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Introducción 

El concepto mundo virtual, está relacionado con un escenario en base a la simulación de 

mundos o entornos en los que el hombre visualiza e interacciona en él, evolucionando 

en Internet mediante diversas aplicaciones. 

Una descripción más generalizada de Mundo Virtual es un mundo o entorno 

artificial basado en la realidad o fantasía, en el cual lo usuarios pueden interactuar a 

través de personajes o avatares usando objetos o bienes virtuales. Estos son generados 

en línea activa, disponible durante las 24 horas del día y todos los días, a fin de que los 

usuarios vivan e interactúen desde distintos lugares del mundo, produciéndose dicha 

comunicación generalmente en tiempo real, según su representación gráfica en 2D o 3D. 

La plataforma Second Life como herramienta para impartir clases se presenta 

como una propuesta para promover la participación más activa en clases por parte del 

alumno, problemas de tiempo y ubicación de alumno y profesor. 

Se encuestaron a los alumnos y docente que utilizaron la aplicación dando 

comentarios positivos sobre la funcionalidad, facilidad de uso y lo útil que podría ser 

para el uso de clases a distancia sincronizadas. 

En el capítulo 1, se presentan los antecedentes donde se muestran otros 

proyectos relacionados con el uso de entornos virtuales para la impartición de clases y 

servicios públicos. 

En el capítulo 2, se centra en proporcionar todos los fundamentos teóricos 

necesarios para entender cada parte que compone el proyecto, por ejemplo se muestran 

diferentes tipos de plataformas tecnológicas en 2D que aún son usados por otras 

instituciones y que todavía siguen siendo las más usadas. 

En el capítulo 3, se muestra el desarrollo del proyecto iniciando con la 

descripción del área de estudio, los pasos requeridos para la instalación de un entorno 

virtual en línea, su vinculación con Second Life, así como su configuración final para 

proceder a usarse para impartir clases. 

En el capítulo 4, se especifican los resultados mostrados por el docente y diez 

alumnos que usaron este prototipo, sus opiniones y experiencias con entornos virtuales. 

Finalmente en el capítulo 5, se muestran las conclusiones y sugerencias para 

futuras investigaciones respecto a entornos virtuales que se fueron obteniendo durante la 

realización de este proyecto. 
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Capítulo 1. Planteamiento del problema 

En este capítulo se describen los antecedentes e investigaciones previas realizadas que 

en un inicio ayudaron como base para la selección y definición del problema, se 

incluyen las delimitaciones, limitaciones y alcance del proyecto en sí, las cuales 

permitieron reducir y a su vez enfocar el área de investigación y aplicación de tal 

manera que se logró formular un objetivo real, alcanzable y medible. Se presenta 

además la justificación del proyecto en general. 

1.1 Antecedentes 

Para la Facultad de Ingeniería, Departamento Informática y Electrónica, Unidad Gestión 

Básica de la Información, Corporación Universitaria Minuto de Dios, Bogotá-

Colombia. 2011.  Los entornos virtuales 3D representan un escenario de formación 

donde involucran procesos de enseñanza-aprendizaje. la inmersión del usuario a 

entornos virtuales que se realiza con aplicación directa en varios de los grupos en los 

que se imparte clase regular durante el periodo académico, permitiéndole hacer un 

seguimiento más profundo de las actividades implementadas en el ambiente virtual 3D. 

Los docentes hacen uso de la plataforma de formación virtual Moodle, lo cual facilita la 

incorporación de actividades conjuntas entre Second Life y Moodle, siendo 

indispensable la capacitación en el manejo y creación de ambientes virtuales 3D [1]. 

En la Universidad Nacional de La Rioja, Argentina, se trabajó con 15 educandos 

de las carreras de Licenciatura en Sistemas e Ingeniería en  Sistemas, en dos cátedras 

del segundo semestre de primer año: Procesamiento de Datos I y Algoritmos y 

Estructuras de Datos en el 2010. Utilizando EMOENVALUAR basándose en 

herramientas de Moodle, tomando cursos estándar con evaluaciones de rendimiento 

generando en el profesor  un menor índice de ausentismo y clases mejor planificadas, 

logrando en los alumnos un mejor rendimiento académico. Además se fortalece el 

trabajo cooperativo y comunicación entre alumno convirtiéndose en una útil 

herramienta escolar para clases a distancia [2]. 

En el Departamento de Informática Universidad Carlos III de Madrid 2011.El 

aprendizaje social permite a los estudiantes interactuar con los profesores y compañeros 

tanto reales como simulados durante las actividades de aprendizaje utilizando la 

plataforma EducAgent basado en tres tecnologías: el desarrollo de sistemas multi 

agente, la interacción oral con el usuario y la capacidad de sociabilización y de realismo 
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ofrecida por los mundos virtuales. Utilizando Moodle/Sloodle a través de su gama de 

herramientas para facilitar el aprendizaje. Con la participación del personal docente en 

cada una de las sesiones, se detectó que se producían una gran cantidad de errores en  

los conceptos de aprendizaje al momento de realizar cuestionarios a los alumnos. Se 

reforzaron los conceptos mediante el uso de Sloodle, mostrando que los estudiantes 

valoraron positivamente el ajuste al curso [3]. 

En éste artículo se presentan las principales ventajas y desventajas del uso de las 

plataformas 2D, decidiendo cambiar a entornos virtuales 3D (Moodle/Sloodle) 

obteniendo grandes mejoras entre los cursos e incluso economizando materiales 

escolares usándolos de manera digital. También se permitió disminuir la brecha 

generada entre las modalidades a distancia entre profesores- alumnos, alumno- alumno, 

y profesor- profesor, mejorando la interacción sincrónica  [4]. 

