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INTRODUCCIÓN

¿Qué se busca?

❖ Proporcionar niveles de aprendizaje

progresivos con el uso de un Entorno

Virtual de Aprendizaje, donde pueden

explorar y familiarizarse con los diferentes

componentes de red.

El sistema de enseñanza-aprendizaje a través 

de los entornos virtuales tiene la oportunidad 

de mejorar las formas en las que se imparten 

las clases de la Normativa T568-A y T568-B.



INTRODUCCIÓN

¿Cómo se ha realizado?

❖ Investigación Inicial

❖ Definición de Requisitos

❖ Modelado de Objetos 3D

❖ Creación de Prototipos

¿Qué se espera obtener?

❖ Experiencia de Aprendizaje Interactiva

❖ Aplicación práctica en el Entorno Virtual 

de Aprendizaje

❖ Comprensión Profunda de la normativa 

T568-A y T568-B por parte de los 

estudiantes

¿Cómo está dividido el proyecto?

❖ Diseño y Modelado de contenido.

❖ Creación de escenarios interactivos.

❖ Implementación y Evaluación.



ANTECEDENTES

❖ La implementación de entornos virtuales

de aprendizaje en la educación superior

ha permitido la democratización del

conocimiento y el acceso a la educación

de manera más inclusiva. Además, los

entornos virtuales facilitan la

retroalimentación y la evaluación continua

de los estudiantes (Vera, Prieto,

Zambrano, & Enrique, 2018).

❖ Los entornos virtuales de aprendizaje

basados en Unreal Engine pueden ser

útiles en la formación de habilidades

técnicas y de procedimientos, permitiendo

a los estudiantes practicar de manera

segura y repetitiva antes de aplicar sus

conocimientos en situaciones reales

(Arroyo & Escobar, 2021).



DEFINICIÓN DE LA PROBLEMÁTICA

Problema Solución del problema

Necesidad de conocimiento práctico de

la normativa T568-A y T568-B en

Ingeniería en Tecnología de la

Información.

Desarrollo de un entorno virtual de

aprendizaje utilizando Unreal Engine para

proporcionar una experiencia interactiva y

efectiva.

Limitaciones en los métodos

tradicionales de aprendizaje que no

permiten una interacción efectiva con

los componentes y dispositivos de red.

Creación de escenarios simulados que

permitan a los estudiantes y docentes

interactuar con los componentes de red y

dispositivos en situaciones prácticas.

Dificultad en la identificación y

configuración de conexiones directas y

cruzadas.

Simulación precisa de los estándares

T568-A y T568-B en el entorno virtual de

aprendizaje, mejorando la comprensión de

la normativa y habilidades de

configuración.



JUSTIFICACIÓN

Ambiente Educativo

❖ Desarrollo de aprendizajes en base

a la práctica y la experiencia

❖ Cambio de las metodologías de

estudio convencionales

Avances tecnológicos

● Desarrollo de entornos virtuales 

● Realidad aumentada 

● Necesidad de la 

intercomunicación 

Comprensión de las normativas T568-A y 

T568-B

❖ Reducir los errores en la configuración

de los dispositivos de red

❖ Comprender la forma correcta del

cableado estructurado entre diferentes

dispositivos



Objetivo General 

Diseño y desarrollo de un Entorno Virtual de Aprendizaje para la normativa T568-A y T568-B

haciendo uso de la plataforma Unreal Engine.

Objetivos Específicos 

OBJETIVOS

v Diseñar los componentes y dispositivos clave.

v Desarrollar modelos 3D y texturas de alta calidad.

v Implementar la interactividad en el entorno virtual

de Aprendizaje.

v Incorporar elementos de gamificación

y retroalimentación interactiva.

v Realizar pruebas del entorno virtual para

verificar su funcionalidad, usabilidad y precisión.



ALCANCE

El Entorno Virtual de Aprendizaje está

compuesto por cuatro niveles y 2

tutoriales para el proceso de enseñanza

tanto para los profesores como para los

estudiantes.

Características y herramientas disponibles 

del Entorno Virtual 

v Interacciones en tiempo real.

v Escenarios Interactivos por Niveles.

v Simula la conexión de cable UTP para el 

ordenamiento de los códigos de colores.

v Simula la conexión de cable directo o 

cruzado entre los diferentes dispositivos de 

red.

v Formación y Entrenamiento a través de 

videotutoriales.



MARCO TEÓRICO

¿Qué es un Entorno Virtual de Aprendizaje? 

