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RESUMEN

Cuando se habla de la labor educativa hoy en dia, es de primordial importancia adecuar los medios
disponibles y buscar nuevas alternativas, con el sentido de optimizar los recursos y metodologias de
aprendizaje logrando obtener mejores resultados y llevar la educacién a lugares mas apartados. En la
actualidad, es muy comun que los alumnos no puedan desplazarse a aulas de aprendizaje por motivos de
distancia o trabajo. Un estudiante de modalidad a distancia, necesita adquirir conocimientos como cualquier otro
estudiante de modalidad presencial. Esto ha llevado a buscar otros medios de comunicacion por los cuales se
pueda impartir conocimientos. El crecimiento de estas formas de ensefianza alternativas ha ido de la mano con
el crecimiento tecnoldgico, sin embargo, la mayoria de ellas no han conseguido tener la misma eficacia que la
ensefianza dentro de un aula. El Intemet es el medio mas utilizado y el que mejores resultados a dado, pero
una tendencia que ha ido creciendo en estos Ultimos afios han sido los entornos virtuales. El presente proyecto
busca encontrar la mejor alternativa en mundos virtuales que sea capaz de adaptarse a la manera de
estructurar el proceso educativo que actualmente tiene la Escuela Politécnica del Ejército (formacion por
competencias). Ademas de integrar esta nueva tendencia con herramientas de gestion de aprendizaje
actualmente usadas y lograr llevar un ambiente colaborativo virtual que permita mejorar el proceso educativo.

Palabras Clave: proceso educativo, tecnologia, mundos virtuales, formacion por competencias, educacion
virtual.

ABSTRACT

Today, when speaking about educational labor, it's very important to adapt the available means and look for
new alternatives, in order to optimize the learning resources and methodologies, achieving better results and
bringing education to remote places. Nowadays it's common that students cant move to educational institutions
because of distance or work. A distance learning student needs to obtain knowledge as any other on-site
education student. This has lead to look for other communication means to impart knowledge. The growth of this
altemative teaching ways has gone hand in hand with technological growth; however most of them havent
achieved the same efficiency as classroom teaching. Internet is the most used mean and which has given the
best results, but a trend that has been growing in this last few years are virtual environments. This project looks
for the best alternative in virtual worlds that can be adapted to the current educational process structure of
Escuela Politécnica del Ejército (competencies-based training). Moreover, it seeks to integrate this new trend
with currently used learning management systems and be able to create a virtual environment that improves the
educational process.
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1. INTRODUCCION

En la actualidad, el acelerado avance tecnoldgico, exige a las instituciones educativas buscar nuevas
herramientas que permitan dinamizar el proceso formativo, facilitar la asistencia requerida para que el
estudiante adquiera los conocimientos y competencias integrales; pero sobre todo ampliar la cobertura de la
educacion, eliminando las barreras de lugar y tiempo.

Una de las principales respuestas a estos requerimientos es el uso de la virtualidad como apoyo
metodoldgico tanto para la educacién a distancia como para la presencial, ya que da a los educadores la
posibilidad de acompafiar a sus estudiantes de forma directa y personalizada, a través de mediaciones virtuales
y modelos de aprendizaje sustentados en las telecomunicaciones, las redes computacionales y la multimedia.
Gracias a estos recursos, la comunicacion es mas rapida, libre y econdmica, comparada con otros medios, con
la posibilidad de efectuarse en tiempo real pese a la distancia.

A todos los aspectos antes mencionados, los mundos virtuales aportan una valiosa caracteristica adicional,
un mayor nivel de inmersion en el aprendizaje, ya que genera en los estudiantes mayor sensacién de
presencialidad, gracias a la libertad y amplitud de movimiento en las escenas que en ellos se generan, las
sensaciones que se producen con el sonido espacial y la retroalimentacién tactil, los mayores detalles al
visualizar y la escala a la que se proyectan los ambientes. Todos estos beneficios garantizan la formacion
integral de un estudiante, tal como se ha dado en la educacién tradicional, he aqui la importancia de su
implementacion como una nueva herramienta de aprendizaje.

2. MATERIALES Y METODOS
2.1 Mundos Virtuales

2.1.1 Definicion

Los mundos virtuales son un campo relacionado con la inteligencia artificial. Se trata de mundos o
entornos simulados, basados en la computadora, semejantes a la vida real, destinados para que los
habiten sus usuarios e interactien entre si en tiempo real a través de avatares.