En la Unidad Académica de Matemáticas de la Universidad Autónoma de 

Guerrero se construyó un campus virtual para el curso de Seminario de Computación 

utilizando Second Life  para el ciclo escolar  abril-junio  2007 y comparándolo con 

otros entornos virtuales como: There y Active Worlds. Después de adquirir su terreno se 

encargaron de familiarizarse con el entorno y  conocer otras instalaciones educativas  y 

encontrar para entrar pormenores o dificultades en algunas herramientas [5]. 

 En [6], las redes sociales y mundos virtuales ofrecen una amplia variedad de 

posibilidades educativas. Utilizando la popularidad  de estas nuevas tecnologías se han 

hecho grandes avances en el entorno de educación en ambientes virtuales. Utilizando la 

interacción social como papel importante en estos entornos permitió la creación de 

actividades de aprendizaje  haciendo que los alumnos aumentaran sus participaciones en 

actividades e incluso en la creación del entorno con el que trabaja que en muchos casos 

es más difícil de conseguir en el aula tradicional haciendo que los estudiantes se 

conviertan en protagonistas del proceso de aprendizaje. 

En [7], se basa en 3 conceptos: los mundos virtuales, donde su objetivo es la 

exploración y una inmersión en el mundo creado. Entorno de aprendizaje, que usa el 

concepto de aprendizaje y adquisición de habilidades, colaboración y resolución de 

problemas en grupo. Finalmente los juegos como herramienta para fomentar la 

participación de los alumnos en clase. Todo lo anterior se utiliza para crear una nueva 

idea de los aprendizajes en 3D. Tomando como conceptos principales: Colaboración, 

inmersión, resolución de problemas y divertir. 
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Para [8], se comienza a utilizar learning 2.0 y entornos virtuales por transformar  

la forma de enseñar y aprender on-line, con el desarrollo de producciones colaborativas, 

trabajo en red y encuentros sincrónicos. Permitió una mayor inmersión en la actividad al 

interactuar a través de avatares. Se aplicaron estas herramientas para la Administración 

Pública de Argentina, realizando cursos con la plataforma Moodle y Second Life. Esto 

produjo un cambio entre los usuarios haciendo que interactuaran entre ellos permitiendo 

que ofrecieran servicios como e-banking, de mensajería y compras electrónicas.  

En el 2009, la Facultad de Ciencias de la Comunicación de la Universidad Rey 

Juan Carlos. El objetivo formal de los procesos de enseñanza-aprendizaje es el 

considerar las demandas principales para los sistemas educativos que se están 

formulando en los nuevos entornos para facilitar el aprendizaje y afrontar los retos 

inmediatos que se presenten utilizando el concepto base de e-learning utilizando la red 

como medio de información ampliando la perspectiva del aprendizaje combinándolo 

con las gestiones de aprendizaje como CBT (Computer Based Training) para los 

mecanismos de retroalimentación haciendo una fusión de estos recursos tomando las 

características más sobresalientes para crear un nuevo sistema de aprendizaje más eficaz 

como lo es Sloodle que es el proyecto más extendido en la actualidad [9]. 

En el 2007, en la Universidad de País Vasco / Euskal Herriko Unibertsitatea 

(UPV/EHU) se realizó un estudio sobre los modelos de aprendizaje y las características 

con la que se estaba evolucionando día a día, catalogando a esta generación como 

nativos digitales dejando abierto una nueva gama de herramientas para la educación con 

entornos en 3D usando a Sloodle  como herramienta que integra Moodle y Second Life. 

Durante el proceso de aprendizaje profesor y alumno hicieron uso de herramientas para 

una comunicación fluida. Haciendo así las plataformas de e-learning  mas integradoras 

y adaptadas  a la nueva generación de alumnos formada por nativos digitales [10]. 

En esta sección se han mostrado trabajos previos a la realización de este 

proyecto, utilizando entornos virtuales en el cual se basaron algunos puntos durante el 

proceso, del proyecto. 

1.2  Definición del problema 

En los cursos presenciales, semipresenciales y en línea que se implementan en la 

Universidad Autónoma de Ciudad Juárez han trabajado con plataformas 2D como son 

Claroline (UACJ Online) y Moodle en (Aula Virtual). Sin embargo, la necesidad del 

estar presente físicamente para alumno y profesor es una situación que se manifiesta 
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principalmente en los cursos en línea. El presente proyecto pretende crear un entorno 

inmersivo vivo y dinámico con la finalidad de diluir la distancia entre el alumno y 

profesor para llevar a cabo su proceso de enseñanza aprendizaje. 

1.3  Objetivos de la investigación 

Crear un prototipo con Sloodle para Moodle basado en web fortaleciendo la interacción 

de un entorno virtual 3D utilizando el entorno de Second Life, facilitando el sistema de 

enseñanza y aprendizaje. 

1.4 Preguntas de investigación 

1. ¿Qué beneficio tendría implementar Sloodle en Aula virtual? 

2. ¿En qué se diferencia Sloodle a Moodle? 

3. ¿Qué dificultades podría tener el implementar Sloodle para los profesores? 

4. ¿Por qué utilizar Sloodle habiendo otras plataformas? 

5. ¿Qué conocimientos necesitaría un usuario para empezar a utilizar Sloodle? 

1.5  Justificación de la investigación 

Second Life facilita la interacción entre alumnos y profesor dándoles un espacio virtual 

en 3D. Teniendo  las herramientas de chat, blogs y mayor confianza para interactuar al 

protegerse a través de un avatar, genera curiosidad para investigar el entorno, 

aprendizaje sincrónico e interactivo. 

1.6 Limitaciones y delimitaciones de la  investigación 

A continuación se muestra una lista con las limitaciones y limitaciones que se fueron 

encontrando durante la realización del proyecto. 

