desarrollo del Pensamiento estratégico: articulacion y reflexién.
e Utilizacion de actividades de role-playing.
¢ Presentacion de perspectivas multiples.
e Colaboracién y negociacion social.
e Utilizaciobn de actividades de aprendizajes auténticos (tarea realista y
significativamente relevante para los intereses y objetivos del alumno.).

¢ Resolucion de problemas, exploracién y generacion de hipoétesis.

3.2.5 Entornos MMOL

Un mundo virtual tridimensional como Second Life, no se puede considerar una
plataforma virtual 3D para el aprendizaje, pero sin duda es una base fundamental para

encaminarnos a un entorno de aprendizaje 3D.

El mas popular de todos los entornos del metaverso es Second Life. Sin embargo, uno
de los que puede resultar mas interesantes desde el punto de vista académico y
cientifico es “CROQUET” al tratarse de una herramienta plenamente open source que
permite la instalacion de servidores de este software y su infraestructura en cada

institucion, universidad, etc.
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3.3

Virtuales en la Educacion

Posibilidades y Limitaciones de los Mundos

Posibilidades

Limitaciones

Las experiencias virtuales son abiertas ya
que los participantes (aprendices) no
necesitan seguir pautas preestablecidas
como ocurre, por ejemplo, en las
simulaciones  programadas por los
docentes.

Tanto el aprendiz como el instructor
requieren estar en el mundo virtual al
mismo tiempo.

Los participantes pueden asumir distintos
roles de acuerdo con sus experiencias y
motivaciones.

Las expresiones corporales y faciales de
los avatares deben ser mejoradas con la
finalidad de que puedan ser de utilidad
para los participantes. Por ejemplo, para
detectar emociones.

En estos mundos virtuales se rompen los
obstaculos y las barreras que existen
normalmente cuando nos enfrentamos a
desconocidos en situaciones de la vida
real.

El participante debe tener conocimientos
basicos del manejo de internet, mundos
virtuales, plataforma e-learning.

Motivacion e activa del

estudiante.

implicacion

Deben  generar mundos  virtuales
enfocados exclusivamente para la
educacion

Requiere de mayor preparacion por parte
del docente, por lo que los contenidos
serédn mejor elaborados.

El docente requiere de  mayor
preparacién, ocupara mas tiempo en el
desarrollo de sus clases.

Un ambiente real con mayores | No se puede desplazar por otros mundos
posibilidades educativas. virtuales con el mismo avatar.

Generar  conversaciones  distribuidas,

conformar laboratorios de ideas,

intercambiar comentarios o0 plantear

controversias entre multiples participantes
y sitios.

Recombinacion cultural, econémica y de
identidad que amplia las posibilidades de
experiencias de aprendizaje colaborativo y
favorece el desarrollo de comunidades de
aprendizaje.

Tabla 15: Posibilidades y Limitaciones Mundos Virtuales en la Educacién [WEB33].
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3.4 Caracteristicas de los mundos virtuales 3D como
espacios de aprendizaje.

El futuro de los mundos virtuales enfocados al aprendizaje, debe ser un espacio
enfocado en las finalidades y objetivos educativos que se persiguen y las
concepciones implicitas o explicitas del aprendizaje, donde los participantes

desarrollan capacidades, competencias, habilidades y valores.

Cambiando la idea de que el aprendizaje se debe realizar entre las cuatro paredes del
aula, los entornos de estudio en los mundos virtuales tridimensionales deberan ofrecer
escenarios distintos, naturales, creativos, dependiendo de las tareas emprendidas y de

los objetivos perseguidos.

Los espacios de aprendizaje deben tener materiales y actividades diversas que

permitan abarcar un amplio abanico de aprendizajes cognitivos, afectivos y sociales.

Los entornos deberian incorporar, por ejemplo:

1. Un espacio para la creacion, gestion y entrega de secuencias de
actividades de aprendizaje, con propuestas realizadas por el profesor que
los estudiantes puedan seleccionar y desarrollar.

2. Una serie de dispositivos que permitan a los estudiantes identificar las
caracteristicas y variables relativas a la exigencia de la tarea propuesta, de
tal manera que puedan ajustar su forma de abordar la tarea tanto de
manera individual como grupal y en colaboracion.

3. Una serie de funciones automaticas que proporcionen informacién tanto al
profesor como a los estudiantes sobre quién hace qué, como, cuando, con
quién y con qué resultados, de manera que sea posible poner en marcha
procesos de autorregulacion y ofrecer ayudas al aprendizaje tanto de
naturaleza individual como grupal.

4. Una estructura dinamica que permita pasar con rapidez y facilidad del
trabajo individual al trabajo grupal, conservando la identidad y especificidad
de ambos espacios de trabajo, y que permita al profesor entregar

revoluciones en ambos planos.
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3.5 Educacidén en Second Life.

Second Life cuenta con algunos lugares fascinantes para el aprendizaje y la
ensefianza. Las actividades que se desarrollan en S.L. tienen como eje central la
interaccion entre personas de todo el mundo, y cada vez mas las acciones formativas,
sociales y culturales estdn encontrando un entorno propicio para un cambio en las

formas de comunicacion y acceso a la informacién en Second Life.

Algunas experiencias formativas destacadas en SL

Probablemente el aprendizaje mas importante que puede tener un usuario es
simplemente el hecho de estar en SL y participar en su desarrollo. Pero méas alla de
crear un personaje y "existir" en SL, este mundo esté repleto de rincones disefiados
para aprender, museos, desde el museo aeronautica, museos mayas, bibliotecas,

hemerotecas, laboratorios, un planetarium, conferencias, eventos, juegos, talleres.}

FATLA
En el Ecuador, FATLA®Fundacién para la Actualizaciéon Tecnoldgica de
Latinoamérica, posee una isla en Second Life destinada al aprendizaje como parte de
la metodologia PACIE**, donde docentes de las diferentes Universidades y colegios se

capacitan para un mejor manejo de las TICs.

Algunas experiencias formativas en Second Life son destacadas por el
aprovechamiento de simulacion del entorno, mediante este punto de vista ludico propio

de los Serious Games.

Dartmouth Medical School

Por ejemplo la Dartmouth Medical School*

utiliza S.L. para formar a sus alumnos en
la distribuciébn de materiales médicos en crisis. Linden Lab. a colaborado en la
simulacion formativa, disefiando camiones y aviones que pueden funcionar en SL, de
forma que los alumnos no solo puedan tomar decisiones sino que llevan a cabo la
distribucién de materiales médicos en diferentes zonas de SL donde se simula la

crisis.

** ONG creada con carécter virtual

41 . . .z .z .
Presencia-Alcancce-Ccapacitacidn-Interaccién —E- learning.

42http://plathrain.us/wordpress/
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llustracién 28: Dartmouth Medical School - Sala de Cirugia.



Play2Train
Play2Train es un programa de entrenamiento virtual patrocinado por las agencias
federales de los USA, dénde los bomberos, policias, medios y personal sanitario
experimentan cOmo reaccionarian ante un siniestro o un atentado. Los bomberos
deciden como apagar mejor el fuego, los policias limpian la zona de mirones que
pueden hacer peligrar la operacion y los médicos y sanitarios evallian qué victimas

virtuales son las mas necesitadas de cuidados o de evacuacion a un hospital.

Es interesante darse cuenta de como los avatares que participan en las simulaciones
de Play2Train, no solo aprenden mediante la simulaciéon de una situacion de caos
debido a un siniestro, sino que previamente el poder participar en estas simulaciones
tiene diferentes herramientas y sistemas de aprendizaje de habilidades concretas. Por
ejemplo: una "auscultation trainer machine"®, aulas y sesiones tutorizadas,
calculadoras, sesiones de video con las grabaciones de las acciones realizadas para
comentarlas y aprender de la experiencia, salas de entrenamiento deportivo para los

bomberos, policias, y médicos participantes.

"L' . ___.___J__ BEEEELS e
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llustracién 29: Entorno Virtual Play2Train.

43 . . .
mdquina entrenadora para aprender a auscultar pacientes



3.6 Negocios Educativos en mundos virtuales 3D

Los Mundos Virtuales Tridimensionales ademas de ofrecernos entretenimiento,

aprendizaje, es una puerta abierta para los negocios.

Como Second Life, Open Croquet, Forterra Systems, Multiverse, Youniverse World
estan ofreciendo ya opciones alternativas a soluciones formativas y colaborativas
demuchas organizaciones y del sector publico. A raiz de la ya denominada Internet

3D, estan surgiendo empresas que ofrecen soluciones para un e-learning 3D.

Youniverse World

N~ TNTT\ /27 "DOC

llustraciéon 30: Youniverse World

La Red Social 3D de Negocios - Este es un universo virtual tridimensional, en el que
los participantes seran capaces de asistir en tiempo real a fiestas, construir sus
viviendas para hacer compras en linea real con entrega a domicilio en 72 horas, para

organizarse o para asistir a conciertos o a las instalaciones de ocio y entretenimiento.

Las caracteristicas de esta Red Social son importantes para casi todos: los docentes
pueden organizar clases en linea con los estudiantes, las mujeres y hombres visitar
tiendas de moda y centros comerciales, la gente de negocios podra hacer publicidad

de sus productos y servicios.

No es un juego de video, persigue otros objetivos. Es un mundo donde se vive y se

pueden hacer negocios y otras actividades.

99



Open Croquet

CROQUET

Invent the future

llustracién 31: Croquet

Es un nuevo y poderoso software de cédigo abierto entorno de desarrollo para crear y
desplegar aplicaciones de colaboracién online profundamente multi-usuario en

multiples sistemas operativos y dispositivos.

El proyecto pretende implementar un sistema operativo e interfaz totalmente novedoso

que unifica las ultimas Tecnologias 3D.

Open Croquet no se limita al aspecto visual, permitiendo entre otras cosas, que
usuarios compartan espacios de otros simplemente cruzando un “portal” y puedan
trabajar conjuntamente en un mismo documento o compartir su tiempo de ocio a

través de avatares igualmente tridimensionales.

Es una aplicacion que ha resultado muy atractiva para instituciones educativas de todo

el mundo, especialmente Universidades.
Qwap Forums

Esta creando espacios virtuales para las empresas, a través de una capa de

aplicaciones basadas en las plataformas de codigo abierto open croquet.

El entorno Qwaq esta desarrollado expresamente como plataforma cooperativa
alrededor del intercambio de documentos y ambito empresarial. Contiene de forma
nativa soporte de voz y pizarra virtual interactiva, la posibilidad de compartir y editar

online documentos y un plan escalable de tasas segun el namero de usuarios,
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comenzando con un plan mensual que la convierten en una solucién ideal para iniciar

procesos empresariales.

Forterra Systems

Proporciona un mundo virtual que permite a los clientes y socios para crear su propio
seguro y escalable de soluciones en Internet 3D de colaboracion. Los participantes
pueden reunirse, colaborar, formar, comunicar, experimentar y socializar a través de

cualquier red.

Remote Operations apoya la continuidad de las operaciones de negocios para las
organizaciones hacer frente a cualquier peligro o evento, como el brote de gripe H1IN1,
cuando los trabajadores no pueden cumplir y mantener la productividad, ya que no
pueden viajar o se reunen fisicamente, o incluso ir a una oficina regular. Con
RemoteOperations usuarios pueden trabajar desde casa o desde cualquier otro lugar y
permanecer conectado con el resto de la organizacion o agentes externos como Si
estuvieran fisicamente co-localizados, lo que les permite mantener su productividad.

Reuniones de colaboracion para las discusiones del equipo remoto, actualizaciones
semanales, presentaciones de ventas, chats ejecutivos, tormenta de ideas, o la

gestion de los examenes de proyectos.

EDUSIM

Edusim es un mundo 3d virtual opensource pensado especificamente para usar en las
pizarras interactivas escolares, orientada al ambito educacional. Es un medio que
permite a los estudiantes practicar con entornos virtuales 3D brindando un aprendizaje
directo tocando y manipulando los objetos dentro de ese mundo virtual de la superficie
interactiva de la pizarra. Edusim es extensible permitiendo a multiples clases conectar

sus pizarras virtuales para sesiones de aprendizaje colaborativa

Multiverse

La plataforma de Multiverse, como Second Life, tiene alcance muy amplio. Quiere ser
todo para todo el mundo. Su idea base es la de aportar una plataforma donde
cualquiera usuario, sin excesiva dificultad, pueda construir cualquier tipo de mundo,

para luego, conectarlo con el resto de los mundos creados.
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3.7 Sloodle

3.7.1 Introduccion

Simulation Linked Object Oriented Dynamic Learning Environment, Simulacién

Dindmica Orientada a Objetos de Aprendizaje del Medio Ambiente).

Es un proyecto de Open Source (cAdigo abierto), cuyo objetivo es unir las funciones de
un sistema de ensefianza basado en la web (LMS) o el sistema de aprendizaje Moodle
con la riqueza de interaccién de un entorno virtual multi-usuario 3D como es Second
Life.

Entorno Virtual
Avatares :

Construcci

Scripsts inte

Sistema de Aprendizaje
Marco envolvente

5. Lecciones Estructuradas
Espaciosvirtuales (¢

)

Discusiones en hilos
Pruebas de
autoevaluacion

Listado de participantes
Documentos

Sistema de aprendizaje para entormosvirtuales

llustracién 32: Sloodle

Sloodle es un proyecto financiado y apoyado por Eduser. Los primeros trabajos de
Sloodle fueron apoyados por una pequefia beca de investigacion de la Fundacion

Carnegie para las Universidades de Escocia.

Sloodle contiene moédulos disefiados especificamente para la comunicacion entre
objetos utilizados dentro de Second Life, como visualizadores de imagenes, cabina de
registro a cursos, objetos que permiten interactuar con los chats en Moodle, sillas que
permiten realizar cuestionarios, como también herramientas de ensefianza como Hubs

para la interaccion en clases dictadas directamente en Second Life.[WEB39].
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A Sloodle se lo instala como un mddulo adicional a Moodle por esta razén viene a
convertirse en un moédulo mas de Moodle que sirve para interactuar entre la plataforma
web y Second Life. Para poder usar Sloodle como requisito fundamental el Moodle
debe ser desde la version 1.8.x. a la 1.9.x. [WEB39].

Actualmente Sloodle estd en continuo desarrollo y las nuevas versiones prometen
mejor interaccién entre los sitios de Moodle y el mundo de Second Life, permitiendo a
los docentes utilizar los Mundos Virtuales como una posibilidad para la ensefianza con

un apoyo web basado en Moodle.
3.7.2 Herramientas de Sloodle.

Sloodle dispone de catorce objetos configurables, analizaremos la utilizaciéon de cada

uno de ellos.

NEXT

lgnorar

llustracién 33: Panel de Objetos de Sloodle.
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Sloodle 1.0 Choice (Horizontal) o Choice (Vertical).

por peseer muchos minerales

porg s2 encusntra en | linsa equineccial
Sistema geelégico -

por la cad=nz monzfnogs dz log And=s

llustracién 34: Choice.

Esta herramienta Choice Sloodle permite al instructor adaptar sus actividades Choice
MOODLE en Second Life. EIl médulo de actividad Choice ofrece un medio para
ejecutar las encuestas, las elecciones o la recopilacion de informacién general de los
participantes en un curso. Por lo tanto, una vez que una encuesta ha sido creada a
través de la actividad Choice en Moodle, es posible conectarlo a un objeto Choice
Sloodle en Second Life. Asi se tiene una representacion gréafica de una encuesta en el

mundo 3D.
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SLOODLE 1.1 LoginZone.

llustracién 35: Login Zone.