2.1.2 Caracteristicas

e Ambiente de aprendizaje multisensorial: un usuario accede al programa a través de una interfaz
gue simula un entorno, lo que le proporciona una sensaciéon de presencialidad.

e Espacio compartido: participan muchos usuarios simultdneamente, unificando los conocimientos
y criterios en base a su participacion activa.

e |Interfaz grafica: entornos virtuales inmersivos.
¢ Inmediatez: la interaccidn tiene lugar en tiempo real.
e Interactividad: los usuarios pueden crear, modificar y poseer contenidos virtuales.

e Persistencia: el mundo existe siempre y recuerda la localizacién de personas y objetos, estén o
no presentes los usuarios que lo han creado.

¢ Comunidades: permite y alienta la formacion de comunidades sociales.



2.2 Formacién por Competencias

2.2.1 Definiciones

e Competencia: es la combinacién integrada de conocimientos, habilidades y actitudes, que se
ponen en accion para un desempefio adecuado en un contexto dado. Como se muestra en la
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e Formacion por Competencias: es una manera de estructurar el proceso educativo
(ensefianza/aprendizaje), que facilita la generacion de competencias (conocimientos, habilidades
y destrezas), para su aplicacién efectiva en situaciones laborales reales, permitiendo asi a los
individuos integrarse a la sociedad como ciudadanos y trabajadores. Para este fin, ofrece disefios
curriculares, procesos pedagdgicos, materiales didacticos, actividades y practicas laborales.

2.2.2 Disefio Curricular por Competencias

Es un disefio que se estructura didacticamente, respetando lo que un individuo necesita saber,
hacer y ser, segln las normas de la profesion para la que se estd formando, sin dejar de lado su
preparacion para la vida.

Es importante considerar que se forman personas, no se fabrican maquinas, por lo que se debe
tener en cuenta los siguientes elementos:

e No se puede perder de vista la perspectiva humanista, se debe formar para la vida e integracion
en la sociedad, no Unicamente para un puesto de trabajo.

e Debe formarse con una cultura general y técnico profesional integral.

e Valorar los recursos humanos no solo como un conjunto de conocimientos y habilidades, sino
como de seres humanos.

e Laformacion debe adaptarse a las necesidades y exigencias socioeconomicas del pais.

e Desarrollar en la formacion mas procedimientos y actitudes y potenciar el conocimiento.

Gracias a la formacién por competencias se puede formar integralmente a una personal, logrando
asi que esté mejor preparada para la vida, ya que en este proceso se demanda una conjugacion entre
los conocimientos, procedimientos y actitudes que el individuo debe poseer para enfrentar su vida
futura, y nunca como una herramienta solo de produccién y competencia.



2.3 Tecnologias de Informacion y Comunicacion como Apoyo a la Formacion por
Competencias

2.3.1 Herramientas parala Implementacion de Mundos Virtuales

Al comparar tres de los mundos virtuales mas populares, se concluyd que el que mejor se ajusta a
las necesidades de la solucion propuesta es SECOND LIFE, principalmente por las siguientes razones:

e Permite la personalizacién del mundo virtual y sus usuarios (avatares), lo que brinda libertad en
el disefio de la solucion propuesta.

e Cuenta con una variedad de herramientas para la interacciéon entre los usuarios, que es una
caracteristica muy importante para el aprendizaje.

¢ El software necesario para la implementacion del mundo virtual se puede descargar de la pagina
web en forma gratuita y es multiplataforma, lo que proporciona libertad en cuanto a
requerimientos técnicos de la solucion propuesta.

e Aungue para la construccion del prototipo de mundo virtual se debe contar con una membresia
Premium, que tiene costo, éste es relativamente econdémico, para la funcionalidad de la
herramienta.

e Se puede integrar con el sistema de gestion de aprendizaje MOODLE, a través del modulo
SLOODLE, lo que permite utilizar el entorno 3D para brindar un aprendizaje virtual con mayor
sensacion de presencialidad.

Second Life

Es un mundo virtual 3D desarrollado por Linden Lab y lanzado al mercado el 23 de Junio del 2003.
Su contenido es principalmente en inglés. Este entorno permite interactuar a sus usuarios a través de
avatares y les proporciona herramientas para modificarlo y participar en su economia virtual, que opera
como un mercado real. Esta economia se maneja con su moneda local llamada Linden Dollars.