1.6.1 Limitaciones de la investigación 

Las limitaciones que se encontraron durante la realización del proyecto fueron: 

 Se necesita contar con un host 

 Requerimientos tecnológicos. Velocidad de Internet 

 Se necesita mínimo una cuenta Premium en Second Life para poder administrar 

y configurar el entorno 
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1.6.2 Delimitaciones de la investigación 

Este proyecto estuvo enfocado en realizar un prototipo en Sloodle para el curso de 

fundamentos de programación del semestre agosto diciembre del 2012. Las 

delimitaciones que se encontraron durante la realización del proyecto fueron: 

 Requiere más tiempo del profesor 

 Requiere mínimas competencias técnicas del profesor y alumno 

 Habilidades del alumno para aprendizaje autónomo 

 Profesorado poco formado en los entornos virtuales 3D 

 Problemas de seguridad y autentificación alumno 

 Resistencia al cambio de sistema 

En este capítulo se mostró la introducción del proyecto, definición del problema, 

preguntas de investigación, justificación, delimitaciones y delimitaciones planteadas 

durante la realización del proyecto. 
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Capítulo 2. Marco Teórico 

Las Plataformas Tecnológicas son unidades de apoyo a la investigación, equipadas con 

la última tecnología y dotadas de personal altamente especializado. La novedad del 

campo de aplicación hace que un enfoque de servicio clásico no sea el adecuado y 

comporta una participación activa de la Plataforma en proyectos de investigación, redes 

de plataformas, proyectos de desarrollo tecnológico y convenios que van más allá en 

tiempos y complejidad del servicio puntual. 

 

2.1 Plataformas educativas 

Se entiende por plataforma educativa como un sitio en la Web, que permite a un 

profesor contar con un espacio virtual en Internet donde sea capaz de colocar todos los 

materiales de su curso, enlazar otros, incluir foros, wikis, recibir tareas de sus alumnos, 

desarrollar tests, promover debates, chats, obtener estadísticas de evaluación y uso -

entre otros recursos que crea necesarios incluir en su curso- a partir de un diseño previo 

que le permita establecer actividades de aprendizaje y que ayude a sus estudiantes a 

lograr los objetivos planteados.  

2.1.1 Características de las plataformas educativas 

 Aprendizaje mediado por ordenador 

 Uso de navegadores web para acceder a la información 

 Conexión alumno-profesor separados por el espacio y tiempo 

 Utilización de diferentes herramientas de comunicación tanto síncronas 

como asíncronas 

 Multimedia, materiales digitales 

 Almacenaje, mantenimiento y administración de los materiales sobre un 

servidor web 

 Aprendizaje flexible 

 Aprendizaje muy apoyado en tutorías 

 Aprendizaje individualizado vs colaborativo 

 Interactiva [11] 

2.1.2 Ventajas de las plataformas educativas 

 Optimización del tiempo (alumnoprofesor) 
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 Flexibilidad aprendizaje 

 Horaria 

 Compatibilidad laboral 

 Evitar desplazamientos 

 Individualización aprendizaje 

 Progresión individual (adaptación a habilidades, necesidades y 

disponibilidad) 

 Tutoría personalizada 

 Auto evaluación 

 Mayor autonomía del alumno 

 Deslocalización del conocimiento 

 Producción de materiales cara 

 Mayor disponibilidad de los tutores [11] 

2.2 Plataformas educativas  2D 

En este segmento se muestran algunas de las principales plataformas usadas para la 

realización de cursos online. 

2.2.1 Blackboard  

A fecha del 2005, Blackboard desarrolló y licenció aplicaciones de programas 

empresariales y servicios relacionados a más de 2200 instituciones educativas en más de 

60 países. Estas instituciones usan el programa de Blackboard para administrar 

aprendizaje en línea (e-learning), procesamiento de transacciones, comercio electrónico 

(e-commerce), y manejo de comunidades en línea (ver figura 1) [12]. 

Actualmente esta plataforma está siendo usada a nivel mundial por diversas 

instituciones relacionadas con la educación, tal es el caso del Servicio Nacional de 

Aprendizaje SENA en Colombia. También la utilizan la Universidad Nacional de 

Colombia, la Universidad de los Andes (Colombia), la Universidad del Pacifico (Perú) 

y la Pontificia Universidad Javeriana.  

En México tiene presencia desde hace más de 10 años en diversas universidades 

e instituciones públicas y privadas como la (UABC) Universidad Autónoma de Baja 

California, El Centro de Enseñanza Técnica y Superior (CETYS Universidad), ambas 

instituciones del Estado de Baja California, el Instituto Tecnológico y de Estudios 

Superiores de Monterrey (ITESM), la Universidad Tecnológica de México (UNITEC), 

http://es.wikipedia.org/wiki/E-commerce
http://es.wikipedia.org/wiki/SENA
http://es.wikipedia.org/wiki/Universidad_Nacional_de_Colombia
http://es.wikipedia.org/wiki/Universidad_Nacional_de_Colombia
http://es.wikipedia.org/wiki/Universidad_de_los_Andes_%28Colombia%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Universidad_del_Pacifico_%28Peru%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Pontificia_Universidad_Javeriana
http://www.cetys.mx/
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la Universidad Iberoamericana y la Universidad Anáhuac. La línea de productos 

Blackboard incluye: 

– Blackboard Academic Suite consiste de:  

o Blackboard Learning System, un entorno de manejo de cursos. 

o Blackboard Community System, para comunidades en línea y sistemas 

de portales. 

o Blackboard + Learning, diseñada para permitir que las innovaciones 

educativas lleguen a cualquier lugar mediante la conexión de las 

personas y la tecnología. 

o Blackboard Content System, un sistema para el manejo de contenido. 