Login zone es una herramienta alternativa para el registro de avatares. Crea una zona
de 3D en Second Life. Cuando los usuarios hagan clic en el enlace correspondiente en
Moodle le dara un enlace SLurl para teletransportarse a Second Life. Cuando su

avatar aparezca en la zona, sera registrado en su cuenta de usuario de Moodle.

SLOODLE 1.1 MetaGloss.

llustracién 36: Meta Gloss

Con esta utilidad, accedemos a los glosarios de Moodle desde el chat de Second Life.
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SLOODLE 1.1 Password Reset.

Moode a
Password S
Reset &

A
|

llustraciéon 37: Password Reset.

P

F rreirorensrt

Dynarmilc Leorring

Es la herramienta de restablecimiento de contrasefia, cuando se hace clic en ella,
restablece la contrasefia a los usuarios registrados, genera una contrasefa temporal, y

les envia un mensaje instantdneo con la nueva contrasefia en la linea de chat que sélo
se pueden ver en Second Life.

SLOODLE 1.1 PictureGloss.

llustracién 38: PictureGloss.

Con esta utilidad, accedemos a los glosarios de Moodle desde Second Life por medio
de prismas o figuras pre- configuradas.
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SLOODLE 1.1 Presenter

SLOODILE
sresenters

llustracion 39: Presenter.

Presentaciones multimedia, en las que mezclan imagenes, videos y paginas Web, sin
cargar las imagenes en Second Life. El presentador Sloodle es una herramienta para
crear presentaciones, para conferencias, seminarios en Second Life. El presentador
evita la obligaciéon de cargar imagenes en Second Life y permite presentaciones que

combinan imagenes, paginas web y videos.

SLOODLE 1.1 PrimDrop.

llustracién 40: Prim Drop

Esta utilidad, permite que sus estudiantes puedan enviar trabajos o entregar objetos
de Second Life.
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SLOODLE 1.1 Quiz Chair.

llustracién 41: Quiz Chair

Con esta utilidad, el avatar puede realizar los cuestionarios del curso elegido desde
SL. Tiene aun algunas limitaciones, como el nimero de caracteres que podran poner

el avatar en las respuestas y el nimero de caracteres en las preguntas.

SLOODLE 1.1 Quiz Pile-On.

Permite a los usuarios en Second Life hacer un cuestionario de opcién mdultiple que el
maestro ha creado en Moodle. Las preguntas se muestran como texto que flota por
encima de la pila, y las posibles respuestas se muestran como texto que flota por
encima de las semi-esferas que estan rezzed (creadas) para cada pregunta. Los
estudiantes se sientan en la esfera que piensan que es la respuesta correcta.
Entonces el cilindro (Quiz Pile-on) es tocado, y se hace clic en la opcién “answer”. Si el
usuario esta sentado en la semi-esfera que tiene la respuesta equivocada, el usuario

se caera. Esta es una manera muy divertida para hacer un cuestionario.
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SLOODLE 1.1 RegEnrol Booth.

Enrol for this course here

Touch o
Egister your avaray
in Moodie

llustracién 42: RegEnrol Booth.

Esta utilidad, permite a un usuario registrado de un sitio Moodle, registrar a su avatar

en un curso de Moodle.

SLOODLE 1.1 Toolbar Giver.

Blog Classroom Gestures  weesowm =2
Blog HUD ciick Here to stan [»# SiTE |channet: O

Entry title:

Blog enfry body:

Save changes Cancel

llustracién 43: Toolbar Giver.

Con esta utilidad, se tienen dos funciones:

» Gestos del avatar. Permite a nuestro avatar realizar diferentes movimientos
(alzar el brazo para realizar una pregunta, aplaudir, negar y confirmar con la

cabeza, etc.).

» Blog. Permite acceder y escribir en tu blog de la plataforma Moodle desde SL
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SLOODLE 1.1 Vending Machine.

llustracién 44: Vending Machine.

Esta utilidad, se usa para distribuir objetos a tus estudiantes. Es una maquina
expendedora de objetos.

SLOODLE 1.1 WebIntercom.

Recording:
Erikuis Mayet

llustracién 45: WeblIntercom

Con esta utilidad, podemos interconectar nuestro chat de Moodle con el chat de
Second Life.
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CAPITULO IV

Implementacion del Aula Virtual

= - Usted se ha autentificado como Erika Acosta (Salir)
Realidad Nacional

aula » RNUTN

| Personas ;. Novedades =
Diagrama de temas
B8 participantes

Agregar un nuevo

ﬁ J dade tema...

< o (Sin novedades aln)
Actividades = E2 - - —
%] E‘;:z“as E . ' Eventos proximos
Cuestionarios B o No hay eventos
g Foros 2 e i3 préximos
Recursos

SLOODLE Modules R E ﬂ L l D a D Ir al calendario...
& Tareas

Nuevo evento...

Buscar en los foros

o @BIENVENIDOS A TU AULA VIRTUAL @ e

Actividad reciente

miércoles, 20 de julio

de 2011, 20:15

| Administracion
i Foro Tecnico

Muchas veces la gente na sabie lo que quiere

FHasta que se le ensefias
(Steve Jobis ).
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4. Implementacién del Aula Virtual

Uitad a i bt oorme Ik Acoafi |5

Realidad Nacional

Ll D Contawroin *  Ackw sdoin

heynd aden

l Rr AR BN

.
: [Tp—

REALIDAD

SBIENVENIDOS A TTU AULA VIRTUAL @

NACIONAL =

CIMPLEMENTACION AULA VIRTU

Hosting

Instalacion [ Obtencién de Moodle
| Instalacion de hoodle

Cuenta Administrador

MOODLE

Configuracian

Requisitos

In=tatacion

Creacién Cuerta

‘“d=or de Second Life

SECOND LIFE Pgregar Amigos

Primeros Pagos

hdwimienito

Comunicacion

Conzstruccion de Prismas

Requisitos

Obtencion Sloodle

Inatalacion Sloodle

SLODLE Instalacidn | Sloodle hieni

\ Object Azsignment Plugin

Cnnfiguracién Controlador de Sloodle

Sloodle Toolbar
Sloodle Set

Ohietencion Ohjgtoz

Gestos del avatar

b A - Toolbar Giver
Second Life + Moodle = SLOODLE ) . Blog
Configuracian
Sloodle 1.1 Set
; Objetos Sloodle 1.1 Set

Induccian

Matriculacian & Moodle desde 5. L.
Agricuttura

Clases de Realidad Hacional
hinena
k Temas de las Clases Dictadas -
Industria
; Examen
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4.1 Introduccidon

El presente capitulo explicara como se desarrollé el aula virtual para la materia de

Realidad Nacional de CISIC de la Universidad Técnica del Norte.

Aprovechando los beneficios que me brinda el Software Libre y apoyando el Decreto
1014 firmado el 10 de Abril del 2008 he escogido herramientas y aplicaciones como:
Moodle, Second Life, y Sloodle, que estdn a nuestra disposicion para construir,
impulsar, y emprender nuevos caminos de aprendizaje que permitan mejorar la

formacion a los estudiantes.

Esta investigacién apunta a desarrollar un Aula Virtual 3D para mejorar el proceso
ensefanza-aprendizaje, aumentando el nimero de participantes a través de una
formacion méas colaborativa y social; una manera de estudio mas dindmica, atractiva y

flexible para los alumnos y docentes.

Para poder ejecutar la clase de Realidad Nacional, lo primero es configurar en Moodle
un curso o un entorno virtual de aprendizaje, dentro de este curso instalar y configurar
el médulo Sloodle que es el que me va a permitir la conexion con el mundo virtual
Second Life. Paralelamente, hay que crear una cuenta en Second Life y disponer de

un terreno o isla en este espacio virtual para estructurar la clase.

113



4.2 Moodle

4.2.1 Instalacion

Se instal6 la version 1.9.12 del paquete de Moodle.
Pasol. Hosting:
» Hosting compartido con las siguientes caracteristicas, Version de Apache
2.2.17 Version de PHP 5.2.17 Versién de MySQL 5.0.92, Arquitectura x86_64,
Sistema Operativo Linux, Espacio de Disco 20GB, Memoria RAM 1 GB.

Paso 2. Obtencién de Moodle:

Se descargd de la pagina oficial de moodle (http://moodle.org/downloads)la version
1.9.12.

Paso 3. Instalacién de Moodle:

Se creb6 una carpeta llamada “virtual” donde se almacené el sitio Moodle de Realidad

Nacional.

» En el servidor web www.kunturlabs.com/virtual se ejecut6 el script install.php,

en esta pantalla se eligi6 el idioma.

T hitp: e kunhudabs, com e sual install pho =i B

ff ]OOCJJ@ Installation

Choose a language

Please choose a language for the installation OMLY. You will be able o choose site and user languages on a laler screen

Espafiol - Internacional (es)
Anguage .

:Ne;ﬂ»

llustracién 46: Instalacién Moodle - install.php
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» El servidor pas6 todas las comprobaciones.

| 50 kbt fion unturbabis. comvir tus fistall. php iRl o I"." £ .

Tﬁ‘]OOCJ ]e Instalacion

Comprabando sus ajustes PHP...

Su senvidor deberia pasar todos estas comprobaciones para que Moodle pueda funcionar comactamente.

Version PHP Correcto

Inicio automatico de sesion Correcto

Magic Quotes Run Time Correcto

Manejo Inseguro de Ajustes Globales Correcto
Modo Seguro (Safe Mode) Correcto

Subidas de archivos Correcto

Version GD Correcto

Limite de memoria Correcto

llustracién 47: Instalacion Moodle - Comprobaciones

» En esta pantalla se colocé las direcciones de instalacion de Moodle y del
directorio de datos.
Direccién web: www.kunturlabs.com/virtual

Directorio de datos: moodledata

 Jeuniturlabs. comvirtual frstall.pho Telc| |2 .

fﬂ@@d Je Instalacion

Por favor, confirme 2s siguientes direcciones de I instalacion de Moodle

Direccion Web: Especifique la dirsccidn web completa en la que se accedera a Moodle. Si su sitio es accesible desde diferentes URLs entonces elija la mas natural que sus
estudiantes deberian utilizar. No incluya |a diagonal invertida final ().

Directorio Mocdle: Espacifique la ruta completa de esta instalacion. Aseglrese de que las maydsculas/minisculas son comectas.
Directorio de Datos: Usted necesita un lugar donde Moodle puede guardar los archivos subidos. Este directorio debe ser laible Y ESCRIBIBLE por el usuario del sanvidor web (por o

general ‘nobody’, 'apache’ o 'www-data’), pero este lugar no debe ser accesible directamente a través de la web. El instalador tratara crearlo si no existe.

Direccion Web _htE'Mwl_ca nturlabs compvirtual |

Directorio Moodle |-+ 1 |

Directorio de Datos | home/kunurla/moodledata |

llustracion 48: Instalaciéon Moodle-Direcciones de Instalaciéon
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» Desde el Administrador del Hosting (Cpanel) se creé la base de datos

para el sitio Moodle.

[ ©P it e Junturksbs. coms 2082 frontendxfsdifndex. bt v - €]

other users) that have privileges to access a database can read from or write to that database.
i Video Tutonal +lump to MySQL Users
Create New Database

New Database: kunturla_|

Create Database |

Modify Databases

Check DB: | kunturta_kuntur w Check DB [
repair DB: | kunturla_kuntur ¥ Repair DB

Current Databases

Search Go I

DATABASE S1ze Users ACTIONS
kunturla_kuntur 0.24 MB kunturla_kuntur (%) Delete Database
kunturia_moodles] 0.00 MB kunturla_erika (X Delete Database

llustracién 49: Instalacion Moodle - Crear la base de datos.
» Se configur6 la base de datos (hombre de la base de datos, usuario y

contrasefa) para el sitio Moodle.

[ 50 ot e Junturtabs. comvirual frstal. o -

C" l‘;'.,l' Foogle

MOOd“e Instalacion

Ahora necesita configurar la base de datos en la gue se almacenaran la mayor parte de los datos de Moodle. Esta base de datos debe haber sido ya creada y
disponer de un nombre de usuario y una contrasefia de acceso.

Tipo: MySQL

Servidor: &g localhost o db.isp.com

Nombre: nombre de la base de datos, eg moodle

Usuario: usuario de la base de datos

Confrasefia: contrasefia de la base de datog

Prefijo de tablas: prefijo a usar en los nombres de las tablas {opcional)

Nota: el instalador tratara de crear la base de datos en el caso de que no exista.

Tipo | MySQL (mysql) ¥

Servidor :iocélhost

Base de datos moodle

Usuario |kunturla_enka

e
Contrasefia | |

Prefijo de tablas \mdl_

llustracién 50: Instalacion Moodle - Configurar la base de datos
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» Comprobaciones del servidor.

([T Htsp s burbrlabss. comvirtual firctall. pho

Comprobaciones del Servidor
Nombre Informaciéon Informe Estado

@es chligatorio que este oK

unicode : :
instalade/activado

(D\lersilin 4116 es obligatona v 0K

databa |
S e estd ejecutando 5.0.92
@hversion 4.3.0 es obligatoria y
php estd ejecutando 5.2.17 o
php_extension icony {Des recomendable que este 0K

instalado/activado

. B @es recomendable te
xten mbst QUEESLe oK
PUR- eriension nng instalado/activado
: @es recomendable que esté
st £bl instalado/activado o
. @es recomendable que esté
PHR FRnsion geeise instalado/activado e
f ; @es recomendable que esté
extension  tokenizer q oK
pE- J : instalado/activado
: ®es recomendable que esté
axtension  xmlpc : q oK
sp ' P instalado/activado
. @es racomendable que esté
Fhipc Sctensian ciype instalado/activado ol
Des ohligatorio que esté 0K
instalado/activado

llustracion 51: Instalacion Moodle - Comprobaciones del Servidor.

php_extension pore

» Instalacion del paquete de idiomas

| 53 ot v bt commie s fratal b Tre | |2 cooste

mﬂOOd]@ Instalacion

Descargar paquete de idioma

Ahora tiena la opeidn de descargar su paqueto de idioma y continuar con l procaso da instalacion an ose idioma

Si no o3 posible la descarga ol proceso de instalacion continuard an inglés {una vez que [ instalacién haya finalizade, tendrd 1a oportunidad de descargar o instalar olros idiomas
adicionales).

[ Descargar el paquete de idioma "Espaiol - Intemacional {as)" [

llustracién 52: Instalacion Moodle - Instalacion paquete idiomas.
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» Confirmacion de instalacién completada y creacién del archivo config.php.

| http: f e kunturlabs, com/fvirtual fadmin findex. php

Thoodle

Configuracion completa

Moodle ha creado su fichero de configuracidn

config.php se ha creado con éxito

llustracién 53: Instalacion Moodle — Creacidn del archivo config.php

4.2.2 Configuracién del Curso de Realidad Nacional
Configuracion de la Cuenta Administrador

» La cuenta administrador es la que tiene el poder absoluto sobre el sitio Moodle.

€ 1T, it e st coem) fectnduanced, php e -l [2]-
et

Ajustar cuenta del administrador

En asta paging deberia configurar su cuenta de admimnstrador poncpal -guee e dard un contral
absaluto sobre el sitio-. Aseginese de que usa un nombre de usuario y confrasefia seguros, asi
como una direccidn de comeo elecirdnico vdlida Mds adelante podrd crear mds cuentas de
adrministiador

General

*|_Mesirar Avanzadas

Nombre de usuano® |enka

La contrasefia deberia lener al menos 8 caracler{es), al menos 1 digitos, al menos 1
mindsculals), al menos 1 maylsculals), al menos 1 caracter{es) no afanuméricos
Mueva contrasefia® (&  akired [EDesenmascarar
Farzar cambio de confrasefia (&
Nombie®™ |Enka
Apelido® |Acosa
Dhreccion de cormeo™ |acostakire@gmail.com
Moslrar comeo | Mostrar a tados mi dreccién de cameo hd
Corren aclivado | La direccién de comen astd habiltada &
Ciudad* |ibama
Selecoone su pais® | Fouadar -
Zona harana | Hoa loeal del sorvidorn [

Idioma preferido | Espafal - Intemacional (as) %

llustracién 54: Configurar Perfil Cuenta Administrador Moodle
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Configuracién del Curso
Se cre6 una categoria UTN-FICA, y dentro de ésta un curso llamado Realidad

Nacional.