Se puede ingresar a Second Life con una cuenta béasica gratuita. Sin embargo para poseer tierra y
poder construir en ella es necesario crear una cuenta de pago (mensual, cuatrimestral o anual),
ademas de comprar los terrenos necesarios para la construccién. Poseer terreno concede el privilegio
de construir mas objetos, pero incrementa el costo mensual a pagar.

Como la programacion de este mundo es abierta y libre, los usuarios tienen la posibilidad de editar
sus avatares, construir entornos personales como nuevas casas, negocios y productos sobre los que
retienen derechos de propiedad, y de crear eventos en su comunidad.

Su aplicacidn esta orientada a varios campos:

e Educativo: se pueden encontrar campus de universidades y centros educativos virtuales. Otra
contribucidon muy importante, en integracion con el sistema de gestién de aprendizaje Moodle, es
la creacién del proyecto SLOODLE (Second Life Object-Oriented Distributed Learning
Environment / Ambiente de Aprendizaje Distribuido Orientado a Objetos de Second Life) cuyo fin
es utilizar los entornos virtuales 3D para el aprendizaje.

e Cultural: se pueden encontrar exposiciones de arte, asistir a conciertos, cines, karts e incluso
carreras nocturnas en el hipédromo.

e Politico: se pueden encontrar personajes y sedes politicas de varios paises.
e Econdmico: se puede realizar actividad comercial con la moneda propia del mundo.

e Empresarial: existen negocios y servicios virtuales, algunos de los cuales han podido salir a la
realidad.

¢ Religién: se pueden encontrar grupos y sedes religiosas.

Hablando de las caracteristicas técnicas, funciona sobre las plataformas: Microsoft Windows
XP/Nista/7, Mac OS X (10.4.11 o superior) y Linux i686; y requiere conexion a Internet de banda ancha,
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512 MB de memoria RAM, 50 MB de espacio en disco duro con 1000 MB para la caché de disco, como
minimo.

El lenguaje de programacion del sitio es PHP y usa el servidor web Apache con Squid Cache. El
cliente de Second Life esta desarrollado en C++ y se dispone de las fuentes para su modificacion y
compilacién. También se puede utilizar el lenguaje propio de programaciéon de SL, LSL (Linden
Scripting Language) u otro lenguaje de programacion de estilo C/JAVA para colocar el codigo en un
objeto y programar su comportamiento.

2.3.2 Herramientas parala Implementacion de Mundos Virtuales

Al comparar cuatro de los sistemas para la gestion del aprendizaje méas populares, se concluy6 que
el que mejor se ajusta a las necesidades de la solucion propuesta es MOODLE, principalmente por las
siguientes razones:

e Es la mas completa en cuanto a herramientas de administracion, comunicacion, colaboracion,
evaluacion y seguimiento, que son aspectos muy importantes para una enseflanza y el
aprendizaje integrales y eficientes, y por lo tanto para la formacién por competencias.

e Su licencia es libre, caracteristica que ofrece ventajas como:
- Uso econdmico.

- Acceso al cddigo fuente que permite adaptar la herramienta a las exigencias de la solucién
propuesta.

- Instalacién del software tantas veces y en tantas computadoras como se requiera.

e Y finalmente, es un sistema multiplataforma, lo que brinda independencia en cuanto a
requerimientos técnicos de la solucion propuesta.

Moodle

(Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment / Entorno Modular de Aprendizaje
Dinamico Orientado a Objetos) es un ambiente educativo virtual que ayuda a los educadores a crear
comunidades de aprendizaje en linea. Su disefio est4 basado en la 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 enseflanzas y en el aprendizaje colaborativo, esto
proporciona aspectos pedagdgicos perdidos en muchas otras plataformas de aprendizaje virtual.

Es una herramienta de distribucién libre. En términos de arquitectura trabaja bajo cualquier sistema
operativo que soporte PHP y requiere una base de datos de cualquiera de los principales sistemas.
Ademas tiene una interfaz de navegador de tecnologia sencilla, ligera, y compatible.

Es un entorno de aprendizaje modular y dindmico orientado a objetos, sencillo de mantener y
actualizar. Excepto el proceso de instalacion, no necesita practicamente de mantenimiento por parte del
administrador. Dispone de una interfaz que permite crear y gestionar cursos facilmente. Los recursos
creados en los cursos se pueden reutilizar. La inscripcion y autenticacion de los estudiantes es sencilla
y segura. Resulta muy facil trabajar con él, tanto para profesores como para alumnos. Detras de él hay
una gran comunidad que lo mejora, documenta y apoya en la resolucion de problemas.