– Blackboard Commerce Suite, consiste de: 

o Blackboard Transaction System, un sistema de procesamiento de 

transacciones (tarjeta débito) para identificaciones de universidades. 

o Blackboard Community System, Un sistema para transacciones de 

comercio electrónico. 

o Bb One, una red comercial para procesar transacciones de tarjetas débito 

patrocinadas por Blackboard. 

o Blackboard también tiene una arquitectura abierta, llamada Building 

Blocks (http://buildingblocks.blackboard.com), que puede ser usar para 

extender la funcionalidad de los productos Blackboard o integrarlos con 

otros sistemas de programas. 

http://es.wikipedia.org/wiki/Tarjeta_d%C3%A9bito
http://es.wikipedia.org/wiki/Comercio_electr%C3%B3nico
http://buildingblocks.blackboard.com/
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Figura 1. Plataforma Blackboard [12]. 

2.2.2 WebCT 

WebCT (Web Course Tools, o Herramientas para Cursos Web) es un sistema comercial 

de aprendizaje virtual online, el cual es usado principalmente por instituciones 

educativas para el aprendizaje a través de Internet. La flexibilidad de las herramientas 

para el diseño de clases hace este entorno muy atractivo tanto para principiantes como 

usuarios experimentados en la creación de cursos en línea. Los instructores pueden 

añadir a sus cursos WebCT varias herramientas interactivas tales como: tableros de 

discusión o foros, sistemas de correos electrónicos, conversaciones en vivo (chats), 

contenido en formato de páginas web, archivos PDF entre otros. 

WebCT fue originalmente desarrollado en la Universidad de Columbia 

Británica, en Canadá por un miembro de la escuela de ingeniería en informática, Murray 

Goldberg. En 1995 Murray comenzó la búsqueda de sistemas basados en páginas de 

internet aplicados para la educación. Su investigación demostró que el nivel de 

satisfacción del estudiante y el desempeño académico podían mejorar a través del uso 

de recursos educativos basados en páginas de internet. Para continuar su investigación 

decidió construir un sistema que facilitara la creación de entornos educativos basados en 

páginas de internet. (Ver figura 6) [13]. De allí se originó la primera versión de WebCT. 

En 1997 Murray creó la compañía, Corporación de Tecnologías Educativas WebCT (en 

http://es.wikipedia.org/wiki/Internet
http://es.wikipedia.org/wiki/Chat
http://es.wikipedia.org/wiki/PDF
http://es.wikipedia.org/wiki/Universidad_de_Columbia_Brit%C3%A1nica
http://es.wikipedia.org/wiki/Universidad_de_Columbia_Brit%C3%A1nica
http://es.wikipedia.org/wiki/Canad%C3%A1
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Murray_Goldberg&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Murray_Goldberg&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/1995
http://es.wikipedia.org/wiki/1997
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inglés, WebCT Educational Technologies Corporation), una empresa derivada de la 

Universidad de Columbia Británica. Murray dirigió la compañía hasta 1999, para la 

fecha tenían alrededor de 2 a 3 millones de estudiantes en 30 países. A mediados de 

1999, WebCT fue adquirido por ULT (Tecnologías de Enseñanza Universal, en inglés 

Universal Learning Technology), una empresa con sede en Boston, Estados Unidos, 

dirigida por Carol Vallone. Vallone continuó al mando de la compañía hasta el punto de 

llegar a tener cerca de 10 millones de estudiantes en 80 países. Murray Goldberg se 

mantuvo como presidente de WebCT Canadá hasta el 2002. 

 

 

Figura 2. Plataforma WebCT [13]. 

2.2.3 Fronter  

Fronter es una compañía de software con sede en Oslo, Noruega Fundada en 1998, y 

adquirida por Pearson en 2009. Fronter provee soluciones didácticas en línea a través de 

una plataforma tecnológica. Pearson, es una compañía proveedora de contenidos 

impresos y electrónicos en ambientes físicos y virtuales y poseedora a su vez de sellos 

editoriales tales como Longman, Prentice Hall, Financial Times, Addison Wesley entre 

otros. 

Fronter es una plataforma didáctica utilizada en varios países del mundo, la cual 

está compuesta por 100 herramientas Web desarrolladas por sus propios usuarios bajo 

una filosofía abierta, la cual consiste en poner a disposición de las instituciones de 

enseñanza las ventajas de un recurso abierto y una plataforma de enseñanza abierta. El 

http://es.wikipedia.org/wiki/1999
http://es.wikipedia.org/wiki/Boston
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Carol_Vallone&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/2002
http://es.wikipedia.org/wiki/Oslo
http://es.wikipedia.org/wiki/Noruega
http://es.wikipedia.org/wiki/1998
http://es.wikipedia.org/wiki/Pearson
http://es.wikipedia.org/wiki/Pearson
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Longman&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Prentice_Hall&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Financial_Times
http://es.wikipedia.org/wiki/Addison_Wesley
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proceso de desarrollo abierto, gestionado por los usuarios de grupos de referencia, 

permite que la plataforma adopte ideas y conceptos de sus propios usuarios. 

En la figura 2 [14], se muestra como la plataforma está integrada dentro de una 

solución la cual incluye: 

 Trabajo personal y cartera: Entorno personal de aprendizaje y área personal de 

trabajo. 

 Enseñanza y aprendizaje: Sistema de Gestión de Aprendizaje, evaluación y 

seguimiento personalizado. 

 Colaboración y comunicación: Funcionamiento mediante Intranet para una 

colaboración y comunicación eficientes. 

 Publicaciones: Sistema de gestión de contenidos de aprendizaje. Producción, 

gestión y publicación de contenidos. 

 Configuración y Administración: Sólidas herramientas de administración para 

instalaciones a gran escala. 