Usted se ha autentificado como Enka Acosta (Sabr)

Aula Virtual Realidad Nacional

aula = Administiacidn = Categorias = Agregar Un NUEVE Curso

Editar la configuracidn del cursa

Ajustes generales
Categoria (@ UTNFICA =
Mombra complete® @  [Reabdad Macsnal
Noaibre corte® (& [ANUTN
retimars 10 del curso (@

Resumen {§

| ebuchet wi[1@pg Al wiidome | B 0 W E | ox | W] a0
EEIRE AW | FEERE GTE —Dboaw QOGP < @A

usta:

TE=)
llustracién 55: Creacion de Categoriay Curso.

Se asigné los roles para este curso, como docentes al Dr. Vicente Vinueza y

Erika Acosta.

4| T batp e benturiabs. comfrrtusi o d r-loe (29
Real idad Naciuna l Usiteed se ha autentibcado como Bk Acosta (Sale)
auly » RNUTN » Roley
Halas awigrades localmante | Anulsr parmiscs
Asignar roles en Curso: RNUTN (@
Roles Descripcién Usuarlos
Administrador  Normalmente los adminstradores pueden hacer cualguer cosa en el stio, en bodos los oursoes. o
Creador de curso | Los areadores de cursos pueden crear nuevas cursss ¥ ensefiar en ellos. o
Profesor Los profesores pueden realizar cualuics seeén dentro die un earss, induyends cambiar actividades v calificsr a los estudiantis, 0
Profesor sin permiso de edicidn  Los profescres sin permise de edicién pueden ensefiar en los cursos v calificar a los estudiantes, pere no puedan madificar las actividades. o
o

Eslushante | Los estudiantes tdenen por lo general menas privilegios dentro de un curse.

Los mvitados benen minimas no estan para escnibin

Haga clic aquipara entriar a su curse

@ Moadle Docs para esta pdgine

Usted se ha autentificado como Enka Acosta (Sahr)
RNUTHN

llustracién 56: Asignar roles al curso Realidad Nacional.
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Aula Virtual Realidad Nacional

Cursos disponibles

Fealidad Macional
Profesar: Erika Acosta
Profesaor: Vicente Vinueza

H o

llustracién 57: Comprobacion de los roles asignados.
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4.3 Second Life

4.3.1 Instalacion

Paso 1: Comprobacion de Requisitos.

La plataforma de Second Life se ejecuta bajo los siguientes Sistemas Operativos:

Windows
Windows Requisitos minimos
Conexién a nternet*: Cable o DSL
Sistema operativo: WP Yista, or'Windows T (32-hit anly)

Fentiurm Il o Athlon a 300 MHz (u
otro superior

Procesador del equipo:

Memoria del equipo: 512 MB o mas

Resolucion de pantalla: 1.024 % TES piveles

« MNYIDIA GeFaorce 6600 0 mejor

« O ATIRadeon 8500, 9250 0
mejor

# O chipset intel 945

Tarjeta grafica para XP**:

o MNYIDIA GeForce BE00 0 mejor
* O ATI Radeon 9500 o mejor
O chipset Intel 945

Graphics Card for Vista
of Windows 7 {32-bit only)
{requires latest drivers)**:

Requisitos recomendados

Cahble o DSL

HP Vista, orWindows T (32-hit anly)

1,8 GHz (P}, 2 GHz (Vista) 32 hits

(x86) 0 mejor

1 GB omas

1.024 % TEE piveles o superiar

Tarjetas graficas NYIDIA
Serie S000:
« GE00, 3300

Serie 200:
® 275 GTH, 295 GTX

Tarjetas graficas ATI
Serie 4000:
« 4850, 4870, 4850

Serie 000:
* 5840, 5870, 5970

Tarjetas graficas MNYIDIA
Serie 9000:
* G600, 3300

Serie 200:
® 275 GTH, 285 GTH

Tatjetas graficas ATI
Serie 4000:
« ABA0, 4870, 48580

Serie 5000:
® 5850, 5870, 55870

llustracién 58: Requisitos de Windows para S. L.
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Mac OS X

Mac 0S8 X

Conexion a Internet';
Sistema operativo:
Procesador del equipo:
Memoria del equipo:

Resolucion de pantalla:

Tarjeta grafica**:

Requisitos minimos

Cahle o DSL

Mac 05 = 10.5 o mejor

Mac con procesadar intel & 1,5 GHz
512 MB o mas

1.024 % TER pixeles

« ATI Radeon 9200 v superiores
o O MYIDIA GeForce 2, GeForce
4

Requisitos recomendados
Cahle o DEL

Mac 05X 10.5.4 o mejar

Intel Core 2 Duo & 2 GHz o mas
1 0GB omas

1.024 % TES piveles o superior

* ATI 4850, 4870
o O NYIDIA: 3300

llustracién 59: Requisitos de Instalacion de MAC para S.L.

GNU/Linux

Linux

Conexion a Internet*:

Sistema operativo:

Procesador del equipo:

Memoria del equipo:

Resolucién de pantalla:

Tarjeta grifica:

Requisitos minimos
Cahle o DEL

Se necesita un entorno Linux de 32
hits razonahlemente actualizado. Si
utilizas una distribucidn de Linux de
64 bits, necesitaras tener instalado
el entarno de compatibilidad con 32
hits.

Fentium Il o Athlon a 800 MHZ (U
otro superior

512 MB o mas
1.024 % TEE pixeles

¢ MVIDIA GeForce BEO0 0 mejor
& 0 ATIFadeon 8500, 9250 0
mejor

Requisitos recomendados
Cahle o DEL

Se necesita un entorno Linux de 32
hits razonahblements actualizada. Si
utilizas una distribucidn de Linux de
64 bits, necesitaras tener instalado
el entarno de compatibilidad con 32
hits.

1,5 GHz o mejar

1 GBomas
1.024 % THS pixeles o superiar

* AT 4850, 4870
& O YDA 9600, 9300

llustraciéon 60: Requisitos de GNU/Linux para S. L.

Paso 2: Creacion de la Cuenta de Second Life e Instalar.

Creacion de la cuenta:
a. En el navegador escribimos la direccion oficial de Second Life

www.secondlife.com

@ http://secondlife.com)/

llustraciéon 61: URL de Second Life.
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http://www.secondlife.com/

b. En pagina de Second Life escogemos el idioma y damos clic en “Registrate

C.

d.

ahora”

T —
_ngllstrate_ ahora>

i Qué es Second Life? Mapa del mundo Compras Comprar terreno  Comunidad = Ayuda

llustracion 62: Registrarse en Second Life.

Escogemos un avatar.

Elegir un avatar

llustracién 63: Elegir el Avatar.

Crear un nombre de usuario para el Avatar, y mirar la disponibilidad de ese

nombre. Este nombre de usuario es el que se utilizara en Second Life.

Crea un nombre de usuario

Mecesitaras tu nombre de usuario para iniciar sesidn, asi
que procura recordarlo siempre.

Andilu

jEsta disponible!

Wuelve para modificar tu avatar.

llustracién 64: Nombre del Avatar.
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e. Completar los datos para poder terminar de registrar el usuario. Es importante

recalcar que de acuerdo a la edad tiene acceso a los lugares de Second Life.

Solo un par de preguntas mas...

Direccidn de comeo electrénico | cuchanita@hotmail es v

Fecha de nacimiento 25 [v] Septiem[r] 1995 [*] +

Contrasefia ssssscssesneceee v 4

Pregunta de seguridad ;Como se llama tu mascota?  [*] +

Respuesta de seguridad MASHAl

Al hacer clic en Crear cuenta, indicas que has Gy —
leido y aceptas tanto el Contrato de servicic comeo Creal’ Ia cuenta
la Politica de privacidad.

Vuelve para modificar tu nombre.

llustracién 65: Datos personales del usuario.

f. Para poder conectarse con Second Life se necesita un programa llamado
Visor. Esta ventana permite descargar e instalar el Visor.

iBienvenido a Second Life!

Bienvenido, AndilLu.

Tu cuenta esta activada.
iTu avatar te esta esperando!

‘Descargar e instalar Second Life

Para explorar Second Life, asi como para comunicarte y conectarte,
necesitards descargar nuestro software de navegacidn en 3D. Es
rapido y facil de instalar. Second Life es totalmente gratuito.

llustracién 66: Descarga de Second Life.
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4.3.2 Primeros Pasos en Second Life

UTILIZACION DEL VISOR DE SECOND LIFE
Iniciar sesion

» Una vez instalado, en el escritorio aparecera el siguiente icono de S. L.

llustracién 67: Icono de S. L.

» Iniciar sesidncon nuestro usuario (Avatar) y contrasefia. La opcién Modo,
permite escoger una conexidn basica o avanzada. De acuerdo a esta conexion

tendremos acceso a ciertas herramientas de Second Life.

Mombre de usuario: Contrasefia: Maodo:

~F Recordar la contrasefa

llustraciéon 68: Iniciar sesiénen S. L.

» Al ingresar por primera vez a Second Life, todos los avatares apareceran en la
isla de Bienvenida. En esta isla inicial se encuentran indicaciones generales de

cémo usar el visor.

5ecO”d Life Welcome lslﬂhd

llustracion 69: Isla de Bienvenida de Second Life.
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AGREGAR AMIGOS

Al ser Second Life un Mundo Virtual a nivel mundial, es primordial agregar a los

conocidos o amigos de este mundo virtual.

Agregar Amigos que estan Desconectados.
Para agregar amigos desconectados, desde las herramientas de Second Life:
- Clic en el icono de gente.

- Escoger la pestafia Mis Amigos.

- En la parte inferior damos clic en el icono de Mas (1).

llustracién 70: Ventana para agregar amigos.
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» En esta ventana se escribe el nombre del avatar, el cual representa a tus
amigos (Ir o enter). Se desplegara una lista si los nombres coinciden, elegir el
nombre del avatar y clic en Ok.

ELEGIR A N RESIDENTE
Buscar Amig
he parte

o

MNombre Nombre de usuario

L Crmasheo omasho

LOfr a Omasho gue sea tu amigo?

Hola soy Erika quiere sertu amiga

oK C elar

> Al confirmar la solicitud de amistad, en la parte inferior derecha aparece un

mensaje “Aceptado tu oferta de amistad”.

caidacama ha ac

o H

llustracién 72: Aceptacion de Amistad.
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Agregar amigos Conectados
» Damos clic derecho en el avatar para agregar como conocido y escogemos la

opcion “Afadir como amigo”.

an de tu Negocio
Aqui

‘

Anadir como amigo

Ver el perfil

llustracién 73: Agregar Amigos.

Lista de Amigos
» En las herramientas de Second Life, en la pestafia “MIS AMIGOS” se despliega

el listado de amigos conectados o desconectados.

CERCANA - MIS AMIGOS

To

llustracion 74: Listado de Amigos.

» Al dar clic derecho sobre el avatar se tiene varias opciones:

MI: Chat interno sélo con ese amigo.

Llamar: Chat de Voz.
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Ofrecer tele porte: Esta opcién permite enviar un mensaje a un amigo para
ofrecerle trasladarse o teleportarse hacia donde esta su avatar.

CERCANA — MIS AMIGOS  MIS

Ver el perfil

Cuitarle como amigo
1l
Llamar

llustraciéon 75: Ofrecer Teleportar.

MOVIMIENTO

En Second Life, los avatares pueden caminar, correr e incluso volar.

Caminar

Para caminar en Second Life, se configura en el panel de control de movimientos la

opcion moverse:

llustracion 76: Movimientos en Second Life - Caminar.

Volar

Al pulsar el botbn Modo de volar en el panel de control de movimientos, el avatar
comienza a volar. Con las teclas RePag y AvPag se puede volar hacia arriba y hacia
abajo o usando las teclas de cursor arriba y abajo que aparecen en el panel de
movimientos. Para dejar de volar y volver al modo de caminar o correr, pulse Dejar de

volar:
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?
2
&

L]
Il

Stop Flying

llustraciéon 77: Movimientos en Second Life - Volar.

Sentarse
Para sentarse en una silla u otro objeto, damos clic derecho en el objeto y, en el menu
contextual, se elige “Sentarme aqui”. Una vez sentado, el avatar se quedara inmévil
en el objeto. Para levantarse y comenzar a moverse, hay pulsar el botén

“Levantarme” que aparece en la parte inferior de la pantalla:

Tocar
Editar
Construir

Sentarme aqui

Gestionar

llustraciéon 78: Sentarse en S. L.

Teletransportarse
Second Life esta conformado por diferentes islas de exploracion. Las cuales pueden
ser visitadas al viajar de isla en isla para conocer diferentes lugares, gente y culturas.
Se puede teleportar de tres formas:
1. Buscar un lugar y teleportar.

2. Teleportar segun una SLUTrl.
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3. Invitar a un amigo a teleportar.

COMUNICACION

Conversacién Grupal
Esta opcidn permite expresarse y hablar con quienes se encuentran conectados

alrededor. Se puede configurar un micréfono y activar hablar.

Pulsa aqui para chatear.

llustracién 79: Conversacion Grupal.

Conversacion Privada
Consiste en comunicarse con otros usuarios mediante mensajes instantdneos o
llamadas de voz, independientemente de donde se encuentren en Second Life.

Para abrir una sesiéon nueva de MI*

o0 de voz privada, haga clic derecho en un
residente cercano y, en el menu contextual, elegir Ml o Llamar. También se puede
iniciar una sesion de Ml y de voz desde la pestafia Gente de la barra lateral. Para ello,
seleccionar un residente y pulsar el boton MI o Llamar y se inicia la conversacion

privada.

View Profile

llustracién 80: Conversacion Privada.

44 . ‘
Mensaje Instantaneo
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Configuracién del Sonido.

Para poder utilizar las funciones de voz de Second Life, hay que configurar el

micréfono y los auriculares.

1. Conectar el micr6fono y los auriculares.

2. En la parte superior izquierda, abrir la ventana Preferencias seleccionar,Yo >
Preferencias o pulsando Ctrl + P.

3. Escogemos la pestafia Sonido y Media.

4. Pulsamos el boton Dispositivos de entrada y salida y, a continuacion,
elegimos como dispositivos de entrada y salida el micr6fono y los altavoces
preferidos.

5. Si el micr6fono funciona, se visualizaran unas barras verdes en el monitor de
volumen de entrada.

6. Aceptamos la configuracién pulsandoOK.

PREFERENCES

General Master volume o)) Mute when minim

Graphics Buttons o))

Privacy Ambient o))

Sound & Media Sound 1)
4)) ¥ Enabled
4)) ¥ Enabled
4)) ¥ Enabled

Input/Cutput dev

Input
Default

My volume:

Output

Default

llustracién 81: Configuracion del Sonido.
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ATAJOS CON EL TECLADO

Girar a la derecha

Correr siempre

Valver a lavista por defecto

Historial del chat local +|E|

cest onl- o]

llustracién 82: Atajos con teclados.
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4.3.3 Primitivas

Todos los objetos que se encuentran en Second Life pueden crearse a través de la
propia interfaz de usuario del programa (visor) que se utiliza para navegar por el
mundo virtual.

La construccion de objetos es un proceso online que se efectia dentro del propio
entorno, interactuando en todo momento en tiempo real con los objetos que se estan
construyendo, sin tener que utilizar ningun editor externo ni detener en ningdn

momento la experiencia de navegacion por el mundo virtual.