Los principales médulos de Moodle son:

e Modulo de Tareas: los estudiantes pueden hacer sus tareas en linea o subirlas en cualquier
formato de archivo.

e Modulo de Consulta: es como una votacion que puede usarse para elegir algo o para recibir una
respuesta de cada estudiante.

e Modulo de Foro: hay diferentes tipos de foros disponibles: exclusivos para los profesores, de
noticias del curso y abiertos a todos. El profesor puede obligar la suscripcién de todos a un foro o
permitir que cada persona elija a qué foros suscribirse de manera.

e Modulo Diario: los diarios constituyen informacion privada entre el estudiante y el profesor.

e Modulo Cuestionario: los profesores pueden definir una base de datos de preguntas, de varios
tipos, que podran ser reutilizadas en diferentes cuestionarios.



e Madulo Material: admite la presentacion de un importante nimero de contenido digital, Word,
PowerPoint, Flash, video, sonidos, etc.

e MaAdulo Encuesta: se proporcionan encuestas ya preparadas y contrastadas como instrumentos
para el analisis de las clases en linea.

e Madulo Wiki: el profesor puede crear este médulo para que los alumnos trabajen en grupo en un
mismo documento. Los alumnos pueden consultar todos los wikis.

3. DISENO E IMPLEMENTACION

3.1 Arquitectura de la Solucion

El prototipo de mundo virtual necesita intercambiar informacién con un curso de Moodle, al que se
encuentra relacionado.

Esto indica que la solucién se encuentra distribuida en diferentes aplicaciones y entornos, ya que el curso
es un gestor de contenidos educativos y el mundo es un entorno virtual 3D.

La arquitectura propuesta es capaz de unir ambas aplicaciones y cuenta con las siguientes capas:
e Usuario
e Gestor de contenidos educativos
e Mundo virtual
e Comunicacion
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Fig. 2: Arquitectura de la solucién

3.2 Instalaciéon de las Herramientas Necesarias

3.2.1 Moodle

La instalacion de Moodle se realiz6 sobre un servidor web Apache, con soporte de PHP. La base de
datos seleccionada fue MySQL, por las caracteristicas de compatibilidad recomendadas por Moodle. El
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3.3

3.4

servidor se encuentra sobre el sistema operativo Ubuntu Server, por lo que la instalacion realizada fue
de tipo LAMP (Linux, Apache, MySQL y PHP).

3.2.2 Sloodle
La instalacién de Sloodle se realiz6é como un médulo mas de Moodle.

3.2.3 Visor de Second Life (Second Life Viewer)

El visor de Second Life es de suma importancia, ya que sirve como herramienta de navegacion y
construccion del mundo virtual. Esta aplicacién se descarga, en forma gratuita, de la pagina oficial de
Second Life y se instala como una aplicacion de escritorio.

Personalizacién de la Solucion

3.3.1 Aparienciade Moodle

Moodle cuenta con una variedad de temas para modificar su apariencia externa. Estos pueden ser
creados o descargados de la web. Para el curso de la solucién se utilizé un tema descargado.

3.3.2 Creacion del Mundo Virtual

Para la creacion del mundo virtual es necesario tener un usuario en Second Life con una cuenta
"Premium", que permite comprar un terreno y construir en él. La construccién se basé en la apariencia
real de un aula de la Escuela Politécnica del Ejército. Algunos de los objetos del mundo virtual fueron
creados directamente con el visor y otros adquiridos desde la pagina de Second Life y Sloodle.

Configuracion de la Solucion

3.4.1 Creacion del Curso en Moodle

Para esta creacion, en Moodle, primero se cred una categoria para los cursos relacionados con
Second Life y en ella se cred y personalizo el curso a relacionarse con Second Life.

3.4.2 Creacion del Controlador de Objetos de Sloodle (Sloodle Controller)

El “Sloodle Controller” permite descargar la configuracion de los objetos de Sloodle, desde el mundo
virtual en Second Life. Este controlador se crea en el curso de Moodle desde la opcion “Add an
activity..”, seccion “Sloodle Modules” y en Second Life se arrastra desde la seccion “INVENTARIO” al
mundo.

3.4.3 LoginZone

Este objeto permite el registro de avatares. Crea una zona 3D en Second Life. Cuando el usuario
hace clic en el enlace correspondiente en Moodle, le da un enlace para teletransportarse a Second Life.
Cuando su avatar aparezca en la zona, sera registrado en su cuenta de usuario Moodle.