 

Actualmente, Fronter es utilizado en diversas instituciones de Latinoamérica, 

Europa, Norteamérica, Asia y África con más de 10 millones de alumnos al año. 

Fronter es un centro virtual que se estructura en salas. Cada sala está equipada con las 

herramientas requeridas para posibilitar la colaboración y la actividad didáctica en dicha 

sala. 

El propietario de la sala invita a los miembros y asigna derechos según la 

función de cada miembro de la sala. 

 

Figura 3.  Plataforma Fronter  [14]. 
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2.2.4 Moodle  

Moodle es un Ambiente Educativo Virtual, sistema de gestión de cursos, de distribución 

libre, que ayuda a los educadores a crear comunidades de aprendizaje en línea. Este tipo 

de plataformas tecnológicas también se conoce como LMS (Learning Management 

System). 

Moodle fue creado por Martin Dougiamas, quien fue administrador de WebCT 

en la Universidad Tecnológica de Curtin. Basó su diseño en las ideas del 

constructivismo en pedagogía que afirman que el conocimiento se construye en la mente 

del estudiante en lugar de ser transmitido sin cambios a partir de libros o enseñanzas y 

en el aprendizaje colaborativo. Un profesor que opera desde este punto de vista crea un 

ambiente centrado en el estudiante que le ayuda a construir ese conocimiento con base 

en sus habilidades y conocimientos propios en lugar de simplemente publicar y 

transmitir la información que se considera que los estudiantes deben conocer. 

La primera versión de la herramienta apareció el 13 de marzo de 1987, a partir 

de allí han aparecido nuevas versiones de forma regular. Hasta julio de 2008, la base de 

usuarios registrados incluye más 21 millones, distribuidos en 46.000 sitios en todo el 

mundo y está traducido a alrededor de 91 idiomas. 

Promueve una pedagogía constructivista social (colaboración, actividades, reflexión 

crítica, etc.). Su arquitectura y herramientas son apropiadas para clases en línea, así 

como también para complementar el aprendizaje presencial. Tiene una interfaz de 

navegador de tecnología sencilla, ligera, y compatible. 

La instalación es sencilla requiriendo una plataforma que soporte PHP y la 

disponibilidad de una base de datos. Moodle tiene una capa de abstracción de bases de 

datos por lo que soporta los principales sistemas gestores de bases de datos. 

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

formularios son revisados, las cookies cifradas, etc. La mayoría de las áreas de 

introducción 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 

(ver figura 3) [15]. 

 

http://es.wikipedia.org/wiki/Ambiente_Educativo_Virtual
http://es.wikipedia.org/wiki/Software_libre
http://es.wikipedia.org/wiki/Software_libre
http://es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje_electr%C3%B3nico
http://es.wikipedia.org/wiki/LMS_%28Learning_Management_System%29
http://es.wikipedia.org/wiki/LMS_%28Learning_Management_System%29
http://es.wikipedia.org/wiki/WebCT
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Universidad_Tecnol%C3%B3gica_de_Curtin&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Constructivismo_%28pedagog%C3%ADa%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Pedagog%C3%ADa
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Aprendizaje_colaborativo&action=edit&redlink=1
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Figura 4. Plataforma Moodle [16]. 

2.2.5 Dokeos 

Dokeos es un entorno de e-learning y una aplicación de administración de contenidos de 

cursos y también una herramienta de colaboración (ver figura 8) [17]. Es software libre 

y está bajo la licencia GNU GPL, el desarrollo es internacional y colaborativo. También 

está certificado por la OSI y puede ser usado como un sistema de gestión de contenido 

(CMS) para educación y educadores.  

Esta característica para administrar contenidos incluye distribución de contenidos, 

calendario, proceso de entrenamiento, chat en texto, audio y video, administración de 

pruebas y guardado de registros. Hasta el 2007, estaba traducido en 34 idiomas (y varios 

están completos) y es usado por más de mil organizaciones. 

Sus principales metas son: 

–  Ser un sistema flexible y de muy fácil uso mediante una interfaz de usuario 

sumamente amigable.  

– Ser una herramienta de aprendizaje, especialmente recomendada a usuarios que 

tengan nociones mínimas de computación cuyo objetivo es la preocupación por 

el contenido. 

 

http://es.wikipedia.org/wiki/Software_libre
http://es.wikipedia.org/wiki/Licencia_p%C3%BAblica_general_de_GNU
http://es.wikipedia.org/wiki/Open_Source_Initiative
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_gesti%C3%B3n_de_contenido
http://es.wikipedia.org/wiki/2007
http://es.wikipedia.org/wiki/Interfaz_de_usuario
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Figura 5. Plataforma Dokeos [17]. 

2.2.6 Desire2Learn 

Desire2Learn es una corporación fundada en 1999 que suministra programas 

empresariales que permiten a los usuarios construir entornos para el aprendizaje en línea 

(online).  

Los clientes de Desire2Learn (D2L) incluyen colegios, escuelas y universidades, 

también como asociaciones u otras organizaciones. A fecha de 2005, la compañía dice 

tener más de tres millones de usuarios alrededor el mundo. 

Productos: La plataforma de aprendizaje consiste de un paquete de herramientas de 

enseñanza y aprendizaje para la creación, calificación, comunicación, manejo y entrega 

de cursos. El LOR es un Depósito basado en estándares para almacenaje, etiquetado, 

búsqueda y re-uso de objetos de aprendizaje (ver figura 7) [18]. Eso permite a las 

organizaciones manejar y compartir contenidos a través de múltiples programas, cursos 

y secciones. 