Ohjeto Textura b W

Object

Y Eriktcosta (erikuis.moyet)

Fropietario: Y Erik&costa (erikuis.moyet)

Grupo Planeta FATLA /

Compartir

Tocarlo (pordefecto) =

10

Maostrar en la busqueda

Cualquisra:
Copiarlo

propietario

llustracién 83: Herramientas de Construccién de Primitivas.
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Dentro de Second Life no es posible crear objetos en cualquier sitio, ya que cada
propietario es libre de imponer en sus terrenos una serie de reglas, que se aplican de
forma inmediata a todos los visitantes, y que incluyen la posibilidad o no de poder
crear objetos. La mayoria no lo permite, para evitar que se acumule basura en sus
tierras, aunque sea virtualmente hablando. Sin embargo, existen regiones,
denominadas sandbox, en las que normalmente se puede construir libremente y que

se reinician automaticamente a determinadas horas.

Primitivas

Los objetos en Second Life, se construyen utilizando primitivas (prims) tales como
esferas, cubos, cilindros, conos, que pueden madificarse y deformarse para obtener
otras formas derivadas de las originales, siendo posible incluso juntar varias de estas

primitivas para tratar a todo el conjunto como un objeto Unico.

llustracion 84: Tipos de Primitivas.

Textura

Caracter. = Textura

Besplandaor
I§ Fulsa para abrir el selector de

Brillantez

Minguna = Ninguno

llustracién 85: Textura de un Objeto.
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Una vez definida la forma de un objeto es posible aplicarle un color o una textura a
cada uno de sus componentes de forma independiente, pudiendo controlar algunos
parametros sencillos como el recorte de la imagen, la repeticion a intervalos fijos, e

incluso la inversion o giro para reaprovechar al méximo una misma textura.

llustracién 86: Texturas en las diferentes caras del objeto.

Editar un Objeto

Esta opcion permite mover, girar, estirar, elegir una cara del objeto, enlazar prismas,

editar partes enlazadas.

Estirar ambo

~f Estirar |3

¥ Interv Cpciones

llustraciéon 87: Herramientas de edicién de objetos.
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v

llustracién 88: Opcién mover objetos.

4.4 Sloodle.

4.4.1 Instalacion

Paso 1: Comprobacion de Requisitos
Instalado y configurado Moodle.
Instalado Second Life.

Creado el avatar.

Paso 2: Obtencion de Sloodle
De la pagina oficial de Sloodle descargue la ultima version estable 1.1.

http://www.sloodle.org/moodle/

Download the server-sicde modules:

Download SLOODLE *.zip # - recommended for Windows users
or: Download SLOODLE * tar 92 & - recommended LindMac OSX users

llustracién 89: Descarga de Sloodle.
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http://www.sloodle.org/moodle/

» En la descarga de Sloodle 1.1 existen tres carpetas separadas. Estas se
instalan en diferentes lugares en el directorio de Moodle. La carpeta sloodle es
la parte principal, es el modulo de actividades que se instala en Moodle y las
otras dos carpetas son opcionales para proporcionar funcionalidades

adicionales.

[asloodle
|Z)sloodle_menu
(Chslondlecbject
[ CONTRIEUTORS
= L1cEnsE

=l rEADME

llustracion 90: Paquete de Sloodle.

sloodle_menu es un "blogue" que se encuentra en las paginas de Moodle.
Cuando son visibles, el bloque muestra los datos del usuario actual, asi como
enlaces Utiles a partes importantes de Sloodle.

sloodleobject es un "plugin de asignacién" necesario si se desea utilizar la
herramienta PrimDrop de Sloodle. Este plugin esta disponible so6lo a partir de
Sloodle 0.3 en adelante, y funciona como cualquier otro tipo de asignaciéon de
Moodle.
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Paso 3: Instalacion

Instalacion de Sloodle

A través de FTP acceder donde se instalé Moodle y localizar la carpeta mod.

Subir la carpeta sloodle, del paquete descargado, dentro del directorio mod. Si

ya existe la carpeta sloodle, entonces es necesario borrarla. Esto se realiza,

porgque “Sloodle” es un médulo de Moodle, y por esta razén se copia la carpeta

“sloodle” dentro de la carpeta de mddulos (mod) de Moodle.

E kunturlagwww kimturlabs.com - FileZilla

File Edit W¥iew Transfer Server Bookmarks Help Mew wersion available!

L —— —
i-[FEeres %y E/XEA
Host; | www kunturlabs . cor | Usernames [kunkurla Password; essssssss Fort; B
Command: Pasy
Fesponse; 227 Entering Passive Mode (173,192,222,69,133,173)
Command: MLSD
Response: 150 Accepted data connection
Fesponse: Z2e-Cptions: -a -
Response; 226 22 matches takal
Status: Directary lisking successful
Local site: | Escritoriosloodle_all_latest_stablel @ Remaote sit public_htmlll'virtual,l'mo_d-/
P - @) office 2010 desce 2 { Sy iploorop L
-3 PACIE (2} lang I Uh- I
|5y portatiles - 7 lib . ICarnos en ia
#-|.7) respaldoHPSERYE (2} login
e 8 i sloodle_all_latest L7 (7 message carpetﬂ mﬂd
= | L:__: 1% mnet
’ -7 mod
“Fllename / [ my
= | Filename
= o =
&) shoodeshjact Add files to queue Dresource ;
S conTRIBUTORS | Enter dirsctary iz 2 SUh"‘ |El
[ License — ' “?'Ess':'”
B 2 Clams carpeta sloodle
e [)label
Create direckory If-ﬁ]'nurnal
Refrash u_ﬂhotpnt
|Cglossary
Delete [CForum
Rename [Chdata
[Cichaice
[Chchat
Selected 1 directory. Selected 1 directory.

llustracién 91: Subir la carpeta Sloodle en la carpeta mod de Moodle.

139



» Actualizar Moodle.- Para terminar la instalacion del mdédulo de Sloodle,
accedemos a nuestra plataforma Moodle con el perfil de administrador, nos
situamos en la pantalla de administracién del sitio y clic en la opcion de

Notificaciones.

Instalando el médulo de tablas

aula » Instalando el moédulo de tablas

Mo warnings - Scroll to the continue button

sloodle

(mysqgl): SHOW TABLES

(mysql

+ SHOW TABLES

(mysql): SHOW TABLES

(mysql): SHOW TABLES

(mysql); SHOW TABLES

: SHOW TABLES

(mysal

(mysql

» SHOW TABLES

: SHOW TABLES

(mysqgl

(mysaql): SHOW TABLES

| by http: f fuww. kunturlabs. com fvirtual fadmin/findex. php

Exito

(mysql):FREATE UNIQUE INDEX mdl_sloopresl_slo_uix ON mdl_sloodle_presenter (sloodleid)

Exito

{mysql): CREATE TABLE mdl_sloodle_presenter_entry( id BIGINT(10) unsigned NOT NULL auto_increment, sloodleid BIGINT(10)
NULL, type VARCHAR(255) NOT NULL DEFAULT 'web', ordering BIGINT(10) unsigned NOT NULL, CONSTRAINT PRIMARY KEY (id) )

Exito
(mysql); ALTER TABLE mdl_sloodle_presenter_entry COMMENT="sloodle_presenter_entry table retrofitted from MySQL'
Exito

(mysql): CREATE INDEX mdl_sloopresentr_slo_ix ON mdl_sloodle_presenter_entry (sloodleid)

llustracién 92: Instalacién de Médulo de Sloodle.

140



» Comprobacién.- para verificar si se encuentra instalado el médulo de
Sloodle, dentro de Moodle, seleccionamos “Moédulos / Actividades / Sloodle
Moodle™:

E pModulos
= actividades

= Gestionar actividades
= Base de datos
= Chat
= Cuestionario
= Faro
= Slasario
= Recurso

e
[ = sioodie Module ]

llustracién 93: Comprobacion de Instalacion Mddulo de Sloodle.

Instalacion del sloodle_menu

Se usa para poder visualizar en las paginas de Moodle un bloque con los detalles del
avatar actual, y con enlaces con partes importantes de Sloodle. El sloodle_menu

permite una mejor navegacion de las opciones que tiene Sloodle.

» Localizar la carpeta blocks del Moodle, y ahi afiadimos la carpeta
sloodle_menu. Siya existe una carpeta sloodle_menu entonces es necesario

borrarla
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E NNl Ch WA RN LTI D e oM (el

File Edit Wiew Transfer Server Bookmarks Help Mew wersion available!

T T T T == D
i-|Floelststaeg EARN
Host: Username: Password: Part: B
Command: PASY
Response: 227 Entering Passive Made (173,192,222, 69,137, 233)
(Command: MLSD
Response: 150 Accepted data connection
Response: Zz6-Options: -a -l
Response: 226 35 matches total
Status: Directory listing successful
o ——
Local site: |Escr\torlo\sloodlefallflatestfstable\ u Remote sit ,l’publlc,html,iwrtuaI;’b\ock9—l
{3 office 2010 descomprimido L:J 2 temm—
®-{7) PACIE ) tmp

) ponaties sowes | Navegar hastala

#-{_7) respaldoHPSERVERLIOM ) admin

#1239 sloodle_all_latest_stable i auth carpeta BIIJCI(S
i SEsem— b g-fa
[#-17) blocks

Filename  « I blog

[}

<]

Filename ¢
% | [S)participants
- -

CONTRIBUTORS |-

Add files to queue Corecent_actwity
LICENSE Enter directary Drss_clent -
README H k-
o 2. Subir la carpeta
_ soodle_menu
Create directory =
Refrash
Delete (kg _Flicke
Rename [Ctag_youtube
tags
[ T B [ o
Selected 1 directory. Selected 1 directory.

llustracion 94: Instalacién del Sloodle Mend.

» Actualizar Moodle.-Para terminar la instalacion del sloodle_menu accedemos
a nuestra plataforma Moodle con el perfil de administrador, nos situamos en la
pantalla de administracion del sitio y damos clic en la opcion de
Notificaciones.

» Verificamos la instalacién y constatamos que ya existe un bloque llamado

Menu Sloodle.

Mend Sloodle [=]

Tu awatar!
Erikuis Moyet

& Mi perfil sloodle
8 Course Activities

=l Course Sethings
** Configuracian Sloodle

Sloodle Mend Version! 1.1

Sloodle Wersion: 1.1

llustracién 95: Comprobacion Instalacion Menu Sloodle.
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Instalacion Sloodle Object Assignment Plugin.

Se trata de un plugin que nos permite utilizar el objeto Sloodle PrimDrop
Object. Para instalarlo es necesario subir la carpeta “sloodleobject” al directorio

“mod/assignment/type” de Moodle.

|z [femturlaewwiv ki ey s = FlEELE

File Edit Miew Transfer Server Bookmarks Help Mew wersion available!

==l ] —» - s - -
i & |__;_|__I£i£| :: ¥ 3 & L SN TN
Host: Username: Password: Part: B
Command: PASY
Response: 227 Entering Passive Mode (173,192,222 69, 137,170)
Command: MLSD
Response: 150 Accepted data connection
Response: 226-Options; -a -l
Response: 226 7 makches kotal

Skakus: Direckory listing successful /___.———-—-.\

Local sike: |Escritorio'l,sloodle_aII_Iatest_stabIe'l, E] Remote siﬁd Tpublic_htmlfvirtualfmod/ assignment fkype )
- affice 2010 descomprivido [ o i
®-{3) PACIE i db
3 portaes - =& | Navegar hasta la
#-|5) respaldoHPSERVERLIOM % chat
#123 sloodle_all_latest_stable |;| (%) choice car‘pe‘ta
<] | 1 | 3] [(F) data d/ . /
%) Forum ty
Flenams 7 @mwn  mod/assignment/type
=) _
Sisicadie , Filename  #
ICshood) “'}—-.'
[ offline

CTRIBUTORS
CENSE Add Files bo queue
README Enter directory

2. Afiadir la carpeta sloodleobject

Open

Create directary
Refresh

Celete

Rename

llustracion 96: Subir la carpeta sloodleobject al sitio Moodle.
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» Es necesario también alterar el paquete de lenguaje primario. Primero se

localiza la carpeta de Moodle “lang/<langcode>":

Remate site: [ Ipublic_htmlfvirtualflangfen_utfFs

7] orane
(% group
% install
%) iplookup
=) lang
(T en
- #- en_utfa
I lib
Filename #

[docs

[hfonts

ahelp

=
ir|access.php
== §ot )
_ir| ackivitynames, php
= = It
i+ admin.php
T algebra.php

=8 .

.y auth.php
T auth_mnet.php
‘:: block_course_list,php

llustraciéon 97:Modificar paquete de idiomas.

» Se abre el archivo assignment.php con el WordPad o cualquier editor de texto

y buscamos:

fatring[' voursubmission'] = 'Vour submission':

=

> Y se afiade el siguiente codigo:

$string['typesloodleobject’] = ‘Sloodle Object’;

fatring['viewsubmissions'] = 'View $a submitted assignments!':
fatring[' yoursubmission'] = 'Your submission':
fatring['tcypesloodleokbject'] = 'Zloodle Obhject':

=
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4.4.2 Configuracion
» Dentro de la pantalla de administrador del sitio Moodle, damos clic en el botén
Administracion - Médulos — Actividades — Sloodle Module.

Aula Virtual Realidad Nacional

aula » Administracion » Madulos » Actividades » SLOODLE Module

Usted se ha autentificado como Erika Acosta {Salir)

Mo edicion de blogues

Administracion del sitio =
= Motificacinnes SLOODLE Module
B Usuarios
B cursos
B calificacionss
O Ubjcacien
0 1dioma
= Actividades
®= Gestionar
actividades
® Base de datos
= Chat

® Cuestionario

Version Info (3

SLOODLE Yersion: 1.1

Module release number: 2008072721

Sloodle Settings

S0 Valor por defecto: Mo
" Foro } i )
" Glosario Allow auto-registration for this site (3
" Recurso

= SCORM S0 Valor por defecto: Mo
Allow auto-enrolment: for this site (@
" Tarea
O plogues
B3 Filtros Active object lifetime |60 Valor por defecto: 7
8 seguridad (day=) The number of days before which an active object will expire if not used, @
8 apariencia
B partada
B servidor
O Red
O Informes

User ohject lifetime |60

Walor por defecto: 21
(days)

The number of days before which a user-centric object (such as the Toolbar) will expire if not used.

llustracién 98: Médulo Sloodle

» Se abrira una nueva pantalla que permite cambiar y configurar las opciones del

modulo. Lo primero queaparecera es la version de Sloodle que se ha instalado
en la plataforma Moodle.
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SLOODLE Module

Version Info (3)

SLOODLE Yersion: 1.1

Module release number: 2009072721

Sloodle Settings

Si gl valorp

Allow auto-registration for this site @

Si B valor por defacte

Allow auto-enrolment: for this site (3)

Active object lifetime |60 Walor pr
(days)

The number of days before which an active object will expire if not used. (3)

User object lifetime |50 valor po
(days)

The number of days before which a user-centric object (such as the Toolbar) will expire if not used.

i
llustracion 99: Configurar opciones mdédulo Sloodle.

Opciones del médulo:
v' Sloodle_allow_autoreg: Si se permite auto-registro.
v' Sloodle_allow_autoenrol: Si se permite auto unién a los cursos.
v' Active object lifetime: La cantidad de dias de un objeto que se ha creado en
Second Life, que puede mantenerse activo si no se usa.
v' User object lifetime: La cantidad de dias que un objeto de un usuario puede

mantenerse activo si no lo usa.
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Configuracién del controlador de Sloodle.