3.4.4 RegEnrol Booth

Este objeto permite a un usuario registrado en el sitio Moodle y en Second Life, registrar desde el
mundo virtual a su avatar en el curso de Moodle.

3.4.5 QuizChair
Este objeto permite realizar una evaluaciéon del curso de Moodle desde Second Life.



3.4.6 Presenter

Este objeto permite ver en Second Life diapositivas de Power Point subidas en Moodle, sin ningin
costo. También permite ver paginas web y videos.

3.4.7 Metagloss
Este objeto permite acceder a un glosario del curso de Moodle desde el chat de Second Life.

3.4.8 Weblntercom
Este objeto permite la interconexién entre el chat de Moodle y el chat de Second Life.

3.5 Pruebas de la Solucién

Las pruebas fueron orientadas al uso de los diferentes componentes de Sloodle, por parte de los
estudiantes y el docente. Ademas se llevé a cabo una clase en el entorno virtual 3D con un tema en
particular del curso.

Se seleccionaron varios alumnos del curso presencial, los cuales fueron capacitados sobre el manejo de
las herramientas Moodle y Second Life.

El docente y los alumnos ingresaron al curso de Moodle y al mundo virtual en Second Life.

En el mundo virtual, el docente imparti6 la clase usando el objeto "Presenter" para exponer las
diapositivas, el servicio de voz con el que cuenta Second Life para poder explicarlas, y el “WeblIntercom”
para aclarar cualquier duda sobre la materia.

Una vez recibida la clase, los alumnos se dirigieron a realizar una evaluacion de la misma, por medio del
objeto "QuizChair".

4. RESULTADOS

Cada uno de los componentes de Sloodle dentro del curso "SISTEMAS OPERATIVOS II" y el mundo virtual
"ESPE_SL" fueron probados sin ningun problema. Todos ellos intercambiaron informacién correctamente y se
comportaron segun lo esperado.

La clase recibida en el entorno virtual se realizo sin inconvenientes. La materia de estudio se impartié a los
alumnos como si se tratara del ambiente real de un aula.

Finalmente el desempefio medido en las evaluaciones realizadas en el mundo virtual, fue el siguiente:
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Fig. 3: Desempefio de las evaluaciones de los alumnos del aula virtual

La figura 3, que fue generada por MOODLE, indica que la mayoria de estudiantes comprendieron la materia
impartida y pudieron realizar las evaluaciones sin ningin inconveniente.

5. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

5.1 Conclusiones

Existe una gran variedad de herramientas de creaciébn de mundos virtuales y de gestidon de
aprendizaje existentes en el mercado, pero se investigaron las mas populares y representativas, para
tener una visibn mas concreta de las mismas. Con esta informacion se realizdé un analisis comparativo
entre ellas, definiendo criterios de comparacion en base a sus caracteristicas técnicas, caracteristicas
generales y la funcionalidad que prestan.

Después de realizar dicha comparacioén, se determiné que las herramientas que mejor se adecuaban
a los requerimientos de la solucién propuesta son: Second Life para la creacién del mundo virtual y
Moodle para la gestién del aprendizaje.

La toma de requisitos se baso en la especificacion IEEE 830, la cual se adapt6 sin inconvenientes a
las necesidades de la solucién y permitié recolectar informacion clara y especifica para la creacion del
mundo virtual.

La arquitectura definida permitid identificar claramente que Sloodle es la herramienta clave para que
exista la interaccion exitosa entre las herramientas de Second Life y Moodle.

Al implementar el prototipo de mundo virtual, se determind que Second Life es una potente
herramienta para la creacién de mundos virtuales, que no solamente cuenta con la recreacion de
espacios virtuales 3D, sino que también brinda servicios de transmision de voz y permite cargar al
mundo virtual diferentes recursos multimedia.
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e La implementacion del prototipo de mundo virtual resulté una herramienta muy Util para la gestién de
la formacion por competencias, ya que permite llevar a cabo un proceso de educativo
(ensefianza/aprendizaje) virtual inmersivo e interactivo, lo que genera una gran sensacion de
presencialidad, tanto en educadores como en estudiantes. Aspecto que pudo comprobarse con los
resultados de las pruebas realizadas con la solucion.

5.2 Trabajo Futuro

e La facilidad para recrear espacios virtuales dentro de Second Life, sugiere que se deberia formar un
equipo de personas para realizar una completa recreacion del campus de la Escuela Politécnica del
Ejército.
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