Productos adicionales de Desire2Learn incluyen: 

 D2L Portal System (Sistema de portales)  

 D2L eCommerce & Registration System (Sistema de registro y comercio 

electrónico)  

http://es.wikipedia.org/wiki/1999
http://es.wikipedia.org/wiki/En_l%C3%ADnea
http://es.wikipedia.org/wiki/Online
http://es.wikipedia.org/wiki/2005
http://es.wikipedia.org/wiki/Comercio_electr%C3%B3nico
http://es.wikipedia.org/wiki/Comercio_electr%C3%B3nico
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Figura 6. Plataforma Desire2Learn [18]. 

2.2.7 Claroline 

Claroline es un groupware asíncrono y colaborativo. Proyecto de software libre que se 

distribuye con licencia GNU/GPL. Está escrito en el lenguaje de programación PHP, 

utiliza como SGBD, MySQL. Sigue las especificaciones de SCORM e IMS. Está 

disponible para plataformas (Linux) y navegadores libres (Mozilla, Netscape), y 

plataformas (Unix, Mac OS X y Windows) y navegadores propietarios (Internet 

Explorer) (ver figura 9) [19]. 

Presenta las características propias de un sistema de gestión de contenidos 

(CMS). Puede ser utilizado por formadores, para administrar cursos virtuales en 

entornos e-learning ya que permite: 

 Publicar documentos en cualquier formato: Word, Pdf, HTML, vídeo, etc.  

 Administrar foros de discusión tanto públicos como privados.  

 Administrar listas de enlaces.  

 Crear grupos de estudiantes.  

 Confeccionar ejercicios.  

 Estructurar una agenda con tareas y plazos.  

 Hacer anuncios, vía correo electrónico por ejemplo.  

 Gestionar los envíos de los estudiantes: documentos, tareas, etc. 

 Crear y guardar chats. 

http://es.wikipedia.org/wiki/Groupware
http://es.wikipedia.org/wiki/Software_libre
http://es.wikipedia.org/wiki/GNU
http://es.wikipedia.org/wiki/Licencia_p%C3%BAblica_general_de_GNU
http://es.wikipedia.org/wiki/PHP
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_gesti%C3%B3n_de_base_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/MySQL
http://es.wikipedia.org/wiki/SCORM
http://www.imsglobal.org/
http://es.wikipedia.org/wiki/Linux
http://es.wikipedia.org/wiki/Netscape
http://es.wikipedia.org/wiki/CMS
http://es.wikipedia.org/wiki/E-learning
http://es.wikipedia.org/wiki/Pdf
http://es.wikipedia.org/wiki/Html
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Figura 7. Plataforma Claroline de la Universidad Autónoma de Ciudad Juárez [19]. 

2.3 Plataformas 3D 

Una plataforma virtual es un  escenario en base a la simulación de mundos o entornos 

en los que el hombre visualiza e interacciona en él, evolucionando en Internet mediante 

diversas aplicaciones. 

La figura 8 muestra las herramientas que se utilizan para crear espacios o 

mundos virtuales 3D, o para crear caracteres o avatares virtuales. 

Referencias: 

£= costo, C= agregar el código al sitio web o blog, D= descargar, H= servicio de 

hosting, OS= Open source, FT= free trial. 
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Figura 8. Herramientas para mundos virtuales [20]. 

2.3.1 Second Life  

Second Life (abreviado SL) es un meta verso lanzado el 23 de junio de 2003, 

desarrollado por Linden Lab, y es accesible gratuitamente en Internet. Sus usuarios, 

conocidos como residentes, pueden acceder a SL mediante el uso de uno de los 

múltiples programas de interfaz llamados viewers (visores), lo cual les permite 

interactuar entre ellos mediante un avatar. Los residentes pueden así explorar el mundo 

virtual, interactuar con otros residentes, establecer relaciones sociales, participar en 

diversas actividades tanto individuales como en grupo  y crear y comerciar propiedad 

http://es.wikipedia.org/wiki/Internet
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Resident_%28Second_Life%29&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Avatar_%28computing%29&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Propiedad_virtual&action=edit&redlink=1
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virtual y servicios entre ellos (ver figura 11) [21]. SL está reservado para mayores de 16 

años. Existe una alternativa para personas de entre 13 y 17 conocida como Teen Second 

Life. 

Para acceder al programa es requisito imprescindible crear una cuenta, la cual da 

acceso al mundo y al avatar individual. Los avatares son caracteres tridimensionales 

personalizables lo que le da a los usuarios la capacidad de convertirse el personaje que 

deseen y gozar (como el mismo nombre del programa indica) de una segunda vida. 

Su segundo atractivo más 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 Dólar ($L). En el mismo programa se incluye una 

herramienta de creación en 3D basada en simples figuras geométricas (conocidos como 

prims o primitivas) y que permite a los residentes la construcción de objetos virtuales. 

Estos elementos pueden usarse en combinación con el lenguaje de programación LSL o 

Linden Scripting Language a fin de añadir funcionalidad a los objetos. Objetos más 

complejos, como sculpties o complejos prims tridimensionales, texturas para ropas u 

objetos, animaciones o gestos pueden ser creados externamente e importados a SL. Los 

Términos de Servicio de SL (conocidos por su abreviatura inglesa: TOS) aseguraban 

hasta recientes cambios la retención de los derechos de autor por parte de los creadores 

de los objetos, mientras que Linden Labs proveía simples funciones de gestión de 

derechos digitales en sus servidores y su acceso. Los recientes cambios producidos en el 

TOS han eliminado gran parte de los derechos de los creadores, al establecerse Linden 

Labs como propietario de todo el software presente en sus servidores, eliminando el 

derecho de los creadores al ser un entorno cerrado. En la figura 9 se muestra un ejemplo 

de aula virtual creado con Second Life siendo utilizado sus alumnos con sus propios 

avatares. 

http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Propiedad_virtual&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Teen_Second_Life&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Teen_Second_Life&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Gesti%C3%B3n_de_derechos_digitales
http://es.wikipedia.org/wiki/Gesti%C3%B3n_de_derechos_digitales


20 

 

 

Figura 9. Escenario creado con Second Life en donde se simula una clase virtual. [21] 

2.3.2 Sloodle  

Sloodle es una aplicación informática que permite la integración del software libre 

Moodle en el mundo virtual de Second Life [22], posibilitando el desarrollo de 

actividades educativas. De este modo, Moodle hace posible el desarrollo de cursos 

virtuales a medida, con espacios para impartir clases, disponer de ejercicios, foros, 

exámenes, etc., y SL posibilita el acceso virtual a ellos por medio de un avatar, 

participando en clases en tiempo real. En síntesis, Sloodle es Moodle + Second Life.  