Las funciones de este mddulo controlador son actuar como punto principal de
comunicacion entre Second Life y todos los diferentes servicios de Sloodle, y lo mas

importante la seguridad en las conexiones entre Moodle y los objetos de Sloodle
configurados en Second Life.

Para agregar un nuevo controlador, es necesario ingresar como administrador a la
pagina principal del curso que se quiere configurar. En la parte superior derecha de la
pagina, debe estar habilitado el modo de edicibn de Moodle, sino se encuentra

habilitado, seleccione la opcién “activar edicién”.

» Una vez dentro del curso Realidad Nacional y activada la edicidn,
automaticamente se activa el menu “agregar actividad”, donde se puede

seleccionar un Sloodle Controller de la opcién “sloodle modules”.

= = Usted sa ha aub
Realidad Nacional
aula @ :'_'('Zam'b-iarru'l ...
l;%r:":i o - Diagrama de temas

B8 Participantes 5

B Novedades > r X ® &

?fl:tividades - @IIAgregarrecurso... V @ }igregaractividad c j V_'
P xt 4 Agregar actividad...
i Foros Eﬁste de datos
3
14 Consulta |
. Cuestionario v
Buscar en los foros = (3 | Agregar recurso... ~| (@ |Encuesta &
e xtes Foro. 4
- . Glosario
| ] Leccidn
a1=1N)
I
R SLOODLE Modules &
Blsgueda avanzada SLOODLE Controller v
@ €3] Agregar recurso... Distributor &
Presenter +

llustracién 100: Configurar del Controlador de Sloodle.

» Se asigna un nombre y una descripcién al controlador. Una parte opcional es el
“prim password” que es una clave que se puede asignar a los objetos de
Second Life para que puedan comunicarse con el controlador.
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Actualizando SLOODLE Module (3

Module Type (33 SLOODLE Controller
Name™ iSLOODLE Controller: Controlador Principal ]

Descripcion (3

F g —heodsge QOQGE ©

| Tebuchet @ [1ep ]|

M| =iz

|

ste es el controlador Principal de Sloodle para la conexion con Second Life en

| curso de Realidad Nacionaq

T

Rﬁta: I:-uod\-u'
7 m
llustraciéon 101: Parametros del Controlador de Sloodle.

Una vez guardados los cambios, el controlador aparecera en la pagina principal

del curso.

SLOODLE Controller: Controlador Principal =% JF = % # &

llustracién 102: Controlador en la pagina principal del curso.

Al hacer clic en el Controlador Principal, aparece una pantalla confirmando que

esta habilitado para el uso de los diferentes objetos de Sloodle.

(SLDDDLE Controller: Controlador Principal]

Module Type: SLOODLE Controller(3)

Thiz course s linked fo learning activities in Second Life, Thiz page is provided to allow students o check
wheather the Second Life interface is currently enabled, and for instructors to configure the Interface,

Controlador Principal entre Moodle v Second Life

( Status: Enahled]

llustracién 103: Controlador Activado.
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45 Mashup —>Second Life + Moodle= Sloodle.

Una vez configurado el controlador de Sloodle, visitaremos la isla de Sloodle donde

obtendremos o tomaremos los objetos de Sloodle.

4.5.1 Obtencién de los objetos de Sloodle desde Second
Life.

» Visitamos la pagina de Sloodle www.sloodle.org , damos clic en “teleport

now-.

.g'tliutu:u:j',."www.sloﬂdle.orgfmnodlef“]

»> General Forums << En slund|E.lJl‘l_I|
D | F
»>> Developer Forums << Jral::l::EElEl'rll:ls d
Visit SLOODLE in Second Life TElE[JDr't Now
SePril X

SLOODLE J

llustracién 104: Ingreso a la Pagina Web de Sloodle

» Aqui se despliega la SLURL, que es la direccion de Sloodle en Second Life. Si
se conoce la SLURL la digitar directamente:
http://slurl.com/secondlife/sloodle/129/129/24
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http://slurl.com/secondlife/sloodle/129/129/24

b )b i |l%‘Gttp:,.",."slurl.cnmfsecnndlife,."slnu:uu:IIE,."lEEI,."lEEI,."E#-]

SLurl [[:Iick en Telepurt]

location-based linking in Second Life

Visit this location

"’ GECOND

IFE

Clicking above will teleport you to this location
in Second Life. If wou dan’t have an account
vet, you can SIGN UP NOW for free.

llustracién 105: Teleportar a Sloodle.

» Una vez instalado Second Life, en esta ventana me permite escoger el visor

para poder abrir la SLURL.

Iniciar aplicacidn

Este enlace necesita ser abierto con una aplicacian

Enviar a:

Seleccione una aplicacion Seleccionar. .. ‘

 Seleccionar el Visor de Sl

 para abrir la SLURL

[] Recordar mi selecddn para enlaces secondiife.

Cancelar

llustracion 106: Visor de Second Life para abrir SLURL.
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» Iniciar sesion, colocar el usuario y contrasefia del avatar.

Mombre de usuari _ontrasena Mod Empezar en

Erikuis Moyet B s Sl Giitima posicion -

llustracién 107: Iniciar sesibn en S. L.

» En laisla de Sloodle buscar la Maquina expendedora (Vending Maching) mas

actual o la ultima versién de Sloodle.

Ready
[Connected te: http:/wwwsioodle orgimoodie]

llustracién 108: Sloodle Tools Vending Machine.

» En la maquina expendedora, clic derecho en tocar para obtener los objetos.

lick Derecho en la Vending Machin,
escoger Tocar.

Caonstruir
Sentarme aqL

llustraciéon 109: Tocar Sloodle Vending Machine.
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» En esta pantalla escoger el Sloodle Set y el Sloodle Toolbar

llustracion 110: Obtener Sloodle Set y Sloodle Toolbar.

» En el inventario se encuentren los dos objetos.
1 Sloole Toolbary
2 Sloodle Set.

llustraciéon 111: ltems Sloodle en el Inventario.
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4.5.2 Configuracion del Toolbar Giver.

El Toolbar Giver me proporciona dos cosas basicas la primera son gestos del avatar

para participar en clases, y lo segundo es participacién en el blog de Moodle.

Gestos del avatar.

» Permite a nuestro avatar realizar diferentes movimientos (alzar el brazo para
realizar una pregunta, aplaudir, negar y confirmar con la cabeza, etc.).

» Desde el Inventario, arrastrar el objeto “Sloodle Toolbar”.

Todos los ftems  Items recientes

-
r espaldar

f banco

r cogincono

® April 2003 QuizMaster

r Free Visitors Counter Box{no mot
) SLOODLE 1.0 Presenter

— Sloodle Toolbarwl.4
1] T Sioodle Toolbarvld
— bancoeg
: E le Toolbar v1.4
llustracion 112: Configuracion Toolbar - Arrastrar el objeto Toolbar.

» Clic en el objeto Toolbar:

Blog Classroom Gestures R @ mfAviLister
Blog HUD cick Here to stan 4 SITE |Channel:

Entry title:
Blog enftry body:

Save changes

llustracién 113: Configuracion Toolbar - Clic en el Objeto Toolbar.
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> En esta ventana nos solicita la direccion del sitio Moodle.

Sloodle Toolbar v1.4

llustracién 114: Configuracion Toolbar - Digitar la direccion del sitio Moodle.

» Cargar la pagina web de configuracion.

iCargar pagina web
http:fwww kunturlabs.com/fvirtual/med/sloodle/loginfus
gr object auth.php?sloodleauthid=&7

Please login to Moodle with this URL to authorize the
object for your own use.

Del objeto: Sloodle Toolbar v1.4, propietario: Erikuis
Moyet?

Cargar Cancelar

llustracion 115: Configuracién Toolbar - Cargar www.kunturlabs.com.

> Confirmar la ejecucion de animaciones para el avatar.

Sloodle Toolbar v1.4, un chjeto propiedad de
‘Erikuis Moyet’, quiere:

Ejecutar animaciones en su avatar

iEs correcto?

=l No ‘Ignorar

llustracién 116: Configuracion Toolbar - Animaciones para el avatar.

» Nos confirma la autorizacién al objeto Toolbar.

Aula Vil"tl.lal Realidad NaCiOI"Ial Usted se ha autentificado como Erika Acosta

aula » SLOODLE User Object Autharization

[ Ohject authorization has been successful, ]

llustracién 117: Configuracion Toolbar - Autorizacion confirmada al objeto Toolbar.
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> En el chat confirma la autorizacion.

ErikAcosta http:/www kunturlab nfvirtual

bar v1.4 Checking authorisation...

llustracién 118: Configuracion Toolbar - Confirmacién recibida en Second Life

» Para colocar siempre visible la ventana de Toolbar, clic derecho en el Toolbar,
seleccionar Ponerme - Anexar al HUD y escoger en qué lugar de la pantalla se

debe colocar el Toolbar.

Blog. Classoom Gestures,

Blog HUD | cuex .._._._._,.,'_,,.I,__@
Entry title '

E'IIJ_H-\ :n'h.-_- .

llustracién 119: Configuracion Toolbar - Anexar al HUD.

» Escoger si la ventana va a ser visible para el publico o privado para el avatar.

ol would like

lanorar

llustracién 120: Configuracion Toolbar - Confirmar la visibilidad del Toolbar.
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» Comprobacion de los gestos del Toolbar.

Blog Chesaroen)

S

Gestures H®:

llustraciéon 121: Configuracion Toolbar - Gestos del Toolbar.

Opcién Blog del Soodle Toolbar

Permite acceder y escribir en el blog de la plataforma Moodle desde Second Life.

» Seleccionar la opcién Blog del Toolbar.

Blog Classroom Gestures EEEe [ E
Blog HUD  cics iiees o s .n :';NIHIHI 0

Enitry tifle

Hlog eniry body

llustracién 122: Configuracion Toolbar - Blog
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> Seleccionar el botéon “Clic Here to Start™:

Blog Classroom Gestures IREADYE £ 2
m HUD | click Here to Start ] SITE Channel: D

Entry title:
Blog entry body: > CLICKAHI

Save changes

Blog Length:|

llustracién 123: Configuracion Toolbar - Iniciar el Blog.

» En el registro del chat se inserta la entrada al Blog o la cabecera del Blog, que
pueden tener hasta 985 caracteres.
B sicodle Toolbar v1.4 09:23

Blogaging to: http:/www.kunturlabs. com/fvirtual
Please chat the subject line of your blog entry.

r‘ ErikAcoesta - erikuis. moyet 09:25
FRUEEBA DEL BELOG

llustraciéon 124: Configuracion Toolbar - Cabecera al Blog.

» En el registro del chat insertar el cuerpo del blog.

B sicodie Toolbar v1.4 09:25

Please chat the body text of your blog entry
You can use multiple chat messages, up to a
total of 985 characters.

F‘l ErikAcosta - erikuis.moyet 09:25
COMPROBANDO LA CONEXION DEL ELOG DESDE
ECOND LIFE

llustracién 125: Configuracion Toolbar - Cuerpo del Blog.
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» En la barra del Toolbar se despliega el ingreso que se realiz6 al blog,

realizarclic en “Save changes”, para que se almacene en el sitio Moodle.

Blog Classroom Gestures e — 7 E
Blog HUD  cios siere v sn [# siTE [channet: O

Entry e PRUEBA DEL BLOG

COMPROBANDD LA DOMEXIOM D

Blog entry body EL BLOC DESDE SECOMD LIFE

Save changes

llustracién 126: Configuracion Toolbar - Guardar la entrada del blog.

» Esta ventana me indica que la entrada al blog fue actualizada con éxito.

' Sloodle Toolbar v1.4 05:29
Thank you Erikuis Moyet. Please wait while your
entry is sent..

Updated blog entry successfully. -

llustracién 127: Configuracion Toolbar - Confirmacion de entrada al Blog actualizada.

» Para comprobar la entrada del blog en el sitio Moodle, se ingresa la URL del

sitio, por ejemplo: www.kunturlabs.com/virtual/blog/.

hitp: {f/www. lcunturlabs. com/virtual/blog/]

» Desde Moodle aparecera la entrada del blog que se realizé desde el Second

Life.
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Aula Virtual Realidad Nacional
aula » Erika Acosta b

Erika Acosta

Perfil Editar inforrmacidn Mensajes Blog Motas Informes de actividad

Agregar una nueva entrada

._" PRUEBA DEL BLOG

- de Erika Acosta -

Todos en este sitio

Posted from Second Life: Waschbar@OMPROBANDO LA CONEXION DEL BLOG DESDE SECOMND LIFE]

Editar | Borrar | Permalink

llustracién 128: Configuracion Toolbar — Verficacion desde Moodle la entrada del blog.

4.5.3 Configuracién del Sloodle Set 1.1.

El Sloodle Set llamado podio o rez objects, permite obtener los distintos objetos de
Sloodle.Para configurar el Soodle Set, es necesario dirigirse a la isla en donde se va a
configurar los objetos para la clase de Realidad Nacional. Para esta tesis, se utiliz6 los
predios de FATLA®. Existe ademas lugares libres de acceso o Sandbox donde se
puede practicar la configuracion de los objetos, la misma isla de Sloodle permite

realizar estas practicas.

45 . s . .z ;. . ;.
Fundacidn para la Actualizacién Tecnolégica de Latinoamérica. www.fatla.org

Usted se ha aute
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» Del inventario arrastrar el objeto SLOODLE 1.1 Set al suelo.Clic derecho

“Tocar” para configurarlo.

aestionar

llustracién 129: Sloodle Set 1.1

» En el cuadro del chat colocar la direccion de nuestro sitio Moodle sin él (/) al

final y enter, en este caso www.kunturlabs.com/virtual

llustracién 130: Direccién del Sitio Moodle para configurar Sloode Set.

» Aparecera un mensaje para cargar la pagina de configuracion del sitio Moodle.

F ErikAcosta

Cancelar

http:/f unturla
llustracion 131: Configuracion Sloodle Set - Cargar el sitio Moodle .
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» Aparece la pagina web de Moodle, y ingresamos como administrador:

(Username: erika, Password: ***¥xxxxix)

Aula Virtual Realidad Nacional

aula » Entrar al sitio

Usuarios registrados

Entre aqui usando su nombre de usuario v contrasefia
(Las 'Cookies' deben estar habilitadas en su navegadur)@

Mombre de usuafio |erika

Contrasefis eseessss|

Algunos cursos permiten el acceso de invitados

[ Entrar como invitado ]

S0lvidd su nombre de usuario o contrasefia?

l Si. ayldeme a entrar ]

llustracién 132: Iniciar sesion en Moodle como Administrador.

» Nos aparece una ventana donde escogemos el “controlador nuevo” elegido:

(Controlador Principal)y clic en Submit.
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SLOODLE Object Authorization

aula w SLOCDLE Module » SLODDLE Obhject Authorization

Object Details
Ohject Mame: SLOODLE 1.1 Sloodle Set
(rev 21
Object UUJID: 602c418b-28ce-3750-
fa45-0ebfbf1d159a
Ohject Type: set-1.0

SLOODLE Object Authorization

Select Controller:

SLOODLE Controller. Controlador Principal

Do you want to autharize this object? | 5i E]

i==n)

llustracién 133: Escoger el Sloodle Controller

» La siguiente ventana indica que la autorizacion es satisfactoria para la conexion

de Moodle con Sloodle.