Es un conjunto de herramientas que facilitan el proceso de

aprendizaje de los alumnos a través de tareas y prácticas que

simulan la realidad.

¿Qué es Unreal Engine?

Es un entorno de desarrollo que

permite renderizar cualquier

estructura o diseño en 3D



MARCO TEÓRICO

¿Qué es interfaz de usuario? 

Se utiliza para crear o mostrar elementos visuales, en Unreal

Engine 5 existen varios elementos visuales, como texturas,

materiales y UI widgets, que se pueden utilizar para diseñar y

crear contenido visual en el motor.

¿Qué es Blender?

Blender es una herramienta de

software de código abierto para

modelado, animación, texturización

y renderización 3D.



MARCO TEÓRICO

¿Qué es LevelBlueprint? 

El LevelBlueprint es una herramienta de Blueprints que permite

realizar las interacciones específicas de cada nivel, donde

permite controlar acciones, eventos, cinemáticas y elementos

dentro del Entorno Virtual de Aprendizaje.

¿Qué es Blueprints?

Es un sistema visual de

programación que permite a los

desarrolladores crear lógica del

Entorno Virtual de Aprendizaje.



MARCO TEÓRICO

¿Qué es HUD (Heads-up Displays)? 

Es una interfaz gráfica en 2D que se superpone en la pantalla del

jugador para mostrar información relevante durante el juego. El

HUD proporciona elementos visuales y textuales que permiten al

usuario conocer datos relevantes sin tener que alejarse de la

acción principal en el juego.

¿Qué es Pawn?

Es un actor que representa a un

personaje jugable u objeto

controlable en el Entorno Virtual de

Aprendizaje.



METODOLOGÍA



METODOLOGÍA



METODOLOGÍA



METODOLOGÍA

Prototipo Básico



METODOLOGÍA

Iterar y Refinar
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METODOLOGÍA

Implementar Cambios
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METODOLOGÍA
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RESULTADOS



RESULTADOS



RESULTADOS



Acceso

https://github.com/bisterc/EntornoVirtualAprendizaje.githttps://uespe-

my.sharepoint.com/:f:/g/personal/bacastro1_espe_edu_

ec/Es5hJU-

5WdhIm48tt7cvVrgBrhZpoCk9pZpJsZqOHoDXnQ?e=A

AO6c1



❖ Implementar el modo multijugador a través de un host en Amazon Web Services o de 

forma local, Unreal Engine es muy versátil porque permite conectar varios usuarios 

en la misma sesión en la cual se podría avanzar y completar retos de forma 

colaborativa. 

❖ Adaptar el entorno Virtual de Aprendizaje dentro de una aplicación móvil o sistema 

operativo Mac, ampliando la Accesibilidad a Usuarios sin Plataforma Windows.

❖ Agregar opción que permita elegir un personaje entre hombre y mujer el cual pueda 

ser usado a lo largo del Entorno Virtual de Aprendizaje.

TRABAJOS FUTUROS



❖ La implementación de componentes y dispositivos como cables UTP, conectores y 

equipos de red en el entorno virtual ha permitido integrar una representación precisa 

e interactiva de las normativas T568-A y T568-B.

❖ La implementación de elementos de gamificación y retroalimentación interactiva ha 

demostrado ser efectiva en la motivación y el mantenimiento del interés de los 

usuarios, promoviendo un compromiso activo en el proceso de aprendizaje.

❖ Se realizaron pruebas de usabilidad y se realizó una encuesta para verificar la 

funcionalidad, usabilidad y satisfacción respecto al Entorno Virtual de Aprendizaje, la 

implementación de elementos multimedia, como imágenes, videos y escenarios, ha 

demostrado una mejora significativa en la experiencia de aprendizaje, facilitando la 

comprensión de las normativas T568-A y T568-B.

CONCLUSIONES



❖ Continuar refinando y actualizando los modelos 3D y texturas para mantener la 

calidad visual y la precisión en la representación de los componentes de red.

❖ Explorar opciones para expandir la interactividad, como la posibilidad de simular 

diferentes escenarios de conexión y sus resultados, enriqueciendo aún más la 

experiencia educativa con respecto al uso de las normativas T568-A y T568-B.

❖ Implementar más pruebas en cada usuario con el objetivo de obtener 

retroalimentación específica sobre su desempeño y áreas de mejora al realizar 

conexiones y resolver retos.

RECOMENDACIONES
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