Es una herramienta para dar clase en Second Life, tiene la ventaja de que es 

gratuita, y además están continuamente sacando nuevas versiones con nuevas 

herramientas para dar clase.  

Las herramientas de Sloodle permiten al profesor dar las clases de forma 

perfecta, como por ejemplo, controlar los movimientos del avatar que maneje el 

profesor para hacer gestos y de esta forma permitir que los alumnos entiendan las 

explicaciones del profesor lo mejor posible. También basa sus herramientas de dar clase 

en diversión, para que las explicaciones del profesor se quede en la mente de los 

alumnos, y también vale para que los alumnos al ver que es divertido participar en las 

actividades de clase se animen más a participar, un ejemplo, es la herramienta Quiz 

Pile-On, que son unos pequeños asientos suspendidos en el cielo, en los cuales los 

alumnos se sientan, entonces a los alumnos sentados en los asientos les sale unas 

preguntas, y si alguno contesta mal a la pregunta el asiento cae con el avatar del alumno, 

es una manera divertida de hacer un cuestionario. 
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Figura 10. Uniendo Second Life y Moodle para crear Sloodle [15]. 

 

En este capítulo se mostraron las principales plataformas educativas utilizadas 

actualmente,  historia, descripción y pantallas para poder observar  como se ven las 

interfaces de estas plataformas al ser usadas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://slisweb.sjsu.edu/sl/index.php/File:Sloodle_concept_es.png
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Capítulo 3. Materiales y Métodos 

En este capítulo se mostrará las herramientas y métodos utilizados durante el proyecto 

entre los cuales se encuentran software, equipo de cómputo, cuentas de usuarios y 

accesos especiales requeridos para cada plataforma que se usó durante este proyecto. 

También se muestran los  pasos requeridos para poder instalar, crear y configurar un 

entorno virtual utilizando la herramienta Second Life vinculada con la plataforma 

Moodle- Sloodle. 

3.1 Descripción del área de estudio 

Se ha creado un curso prototipo para simular un entorno real en 3D para poder impartir 

clases vía online con los alumnos que se ofrecieron para las pruebas de este proyecto. 

Utilizando la plataforma Sloodle para matricular y llevar un control del curso con los 

alumnos, se ha enlazado a la plataforma de Second Life donde se creó un salón para uso 

de los alumnos donde se impartirán las clases online. 

3.2 Materiales  

Se muestra una lista de los recursos de software y hardware utilizados para la 

realización del proyecto 

3.2.1 Hardware  y Software 

En la presente sección se introducen el hardware y software que fue necesario para la 

realización del proyecto Aula virtual en 3D propuesto. 

3.2.1.1 Software  

Software utilizado para la realización del proyecto Aula virtual en 3D: 

 Second Life Viewer 3.4.0: Interfaz de usuario que fue utilizada para interacción 

con el mundo virtual y a través de la cual se permitió la impartición de tutorías y 

asesorías en forma remota así como la manipulación de objetos virtuales y la 

formación del espacio virtual tridimensional sobre el cual se realizaron los 

experimentos y pruebas correspondientes [21]. 

 Plataforma Moodle-Sloodle: Se utilizaron las plataformas Moodle-Sloodle 

para simular un curso prototipo y posteriormente enlazarlo a Second Life 

simulando un salón de clases [16] [15]. 
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  Explorador Web: Su aplicación fue exclusivamente para la adquisición de 

bienes virtuales a través del Marketplace de Second Life y para la consulta de 

información y fuentes bibliográficas relevantes al proyecto [23]. 

  Camtasia Studio: Es un software de creación y edición de video que permite 

capturar en tiempo real la información presentada en pantalla de un equipo de 

cómputo el cual fue utilizado para la grabación y edición de videoclips en los 

cuales se muestran el uso de herramientas del entorno virtual creado para la 

impartición de clases [24]. 

 FileZilla: es un cliente FTP multiplataforma de código abierto y software libre, 

licenciado bajo la Licencia Pública General de GNU. Soporta los protocolos 

FTP, SFTP y FTP sobre SSL/TLS (FTPS) [25]. 

 www. 000webhost.com: Host utilizado para la creación del curso en la 

plataforma Sloodle [26]. 

 Surveymonkey: Página utilizada para la creación de encuestas que se aplicaron 

para los alumnos y el profesor que usaron la plataforma creada en Second Life 

[27]. 