Object Configuration

aula » SLOODLE Module » Object Configuration

Authiorizing for: Realidad Macional = SLOODLE Contraller: Controlador Principal

[ Object authorization has been successful. ]

Object Details
Object Mame: SLOCDLE 1.1 Sloodle Set
(rew 23
Ohject UUID: 602c418b-28ce-3750-
fE45-0ebfbfl1d159a
Ohject Type: set-1.0

Object Configuration

Mo additional configuration options for this object,

llustracién 134: Configuracion satisfactorio del Sloodle Set.
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» En la siguiente ventana solicita la confirmacién de la descarga de la

configuracion del Controlador de Sloodle.

llustracién 135: Confirmacién de Descarga

» Al tocar el podio saldra una ventana. Dar clic en la opcién 1 para descargar la
configuracion.

l
:

llustraciéon 136: Configuracidon Sloodle — Descargar configuracién
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» La configuracion del Sloodle Set para usar los objetos de Sloodle esta
lista.Encima del Sloodle Set indicar4 con qué URL esta configurado el Sloodle

Sety en qué curso esta. En este caso:

Ready [Site http://www.kunturlabs.com/virtuall-[Course: RNUTN]

Pulsa aquf para chatear T TR -
llustracion 137: Sloodle Set configurado.
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4.5.4 Configuracion de los Objetos de Sloodle 1.1. Set.

Una vez enlazado el Sloodle Set con el sitio Moodle y el curso, se puede configurar

cualquiera de los 13 objetos del Sloodle Set, para esto los primeros pasos son:

» Clic derecho sobre el rez objects y escoger‘Tocar”:

Gestionar

Tamar

llustracién 138: Tocar Sloodle Set.

> En la ventana siguiente elegir la opcion 1, donde se despliega todos los objetos
disponibles.

¥ _ X

'SLOCDLE 1.1 e Set (rev 2)' de Erikuis Moyet
dle Set Menu

llustracién 139: Rez an Object.
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» Laventana siguiente indica los 13 objetos a configurar:

SLOODLE 1.1 Che
SLOGCDLE 1.1
SLOCDLE 1.1
SLOODLE 1.1 Pa
SLOODLE 1.1 Fi
SLOODLE 1.1 Pr

NEXT

lgnorar

llustracién 140: Panel de los Objetos de Sloodle.
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Choice Horizontal.

» Del Sloodle Set menda, dar clic en la opcién 1:

llustracién 141: Choice Horizontal - Opcion 1.

» Aparece el Choice (Horizontal):

Waiting S on.
Touch me for a URL o the configuration.

llustracién 142: Choice Horizontal.

» Al tocar el Choice (Horizontal), aparece una ventana donde solicita cargar la

direccion del sitio Moodle, escoger la opcion cargar:

SLOODLE 1.1 Chao
Erikuis t?

llustracién 143: Choice Horizontal - Cargar el sitio Moodle.
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» Ingresar al aula de Moodle, nos despliega la ventana con la descripcién del

objeto a configurar.

Ohiect Details
( COhject Mame: SLOODLE 1.1 Choice ]
(Horizontal)
Dhject UUID: Sbilffbes-a3al-e642-
eBd3-d28193c4c037 4
Ohject Type: choice-1.0

llustracién 144: Descripcion Choice Horizontal.

» Configuracion de las opciones del Choice ,
Escoger el Choice pre configurado del sitio Moodle.
Mostrar los resultados,
Acceso al publico o a un grupo y

Clic en Submit
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Object Configuration

3eneral Configuration

Colert Choicg:

(Causa para que el Ecuador sea un sitio con riquezas mineras.

Fefresh time (seconds): |00

Show relative results?: | Si

Access Level

Object Access Level
This determines who may acoess the object in-world

IJse object: | Fublic

Server Access Level
Thiz deterrmines who may use the server resource

Access Level: | Public

llustracion 145: Choice Horizontal - Opciones de Configuracion.

» En esta ventanase detalla el Objeto configurado y con qué controlador.

Ubject Details
COhject Mame: SLOODLE 1.1 Choice
(Horizontal)
Ohject UUID: 2hi1ffhef-adal-ec42-
e8d3-d8193c4c037 4
Ohject Type: choice-1.0
Authorized for: Realidad Macional =
SLOODLE Controller: Controlador
Principal

MNumber of settings stored: 6

llustracién 146: Choice Horizontal - Objeto Configurado.
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» Regresar a Second Life y clic en el Choice Horizontal

Whaiting i
Touch me for a URL, o e configuration.

llustracién 147Choice Horizontal - Tocar Objeto.

» [Escoger la opcion 1 para confirmar la descarga de la configuracion.

LOODLE 1.1

e We

llustracion 148: Choice Horizontal - Descargar Configuracion.

» En el mensaje de chat indica la configuracion recibida:

SLOODLE 1.1 Choice (Horizontal)

llustracién 149: Choice Horizontal - recibida la configuracién
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» ElChoice (Horizontal) esté listo para usar por los alumnos:

por poseer muches minerales NOODLE
porg se encusntra 2n | linea squinoccial  ou
~ Sistema geoldgico

‘porila cacls e Nt s e s Andss

JLE 1.1 Choice (Herizontal)

llustraciéon 150: Choice Horizontal - Listo

171



Choice Vertical.

» Del Sloodle Set menu, dar clic en la opcion 2:

[ ]

llustracién 151: Sloodle Set - Opcidn 2 (Choice Vertical).

» Aparece el Choice (Vertical):

----------

Waiting
Touch me for a URL, o

o B
the configuration.

llustracién 152: Choice Vertical

» Al tocar el Choice (Vertical), aparece una ventana donde solicita cargar la

direccion del sitio Moodle, escoger la opcion cargar:

onfigure the c

LOODLE 1.1|Chei
t?

llustracién 153: Choice Vertical- Cargar el sitio Moodle.
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» Configuracién de las opciones del Choice ,
Escoger el Choice pre configurado del sitio Moodle.
Mostrar los resultados,
Acceso al publico 0 a un grupo y

Clic en Submit

Object Configuration

General Configuration

Colet Choibe.
(Causa para que el Ecuador sea un sitio con riquezas mineras.

Fefresh time (seconds): 600

Show relative results?: | 5i

Access Level

Object Access Level
This determines who rmay access the object fn-world

IUse object: | Public

Server Access Level
This determines who may use the server resource

Access Level: | Public

llustracién 154: Choice Vertical- Opciones de Configuracion.
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» En esta ventana detalla el Objeto configurado y con qué controlador.

Object Details
Ohject Marme: SLOODLE 1.1 Choice
( ertical) ]
Ohject UUID: a59%ae64e-81ea-323f-
alz24-127f16d31as57
Ohject Type: choice-1.0
Authorized for: Realidad Macional =
SLOODLE Controller: Controladaor
Principal

Number of settings stored: 6

llustraciéon 155: Choice Vertical - Conexion con el controlador.

» Regresar a Second Life y clic en el Choice Vertical.

T, T.1.11.
AL
i e Mgt
_—

Chskn

Waiting
Teuch me for a URL, o

llustracién 156: Choice Vertical - Tocar Objeto.
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» Escoger la opcion 1 para confirmar la descarga de la configuracion.

'SLOCDLE 1.1 CI

lgnorar

llustracién 157: Choice Vertical - descargar configuracion.

» En el mensaje de chat indica la configuracion recibida:

SLOODLE 11 Choice (Vertical)

» El Choice (Horizontal) esta listo para usar por los alumnos:

por poseer muches minerales
porg s& encugnira €n | linea aquinoccial
Sistema geoldgico

por [z czel=nz rnontznes: 2 o3 Andzs

llustracién 158: Choice Vertical listo
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Login Zone

El Login zone es una herramienta alternativa para el registro de avatares en el sitio
Moodle.

» Del Sloodle Set menu, dar clic en la opcion 3:

(G

llustracién 159: Sloodle Set opcidn 3- Login Zone

> Se Despliega el Login Zone:

llustracién 160: Login Zone.

» Al tocar el Login Zone, aparece una ventana donde solicita cargar la direccién

del sitio Moodle, escoger la opcién cargar:

Cancelar

llustracién 161: Login Zone - Cargar sitio Moodle.
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» En esta pantalla se detalla el objeto,y clic en Submit.

Object Details
COhiject Mame: SLOOODLE 1.1 LnginZDne
Ohject UUID: 095657 c9-hc9c-G6a46-
fo918-ed33a8331357
Ohject Type: loginzone-1.0

Object Configuration

3eneral Configuration

RFefresh time (seconds): 600

llustracién 162: Login Zone — Opciones de configuracion.

» Indica que la configuracién se ha realizado satisfactoriamente, clic en

continuar.

Object Details
Ohject UUID: 095657 c9-hoOc-Ge46-
f918-2d32a8331357
Ohject Type: loginzone-1.0
Authorized for: Realidad Macional =
SLOODLE Controller: Controlador
Principal

Mumber of settings stored: 2

[ Contnuar ]

llustracién 163: Detalles del Login Zone
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» Retornar a Second Life, tocar el Login Zone, y escoger la opcién 1 para

descargar la configuracién realizada.

llustracién 164: Login Zone- descargar la configuracion.

» En el mensaje de chat indica la configuracién recibida:

ODLE 11 LeginZone

» Al momento que el avatar camina por el Login Zone, se comprueba

autentificacion.

llustracién 165: Comprobacion del Login Zone.

su
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RegEnrol Booth

» El RegEnrol Boot, permite registrar al avatar en el sitio Moodle.En el Sloodle

Set mend, clic en el botén 11:

SLOODLE 11

LOODLE 1.1
SLOODLE 1.1 Web

llustracion 166: Sloodle Set Menu botdn 11 RegEnrolBooth.

> Se despliega el RegEnrol_Booth,clic derecho “tocar”.

¢ GO L

Smamir { sgrming Frnirommemt
Enrol for this course heve

Egdister your avatay
in Moadie

llustracion 167: RegEnrol Booth.
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» Aparece una ventana donde solicita cargar la direccion del sitio Moodle,

escoger la opcién cargar:

et?

Cargar

llustracién 168: RegEnrol Booth- Cargar sitio Moodle.

» Ingresaral aula en Moodle y se despliega la ventana con la descripcion del
objeto a configurar. Indicar el tipo de acceso: Publico o Grupo SL y clic en
Submit.

Object Details
Ohject Marme: SLOODLE 1.1@
Booth

Ohject UUID: 14f55de6-57fh-0b41-fe7a-
dizechdfibca
Ohject Type: regbooth-1.0

Object Configuration

Access Level

Object Access Level
This determines Wwho may acoess the object in-workd

Use object: | Fublic ]

llustracidon 169: RegEnrol Booth - Opciones de Configuracion.
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» Esta ventana indica los detalles del objeto configurado.

Object Details
Ohject Marme: SLOODLE 1.1 RegEnrol
Booth
COhject UUID: 14f55doca-57fh-0b41-fe7a-
di2echdfibcd
Ohject Type: regbooth-1.0
Authorized for: Realidad Macional =
SLOODLE Controller: Controlador

Principal

MNumber of settings stored: 2

llustracién 170: RegEnrol Booth - detalles del Objeto.

descargar la configuracién.

de Erikuis Moyet

llustraciéon 171: RegEnrol Booth - Descargar la configuracion.

SLOOCDLE 1.1 Reg

Retornar a Second Life, tocar el RegEnrol Booth y escoger la opciéon 1 para

En el mensaje de chat indica la confirmacion reciba del objeto Reg Enrol Booth.
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» El RegEnrol Boothesta listo para que los estudiantes realicen el proceso de

matriculacion desde Second Life.

2ODIE

tynamic Llirung Environmant
Enrol for this course here

SLOODLE 1.1 RegEnr

llustracién 172: RegEnrol Booth - listo para matriculaciones.
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Proyeccidon de Presentaciones en Second Life.

Para realizar presentaciones en Second Life,hay que seguir los siguientes pasos:

» Tener una cuenta en Gmail para utilizar la opcion de Google Doc.

acostakire@@gmail.com

» Subir el archivo a Google Doc, pueden ser los siguientes formatos: xIs, doc,
pdf, avi, jpg.

> En Second Life, con las herramientas de construir, crear un cubo.

llustracién 173: Presentaciones - Crear un Cubo

» En la pestafia Textura: Editar el cubo(tamafio, anchura, color), Clic en el (+) de
la opciéon Media.

llustracién 174: Presentaciones — Seleccionar Opcion Media.
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» Al escoger media se despliega una ventana, colocar la direccion del

documento, Aplicar y Aceptar.

Seguridad

Vista previa

automaticamente los media en la cara del objeto

llustracidon 175:Presentaciones — Direccion Web del Google Doc.

» El documento esta listo para ser visto desde Second Life como una

presentacion.

llustraciéon 176: Presentaciones - Diapositivas activadas en S. L.
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Quiz Chair

» Una vez realizado un cuestionario o quiz en el sitio Moodle, desde SecondLife

escoger la opcion 9 del Soodle Set.

SLOODLE 1.1 Quiz Chair

llustracion 177: Sloodle Set Menu -opcién 9 - Quiz Chair.

» Aparece la silla Quiz, para configurarla y en barra de mensajes nos solicita la

direccion del sitio Moodle.

llustracién 178: Quiz Chair -Direccion del sitio Mooddle

» Se despliega la ventana para cargar el sitio Moodle.

llustracién 179: Quiz Chair - Cargar sitio Moodle

185



» [Escoger el controlador para el Quiz Chair y clic en Submit.

SLOODLE Object Authorization

Select Controller:

2. Realdad Nacional -

Do you want to authorize this object? Si -

Subi

llustracién 180: Quiz Chair - Seleccionar el Controlador.

» Seleccionar el quiz preconfigurado de Moodle, configurar los permisos y clic en
Submit.

Authorizing for: Reahdad Macional = SLOODLE Controller: Contrelador Principal

Object authorization has been successful.

0Object Details

Object UUID: 3cedBaec-a8a5-2fbE-fofc-2dd7bf763e8e
Object Type: quiz-1.0

Object Configuration

Select Quiz: INDUSTRIA- Artesanias -

Automatically repeat the quiz? Si -

Randomize question order? 51

Use dialogs (instead of chat)? Si

Play sounds? Si =

Access Level

Object Access Level
This determines who may access the object in-world

Use object: Public -

Server Access Level
This determines who may use the server resource

Access Level: Public -

llustracién 181:: Quiz Chair - Configuraciones generales
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» Esta ventana detalla el objeto configurado.

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.1 Quiz Chair
Object UUID: 3ced8aec-aBas-2fba-f5fc-2dd7bf763e8e
Object Type: guiz-1.0
Authorized for: Realidad Nacional = SLOODLE
Controller: Controlador Principal

Number of settings stored: 8

llustracién 182: Detalles el Quiz Chair.

» Retornar a Second Life y escoger 1 para descargar la configuracion.

llustracion 183: : Quiz Chair - Descargar la configuracion.

» Se despliega una ventana confirmando la configuracion recibida.

» Una vez configurada el Quiz Chair, el estudiante toca el objeto y escoge
sentarse y las preguntas le apareceran en el mensaje de texto, si contesta
correctamente las preguntas la silla ascendera caso contrario se mantendra en

Su sitio.
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llustracién 184: : Quiz Chair Listo.

4.6 Ejecucion delas Clases de Realidad Nacional

46.1 Clase de Induccidn

Con la debida autorizacion del Dr. Vicente Vinueza, docente de la Materia de Realidad
Nacional, y con la colaboracién de los alumnos de la Carrera de Sistemas, se

realizaron las siguientes actividades:

» Registre los datos principales de los estudiantes (nombre, apellido, correo)en la
plataforma de Moodle.

> En Second Life se cred un grupo llamado Realidad Nacional,

> Se dio a conocer el manejo de las herramientas del visor de Second Life.

> Se aplicé la encuesta inicial como punto de partida para el andlisis de datos
(véase anexo A).

2 Los alumnos y el docente crearon su avatar.
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llustracién 185: Avatar Dr. Vicente Vinueza.

La llustracibn 185, nos muestra la creacion del avatar del docente de Realidad
Nacional.
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4.6.2 Matriculacion en Moodle desde Second Life.

Para el proceso de matriculacion se realizo las siguientes actividades:

» Para que los estudiantes puedan matricularse se configuro tres RegEnrol
Booth en los predios de FATLA.

> Se adapto6 el espacio virtual para una acogedora clase.

= Se les notificd al correo electronico: la direccién de la isla de FATLA, como

punto de encuentro, ademas la hora y fecha.

2 Dentro del mundo virtual, El docente Dr. Vinueza y mi persona se les dio la
bienvenida, identificar los avatar que pertenecian al curso para agregarles al

grupo de Realidad Nacional.

> Los estudiantes: Iniciaron sesion, tele portaron a la isla de FATLA, exploraron
el lugar utilizando las herramientas del Visor de Second Life, aplicaron
comunicacion grupal e individual para solventar las dificultades que tenian para

adaptarse al entorno de Second Life.
» Para poder matricularse los estudiantes localizaron el RegEnrol Booth,

acercarse a la cabina y clic en “Touch” o Tocar. Y Automaticamente quedan

registrados, enlazados sus respectivos avatar en el sitio Moodle
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llustracién 186: Bienvenida a los Estudiantes de Realidad Nacional.

La llustracion 186 nos Indica el Primer Ingreso que realizaron los estudiantes de CISIC
a Second Life, asustados y entusiasmados, lograron identificarse y empezar a usar las

herramientas del Visor.

llustraciéon 187: Matriculacion.

La llustracion 187muestra a los estudiantes explorando el RegEnrol Booth para poder

matricularse y quedar registrados.
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User

Erika Acosta

Maira Aguas

Daira Patrnicia Angulo Ayala
Ricarde Bladimir Armas Chavarrea
Henry David Avendano Caiza
Andrea Carina Bautista Penaquispe
Diego Vladimir BautistaSantiana
Jessica Stefania Cardenas Mier
Irma Patricia Celimba Huertas
Fanny Marcela Cordova Diaz
Andrea Elizabeth Cuasquer Irua
Daniel Daniel

Yadira Alexandra Flores Figuerca
Jose Daniel Gomez Angulo

Jorge Guajan Anmrango

Veronica Lizeth Guaman Guaman
Jose Gabriel Guerra Guzman
‘Wiliam Nicolas Guevara Rodriguez
Cintia Karolina Hernandez Obando

Cnistian Vinicio Ichau Arevalo

Realidad Nacional

<< ==

Avatar

Erikuis Moyet

Maifg Resident
DairaPatty Resident
rikypap Resident
henrycito Resident
caryandrea Resident
LikeKira Resident
jtefa Resident
IrPatty Resident
Fanny8855 Resident
ANDRELIZ Resident
Braian Karu

yadilex Resident
DDANTEG Resident
Guajan Resident
Weronicalizeth18 Resident
josegg Resident
willynic Resident
CinthiaH Resident

Ichau Resident

llustracién 188: Avatars registrados en el Sitio Moodle.

Como indica la llustracion 188, para poder comprobar si los estudiantes estan

matriculados o enlazados al sitio Moodle con sus avatars. Hay que dirigirse al sitio

Moodle ( http://www.kunturlabs.com/virtual/), dentro del curso de Realidad Nacional al

lado derecho se encuentra el Menu de Sloodle, escogemos Avatars se despliega el

listado de la ilustracion con los estudiantes ya matriculados.
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4.6.3 Clase - Tema Agricultura

En la Clase de Agricultura se realizaron las siguientes actividades:
- Los estudiantes elaboraron equipos de trabajo para discutir sobre los diferentes
temas de Agricultura como Pesca, Ganaderia, Productos de Exportacion.
- Foro de discusion entre los diferentes grupos.
- Después de los debates expuestos el docente Dr. Vinueza realizo las

aclaraciones respectivas sobre el tema tratado.

llustracién 189: Grupo de Debate.

La llustracidn 189: Grupo de Debate.llustracion 189, muestra a los estudiantes formados
grupos de discusién.

ANDRELIZ Maurermau manzanillo
tefa

llustracién 190: Clase de Agricultura

La llustracion 190, nos muestra como los estudiantes de la Materia de Realidad
Nacional realizan su exposicidn ante todos sus compafieros. Y el docente Dr. Vinueza

realiza las aclaraciones respectivas.
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4.6.4 Clase Tema Mineria

En esta Clase de Mineria se realizaron las siguientes actividades:

- Proyeccion de Diapositivas relacionadas al tema
- Alos grupos de avatars establecidos, se les proporciono preguntas sobre las
diapositivas para que discutan y realicen sus conclusiones.

- Parafinalizar la clase resolvieron dos Choice Horizontal y Vertical.

llustraciéon 191: Proyeccidn presentacion clase de Mineria.

Como indica la llustracién 191 en Second Life se encuentran las diapositivas para que los
avatars exploren las diapositivas sobre el tema de Mineria.
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llustraciéon 192: Traviesos Avatares.

Traviesos avatares que entre conversas exploran las diapositivas que se encuentran el Second
Life como nos indica la llustracion 192.

Causa para que &l Ecuador s2a un sitie con riguezas mineras,
" Causa para que el Ecuador sea un sitio con rigquezas mineras.?”
por poseer muchos mineralea 0}, -
Sistemna geoldgico [18] =%
porg se encuentra en la | oeeial o]

por la cadzna montafosa a2 105 Andas [1]

llustraciéon 193: Estudiantes resolviendo Choice

El Avatar MaiAg que representa a la estudiante Maira aguas, se encuentra resolviendo
el Choice Vertical sobre el tema de las riquezas mineras en el Ecuador.
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4.6.5 Clase - Tema Industria

En esta Clase de Industria se realizaron las siguientes actividades:

- Proyeccion de diapositivas sobre el tema Industria
- En los grupos establecidos se les dio preguntas para que discutan y saquen
conclusiones.

- Resolvieron unos Choice Horizontal y Vertical.

- Participaron en el blog.

llustracién 194: Proyeccion presentacion Industria.

En la llustracion 194Los avatares resuelven preguntas establecidas por el docente

sobre Industria, y exploran el material de apoyo las diapositivas.

llustracién 195: Participacién Choice Vertical

La llustracion 194 Avatares resolviendo el Choice Vertical sobre los temas e industria.
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4.6.6 Examen

En el Examen se elaboraron diferentes actividades referentes a los temas del

semestre:

- Resolvieron Choice Horizontal y Vertical.

- Resolvieron Quiz Chair.

- Participacion en el Blog.

- Participacion individual por el Chat de Voz

CRISIS
"¢Cuales son las Fases de la Crisis?"
Crisis.Depresién,Auge [0] Bann e
Crisis,Hundimiento, Renacimiento,Auge ="
crisfiBhE g nto.Auge (0] —
Crisis,Depresion, ReanimacionAuge [28]

llustraciéon 196: Examen -Tema Crisis

En la llustracién 196 los Avatares resuelven el Examen final — sobre el Tema Crisis

desarrollan un Choice y un Quiz Chair sobre el tema Dolarizacion, y Ciencia.
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CRISIS
*¢Cuales son las Fases de la Crisis?”

Crisis.DepresiénAuge [0)

MAARIS
PLUVVLE
Crisis,Hundimiento, Renacimiento,Auge [0] ===
Uhenr

Crisis, Hundimiento,Auge [0]

Crisis,Depresién, Reanimacion,Auge [28) andy1241590

llustracién 197: Avatar Andy -Choice Vertical.

En la llustracién 197 el avatar Andy que representa al estudiante Andrés Ruiz después de haber
realizado su Choice posa para la cdmara de Second Life.

llustracién 198: Avatares en Examen.
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llustracién 199: Avatares compartiendo conocimiento.

La llustraciéon 198 vy llustracion 199muestra a los estudiantes de CISIC, resolviendo el
examen final del semestre. Cada uno de los avatares con libertad de construir su
conocimiento, de una manera dinamica y atractiva, resolviendo choice, Quiz,
participando en el blog, siempre interactuando entre ellos generando colaboracion y

cooperacion para mejorar el aprendizaje.
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CAPITULO V

Conclusiones y Recomendaciones

“La dltime que una sabe es por dinde empezar.”
(Blaise Pascal).
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5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Estadisticas

La presente tesis se aplicé a los estudiantes de la Universidad Técnica del Norte.

Elgrupo experimental, alumnos de Carrera de Ingenieria en Sistemas
Computacionales, son los sujetos a recibir las clases en Second Life, y el grupo de
control, alumnos de CIERCOM, son los sujetos de comparacién de resultados. Los
dos grupos, el experimental y el de control poseen caracteristicas similares como las

siguientes:

» Elmismo pensum de estudio de la materia “Realidad Nacional”.

» Pertenecen al Primer Nivel de la Facultad de Ingenieria en Ciencias Aplicadas-
FICA.

» EIDr. Vicente Vinueza como catedratico.

» Edad comprendida entre 18 a 20 afios.

Se aplicara al grupo experimental 2 encuestas, la primera antes de su interaccion a
través del aula virtual en Second Life, y la segunda luego de su experiencia en este

mundo virtual 3d.

Ambos grupos rindieron el mismo examen de nota parcial, para su promedio final, en

Second Life y en el aula presencial respectivamente. VER ANEXO D
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5.2 Conclusiones

El desarrollo de las clases en mundos virtuales, permite que la ensefianza se
integre a las nuevas tecnologias del e-Learning y por tanto que la educacion

esté mas acorde con las expectativas y exigencias del mundo actual.

Al inicio del proceso el 5.9 % de los estudiantes consideran motivadora las
clases, luego de recibir las clases a través de Second Life, el 58,8 % de

estudiantes consideran mas motivadoras las clases.

El 73,5 % del porcentaje acumulado consideran entretenido que se dicten las

clases desde Second Life.

Las notas parciales de los estudiantes de CISIC, tienen un promedio de 7,88 y
el promedio del examen supera al promedio de CIERCOM en un 3%, con lo
que se puede concluir que el recibir las clases en un entorno virtual 3d mejora

su nivel académico.

La forma mas elevada del aprendizaje es cuando el estudiante es el
protagonista de su propia ensefianza, y los mundos virtuales le permiten
descubrir, explorar, colaborar y compartir el conocimiento sin limites de tiempo

ni espacio.

A nivel nacional nuestro pais no cuenta con un ancho de banda eficiente que

permite una mejor conexion al visor de Second Life.

La interacciéon en los mundos virtuales, enfocada en la educacién, facilita la
comprension y el entendimiento de los contenidos, permitiendo que el
aprendizaje no se convierta en algo monoétono sino por el contrario que
incentive al estudiante a ingresar en la ensefianza colaborativa y cooperativa,
obteniendo un conocimiento mas significativo al desarrollar habilidades en el

manejo del equipo y tecnologias de la informacién y comunicacion.
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v' La realizaciéon de esta tesis marca un hito para lograr la implantacién de la
educacién en los Mundos Virtuales 3D. Esta investigacion se convierte en un
precedente para otras instituciones que tengan la necesidad de llevar a la
educacién hacia rumbos diferentes, brindando al estudiante la posibilidad de
auto educarse y adquirir conocimientos sin la necesidad de encontrarse en un

aula de clases.

v' La plataforma Moodle utilizada en esta tesis posee importantes ventajas
respecto de otras plataformas, como son: interfaz sencilla, ligera, libre y sobre
todo compatible con Sloodle, que permite enlazar los objetos de Sloodle con

los recursos, y actividades de Moodle en el entorno virtual Second Life.

v' La Tabla 16 compara las estadisticas obtenidas al inicio del proceso y al

finalizar:
Tabla 16: Cuadro comparativo Estadisticas.
Ensefianza | Ensefianza
Tradicional Virtual
Nivel de interés de la materia 11,8 % 52,9%
Importancia de la asignatura 11,8 % 8,8 %
Gusto por la asignatura 64,7 % 47.1%
Utilidad practica de la asignatura 5,9 % 5,9 %
Motivacion de las clases 59 % 58,8%
Grado de entretenimiento. N/A 73,5%
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5.3 Recomendaciones

Es necesario que los docentes tomen el reto de explorar los beneficios de los
mundos virtuales enfocados a la educacion, brindando a los estudiantes las
herramientas necesarias para que aprendan a construir su propio
conocimiento. Para ello se sugiere instruir o capacitar al personal docente

sobreel manejo de las plataformas Moodle, Second Life y Sloodle.

Se recomienda a la Facultad de Ingenieria en Ciencias Aplicadas que
incremente la creacion de nuevos proyectos de Tesis en este campo de la

educacion en 3D vy en especial con aplicaciones de Software Libre.

Se sugiere a la Universidad Técnica del Nortela compra de una isla exclusiva
en Second Life, que permita enlazar con la plataforma Moodle que disponen
para implementar la educacién 3D. Y de esta manera tener un espacio virtual
donde se pueda compartir el conocimiento entre los miembros de la

Universidad Técnicay hacia el mundo.

Se recomienda a los estudiantes hacer uso de las reglas de escritura en el

ciberespacio “netiqueta”,

Es fundamental que el estudiante sea un ente activo de su educacion,
proponiendo a los docentes realizar investigaciones en el area tecnolégica,
para luego poner en practica todos esos conocimientos en proyectos aplicables

a la vida profesional y que beneficien a la sociedad.
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5.4 Verificacion de Hipotesis

Hipotesis

Al acceder a un Entorno Virtual 3D los alumnos podran acceder al conocimiento de la
materia de Realidad Nacional de una manera mas dinamica, atractiva y flexible,
entonces mejorara la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes y

facilitara la labor de los docentes al contar con una herramienta versatil.

Verificacion

Como se pudo apreciar en las Conclusiones y Recomendaciones, el promedio de
aceptacion, nivel de motivacion y rendimiento académico de los alumnos, luego de
interactuar en un ambiente virtual 3d, fue superior al porcentaje inicial, e inclusive

superior a las tabulaciones de resultados del grupo de control.

Los alumnos, pudieron realizar las evaluaciones y actividades en Second Life, sin
estar atados a horarios muy restrictivos, lo que demuestra la flexibilidad de la

plataforma.

El catedratico, pudo optimizar y agenda de mejor manera su tiempo de docencia de la
materia, debido a que no fue necesario que se encuentre en la facultad y pudo
ingresar a la plataforma desde cualquier lugar, inclusive la comodidad de su hogar, sin

descuidar sus responsabilidades de docente.

La tecnologia innovadora de Sloodle (Second Life y Moodle) fue una ventana de
invitacion muy atractiva para los alumnos de la facultad, mas aun, por el uso de

tecnologias de informacion afines a su carrera.

Segun estos argumentos, se declara que la hipotesis planteada se cumple

satisfactoriamente.
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ANEXO A

Encuesta 1. Grupo Experimental

ASIGNATURA REALIDAD NACIONAL

AGRADECEMOS SU PARTICIPACION EN ESTA ENCUESTA. ESTE ESTUDIO
SE LO REALIZARA EN LOS ESTUDIANTES DE REALIDAD NACIONAL,
PARA RECOGER LAS OPINIONES SINCERAS DE LOS ALUMNOS DE
MANERA ANONIMA, POR TAL MOTIVO NO SE LE SOLICITA EL NOMBRE

Encierre en un circulo la respuesta que crea conveniente.

1. Género
Masculino
Femenino
2. ¢Qué nivel de interés le califica usted a la asignatura de Realidad Nacional?
1. Muy Alto
2. Alto
3. Medio
4. Regular
5. Bajo
3. ¢Qué tan importante es para usted que se dicte esta asignatura en la Universidad?
1. Muy Importante
2. Importante
3. Medianamente Importante
4. Poco Importante.
4. ¢Cuénto le gusta a usted esta materia?
1. Mucho
2. Méas o menos
3. Poco
4. Nada
5. ¢Qué utilidad practica tiene en su vida esta asignatura de Realidad Nacional?
1. Muy Util
util
Medianamente Util
Poco Util
Nada Util

vk wnN

.6 ¢Cual es su concepto de la forma en que se dictan las clases de Realidad
Nacional?

Muy Entretenida
Entretenida
Medianamente Entretenida
Poco Entretenida.

Nada Entretenida.

vk wnN e
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ANEXO B

EXAMEN: GRUPO EXPERIMENTAL

Nombre:
Fecha:
Carrera:

CIENCIA
Indique si es verdadero o falso ¢ La cienciaresuelve los problemas sociales?

Porque la ciencia no resuelve los problemas sociales?

¢, Qué ciencia estudia el desarrollo social en su integridad?

D Materialismo Histérico D Ciencias Humanas
[:] Ciencias Naturales D Ciencias Sociales
CRISIS

Cual es la causa de la crisis?

¢ Cuales son las Fases de la Crisis?

D Crisis,Depresién,Auge D Crisis, Hundimiento, Renacimiento,Auge

D Crisis, Hundimiento,Auge D Crisis,Depresion, Reanimacion,Auge
DOLARIZACION

Indicar en ejemplos los perjudicados y beneficiarios de la dolarizacion?
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COMPLETE: Ventaja de la Dolarizacién: SE REDUCE LA

Desventaja de la Dolarizacién. SE REDUCEN LOS
¢, Qué impacto a generado la dolarizacién en el aspecto salarial?

A disminuido sus ingresos en los ecuatorianos.
A generado mejores salarios a unos y pobreza en otros
A mejorado los ingresos en los Ecuatorianos.

EMPLEO

Si el trabajo creariquezay porque son pobres la mayoria de trabajadores?

En el Ecuador el mayor porcentaje de desempleo se encuentra en:

1. De 65y més afios de edad y menores de 17 afios
2. Hombres y mujeres entre los 20 y 30 afios B

3. Hombres de 40 afios a 64 afios D
Las remesas de dinero enviadas por los emigrantes ecuatorianos constituyen

O

1.- La tercera fuente de ingreso del pais

2.- La segunda fuente de ingreso del pais D
3.- La primera fuente de ingreso del pais D
INDUSTRIA

Porque hablamos de salvataje petrolero? Analice

Porque fracaso el modelo CEPALINO en el Ecuador?
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ANEXO C

ENCUESTA FINAL: GRUPO
EXPERIMENTAL

ASIGNATURA REALIDAD NACIONAL
UTN-FICA

AGRADECEMOS SU PARTICIPACION EN ESTA ENCUESTA. ESTE ESTUDIO
SE LO REALIZARA EN LOS ESTUDIANTES DE REALIDAD NACIONAL,
PARA RECOGER LAS OPINIONES SINCERAS DE LOS ALUMNOS DE
MANERA ANONIMA, POR TAL MOTIVO NO SE LE SOLICITA EL NOMBRE

Encierre en un circulo la respuesta que crea conveniente.

1

2

Sexo

Masculino

Femenino
¢, Qué nivel de interés le califica usted a la asignatura de Realidad Nacional recibida
desde Second Life?

Muy Alto Regular
Alto Bajo
Medio
¢, Qué tan importante es para usted que se dicte esta asignatura en la universidad?
Muy Importante Medianamente Importante
Importante Poco Importante.
¢, Cuanto le gusta a usted esta materia?
Mucho Poco
Mas o menos Nada
¢, Qué utilidad practica tiene en su vida esta asignatura de realidad nacional?
Muy Util Poco Util
Util Nada Util

Medianamente Util
¢,Cudl es su concepto de la forma en que se dictan las clases de Realidad Nacional
desde Second Life?
Muy Entretenida Poco Entretenida.
Entretenida Nada Entretenida.
Medianamente Entretenida
¢ Se siente motivo a recibir las clases desde Second Life?

¢, Qué dificultades tubo al recibir clases desde Second Life?

10 Qué ventajas obtuvo al recibir las clases virtuales.?
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ANEXO D

ESTADISTICAS

Estadisticas iniciales

Encuesta 1: Grupo Experimental (Véase Anexo A).

¢, Qué nivel de interés le califica usted a la asignatura de Realidad Nacional?

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélidos  Muy Alto 2 5,9 5,9 5,9
Alto 4 11,8 11,8 17,6
Medio 21 61,8 61,8 79,4
Regular 4 11,8 11,8 91,2
Bajo 3 8,8 8,8 100,0

Total 34 100,0 100,0

¢ Que nivel de interés le califica usted a la asignatura de Realidad Nacional?

.I‘-.ﬂuy' Alto

B zto
Bmedio

Breguiar
uEIaju
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De 34 estudiantes, 21 consideran interesante la Materia de Realidad Nacional, lo que

representa el 61,76%.

¢Qué tan importante es para usted que se dicte esta asignatura en la Universidad?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélidos  Muy Importante 4 11,8 11,8 11,8
Importante 17 50,0 50,0 61,8
Medianamente Importante 12 35,3 35,3 97,1
Poco Importante 1 2,9 2,9 100,0
Total 34 100,0 100,0

¢ Qué tan importante es para usted que se dicte esta asignhaturaen la
Universidad?

.I‘-.ﬂuyr Importante
.Impnrtante
nl‘-.ﬂedianamente Importante
Hroco Importarte

La mitad de estudiantes consideran importante que se dicte la asignatura de Realidad

Nacional.
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¢ Cuanto le gusta a usted ésta materia?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélidos Mas o 22 64,7 64,7 64,7
menos
Poco 10 29,4 29,4 94,1
Nada 2 5,9 59 100,0
Total 34 100,0 100,0

Al 64,71% de estudiantes les gusta (mas o menos) la asignatura de Realidad Nacional.

éCuanto le gusta a usted esta materia?

Brizz o menos
Broco
nNada
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¢Qué utilidad practica tiene en su vida ésta asignatura de Realidad Nacional?

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélidos  Muy Util 2 5,9 5,9 5,9
util 14 41,2 41,2 47,1
Medianamente Util 12 35,3 35,3 82,4
Poco Util 5 14,7 14,7 97,1
Nada util 1 2,9 29 100,0

Total 34 100,0 100,0

& Que utilidad practica tiene en su vida esta asignatura de Realidad Nacional?

Bl vy Lt

Bl il

D medianamente i
Broco i

D nada i

El 41,18% de estudiantes consideran (til la asignatura de Realidad Nacional.
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¢cConsidera motivadoras la forma en que se dictan las clases de Realidad Nacional?

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Validos  Muy motivadora 1 2,9 2,9 2.9
Motivadora 2 5,9 5,9 8,8
Medianamente Motivadora 14 41,2 41,2 50,0
Poco Motivadora 13 38,2 38,2 88,2
Nana Motivadora 4 11,8 11,8 100,0

Total 34 100,0 100,0

éConsidera motivadoras la forma en que se dictan las clases de Realidad
Nacional?

| Muy motivadora

B mctivadora
nMedianameme Maotivadora
B roco Motivadora

D Mana Motivadora

El 41,2% de estudiantes consideran Medianamente motivadora la forma que se dictan

las clases de Realidad Nacional.

216



Notas parciales

» La llustracion 200: Notas Parciales, indica losaportes parciales de las
actividades que los estudiantes de CISIC realizaron en Second Life,

interactuando con los objetos de Sloodle. Obteniendo un promedio de 7,88.

llustracién 200: Notas Parciales

REALIDAD NACIONAL
Aportes Alumnos CISIC
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El grupo experimental: los estudiantes de CISIC desarrollaron el examen virtualmente

» Examen(Véase Anexo B)

desde Second Life, obteniendo un promedio de 4,935483871.

El

grupo control: los estudiantes de CIERCOM desarrollaron su examen

presencialmente, obteniendo un promedio de 4,222

REALIDAD NACIONAL

EXAMEM CISIC EXAMEN QERCOM

Examen M* |Nombres Examen
1 AguashMaira 3,5 1|Alvarez lhonmy 5,5
2 Angulo Ayalalaira Patricia 2 2{Angulo Marcels 2
3 Armas ChavameaRicardo Bladimir = F|Anrrango Ariana 2
4 Avendano CaizaHenry David 4 4l Armijos |srael 4.5
5 Bautista Penaguispefndrea Carina g5 5|Caragolla Victor Hugo 4
& BautistaSantianaDiego Viadimir 45 &|Carvajal Cristina L
7 Cardenas Mierlessica Stefania 5 7 |Diiaz Mayra 4.5
2 Colimba Huertaslrma Patricia B5 Z|Enriguez Anderson 4
9 Cordowa DigzFanny Marcela 7 9|Estrada Edizon 5
10 Cuasguer lruaAndrea Elizabeth 5 10 |Gomez Paola 4.5
11 Enriquez Guamansandra Yanessa & 11 (Ipiales Alexander 3,5
12 Flogres Figueroa'adim Alexandra 5 12 |larmamillo Jonathan 4.5
13 Guajan Anrmngolorge 4 13 |Lema Henny 4.5
14 Guaman GuamanV eronica Lizeth 5 14 |Madera Ricardo 5
15 Guerra Guzmanlose Gabriel G 15 |Manrigue Rocdo L=
16 Hernandez ObandoCintia Kamlina = 16 |Mena lefferson 55
17 Ichau ArevaloCristian Vinicio 5 17 |Naguera lonathan L
18 lacome AyalaPaulina Jhoana 5 18 |Ortega Stalin 55
1% lammillo AndradeBryan Manuel 5 19 |Ortiz Jose 4.5
20 Maldonado ConejoE vis Armando 5 20 (Ortiz Yessenia 45
21 Maygua MoralesLuis Humberto 3,5 21 |Pavon Gabriel 4.5
22 MendezKarina 4 22 [Quilca Marcelo 4
23 Moreta CevallosEdwin Leonardo 3 23 |Reina Dony Anderson 2
24 Ortega Checalefferson Santiago G 24 |Remache Erik 3.5
25 Ponce GallegosErika Patricia 4.5 25 |Ruiz Gizela 45
26 Qwilca Perugachilhonatan David 5 25 |5igcha Yes=enia L
27 Ruiz PulistarAndres Santisgo 3,5 27 |Teran Jonathan 5,5
28 Salgado Silvalorge Paul 3 28 |Tixilima 'V anes=a 5
29 Larzosa BombonCristing Elizabeth 29 (Tobar Katherine 3,5
30 Tarapuez Menalbeth Alexandra 55 30| Troya Julic 4.5
31 Travez VinachiCuri Atshualpa 4 31 |Waca Franklin 4
32 Tulcanaza Palafnderson Galo 4 32 |Valencia Henry 2
33 |Valencia Jimmy 4.5
PROMEDID 49355 34 |¥Yambera Dario z
35 |¥epez Pablo 5
36 |Zapata Francsoo 4
4, 222222
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Estadisticas Finales

Encuesta 2: Grupo Experimental (véase Anexo C).

¢Qué nivel de interés le califica usted a la asignatura de Realidad Nacional

recibida desde S. L.?

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Validos Muy Alto 3 8,8 8,8 8,8
Alto 18 52,9 52,9 61,8
Medio 8 23,5 23,5 85,3
Regular 3 8,8 8,8 94,1
Bajo 2 5,9 5,9 100,0

Total 34 100,0 100,0

¢ Que nivel de interés le califica usted a la asignatura de Realidad Nacional
recibida desde S. L.?

.Muy Alto
Bt
Dedio
Br=quiar
uElaju

El 52,94 % de los estudiantes consideran con interés alto, el recibir las clases de

Realidad Nacional desde Second Life.
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¢Qué tan importante es para usted que se dicte esta asignatura en la Universidad?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Validos Muy Importante 3 8,8 8,8 8,8
Importante 10 29,4 29,4 38,2
Medianamente Importante 17 50,0 50,0 88,2
Poco Importante 4 11,8 11,8 100,0
Total 34 100,0 100,0

¢ Que tan importante es para usted que se dicte esta asignaturaenla

11,76%

50,00%

Universidad?

By importarte
] Importante

DMedianamerde Importante

Broce Importante

El 50% de los estudiantes consideran medianamente importante la asignatura de

Realidad Nacional.
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¢ Cuanto le gusta a usted esta materia?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Validos  Mucho 1 2,9 2,9 2,9
Mas o menos 16 47,1 47,1 50,0
Poco 9 26,5 26,5 76,5
Nada 8 23,5 23,5 100,0
Total 34 100,0 100,0
i Cuanto le gusta a usted esta materia?
Biucho

Un porcentaje del 47.1% les gusta (mas o menos) la asignatura.

Er-.ﬂas 0 Menos
Poco
Eriada
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¢Qué utilidad practica tiene en su vida esta asignatura de Realidad Nacional?

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Validos | Muy Util 2 5,9 5,9 5,9
Util 12 35,3 35,3 41,2
Medianamente Uil 13 38,2 38,2 79,4
Poco Util 6 17,6 17,6 97,1
nada util 1 29 2,9 100,0

Total 34 100,0 100,0

& Que utilidad practica tiene en su vida esta asignatura de Realidad Nacional?
Bl uy Cti
Ll
Medianamente Lt
Broco Uil
O nada il

96,24%

17 65%

2,94%]

Un porcentaje acumulado de 79,40% consideran util la asignatura de realidad

Nacional.
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¢Cual es su concepto de la forma en que se dictan las clases de Realidad Nacional desde Second

Life?

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélidos | Muy entretenida 2 5,9 59 59
Entretenida 13 38,2 38,2 44,1
Medianamente Entretenida 10 29,4 29,4 73,5
Poco entretenida 6 17,6 17,6 91,2
Nada Entretenida 3 8,8 8,8 100,0

Total 34 100,0 100,0

¢ Cual es su concepto de laforma en que se dictan las clases de Realidad

MNacional desde Second Life?

| Muy entretenida
Elentretenida
nhﬂedianamente Entretenida
Broco entretenida

Oltiada Ertretenida

El 73,5 % del porcentaje acumulado consideran entretenido que se dicten las clases

desde Second Life.
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¢ Se siente motivado al recibir las clases desde Second Life?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Validos Mucho 20 58,8 58,8 58,8
Poco 9 26,5 26,5 85,3
Nada 5 14,7 14,7 100,0
Total 34 100,0 100,0

¢ Se siente motivado al recibir las clases desde Second Life?

El 58,8% de estudiantes se sienten motivados al recibir las clases desde Second Life.

.Mucho
Blroco
nNada
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¢, Qué dificultades tuvo al recibir las clases desde Second Life?

Algunas de las dificultades que los estudiantes manifestaron fueron:

v" No todos disponen de un computador en casa mucho menos de una conexién
a Internet, por tal razon tuvieron que realizar las practicas en algun Infocentro

de alquiler de Internet y manifestaron que esto les resulté costoso.

v' En algunos casos la conexion a Internet era lenta y el programa cliente (visor)

se desconectaba.

v' Hasta poder adaptarse al entorno virtual (llustracion 201) tenian ciertas

complicaciones para comunicarse y trasladarse al sitio de la clase.

CONVERSACICONES

FaulWarchief

& Erikuis Moyet

Teleportarme
Cormpartir
Pagar

Llarmar

A PaulWarchief
llustracién 201: Entrevista virtual a un alumno de CISIC.
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¢, Qué ventajas obtuvo al recibir las clases virtuales?

Algunas de las ventajas que los estudiantes manifestaron fueron:

D N NI NN

Las clases fueron més entretenidas e interesantes (llustracién 202).

Han tenido la posibilidad de hacer trabajos en equipo.
Han captado la materia de mejor manera

Poder realizar debates y apoyarse entre ellos.

leaonardol991

llustracién 202: Entrevista virtual a un alumno de CISIC.
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