3.2.1.2 Hardware 

Equipo de cómputo que se utilizó para la realización del proyecto: 

CPU: Intel(R) Core(TM) i5-2450M CPU @ 2.50GHz (2494.37 MHz) 

Memoria: 6059 MB 

Versión del Sistema Operativo: Microsoft Windows 7 64-bit Service Pack 1 (Build 

7601) 

Fabricante de la tarjeta gráfica: Intel 

Tarjeta gráfica: Intel(R) HD Graphics 3000 

Versión de Windows Graphics Driver: 8.15.0010.2696 

Versión de OpenGL: 3.1.0 - Build 8.15.10.2696 

Versión de libcurl: libcurl/7.21.1 OpenSSL/0.9.8q zlib/1.2.5 c-ares/1.7.1 

Versión de J2C Decoder: KDU v6.4.1 

Versión de Audio Driver: FMOD version 3.750000 

Versión de Qt Webkit: 4.7.1 (version number hard-coded) 

Versión del servidor de voz: Not Connected 

Compilado con MSVC, versión 1600 
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3.2.2 Encuestas 

Para poder evaluar la eficiencia de este curso prototipo, fue necesario encuesta a los 

usuarios que utilizaron este curso mediante Second Life, fue necesario realizar 2 tipos 

de encuestas con la finalidad de ayudar a obtener información relevante acerca de las 

pruebas del proyecto. Las encuestas estuvieron dirigidas a  un docente y 10 estudiantes 

realizadas desde la página web surveymonkey:  

 Encuesta a 10 Estudiantes: Presenta preguntas referentes sobre el entorno 

virtual creado y sus herramientas utilizadas, dificultad de uso y opiniones 

generales acerca de Second Life, ver apéndice B. 

 Encuesta a un Docente: Presenta preguntas  referentes sobre el entorno virtual 

creado y sus herramientas para subir archivos en el curso, creación de 

proyectores para impartir su clase, dificultad de uso, y opinión general sobre 

Second Life, ver apéndice C. 

3.3 Metodología 

En la presente sección se definen  los pasos que se siguieron la para creación del 

entorno virtual desde su instalación hasta el uso final tal y como se aprecia en la figura 

11. Se debe tomar en cuenta que se necesitará tener un host para poder seguir los 

siguientes pasos. 

 

Figura 11. Diagrama de seguimiento del desarrollo del proyecto. 
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3.3.1 Requerimientos de Hardware y Software 

En las tablas se presentan los requerimientos mínimos así como los recomendados por 

el sitio oficial de Second Life para Windows (ver tabla 1), Mac(os) (ver tabla 2) y Linux 

(ver tabla 3) para el óptimo funcionamiento y visualización del entorno tridimensional a 

través de los distintos sistemas operativos compatibles. 

Windows Requerimientos mínimos Requerimientos 

recomendados 

Conexión a internet: Cable o DSL Cable o DSL 

Sistema operativo XP, Vista o Win7 XP, Vista o Win7 

Procesador del equipo CPU compatible con SSE2, con 

procesador Intel Pentium 4, 

Pentium M, Core o Atom, AMD 

Athlon 64 o superior 

1,5 GHz(XP), 2 GHz(Vista) 32 

bits (x86) o mejor 

Memoria del equipo 512 MB o mas 3Gb o mas 

Resolución de pantalla 1.024 x 768 Pixeles 1.024 x 768 Pixeles o superior 

Tarjeta grafica para XP  NVIDIA GeForce 6600 

o mejor 

 O ATI Radeon 8500, 

9250 o mejor 

 O chipset Intel 945 

 

Tarjetas gráficas NVIDIA 

Serie 9000:  

 9600, 9800 

Serie 200:  

 275 GTX, 295 GTX 

Tarjetas gráficas ATI 

Serie 4000:  

 4850, 4870, 4890 

Serie 5000:  

 5850, 5870, 5970 

 

Tarjeta gráfica para Vista 

o Windows 7 

(con los controladores más 

recientes) 

 NVIDIA GeForce 6600 

o mejor 

 O ATI Radeon 9500 o 

mejor 

 O chipset Intel 945 

 

Tarjetas gráficas NVIDIA 

Serie 9000:  

 9600, 9800 

Serie 200:  

 275 GTX, 295 GTX 

Tarjetas gráficas ATI 

Serie 4000:  

 4850, 4870, 4890 

Serie 5000:  

 5850, 5870, 5970 

 

Tabla 1. Requerimientos Windows (OS). 
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Mac OS X Requisitos mínimos Requisitos recomendados 

Conexión a internet: Cable o DSL Cable o DSL 

Sistema operativo Mac OS X 10.6 o mayor Mac OS X 10.6 o mejor 

Procesador del equipo Mac con procesador Intel a 1,5 

GHz 

Intel Core 2 Duo a 2 GHz o más 

Memoria del equipo 512 MB o más 3 GB o más 

Resolución de pantalla  
1.024 x 768 píxeles 

  
1.024 x 768 píxeles 

o superior 

Tarjeta grafica  ATI Radeon 9200 y 

superiores 

 O NVIDIA GeForce 2, 

GeForce 4 

 ATI: 4850, 4870 

 O NVIDIA: 9800 

 

Tabla 2. Requerimientos (Mac OS). 

 

Linux Requisitos mínimos Requisitos recomendados 

Conexión a internet: Cable o DSL Cable o DSL 

Sistema operativo Se necesita un entorno Linux de 

32 bits razonablemente 

actualizado. Si utilizas una 

distribución de Linux de 64 bits, 

necesitarás tener instalado el 

entorno de compatibilidad con 

32 bits. 

Se necesita un entorno Linux de 

32 bits razonablemente 

actualizado. Si utilizas una 

distribución de Linux de 64 bits, 

necesitarás tener instalado el 

entorno de compatibilidad con 

32 bits. 

Procesador del equipo Pentium III o Athlon a 800 MHz 

(u otro superior) 

1,5 GHz o mayor 

Memoria del equipo 512 MB o más 1 GB o más 

Resolución de pantalla  
1.024 x 768 píxeles 

  
1.024 x 768 píxeles 

o superior 

Tarjeta grafica  NVIDIA GeForce 6600 

o mejor 

 O ATI Radeon 8500, 

9250 o mejor 

 ATI: 4850, 4870 

 O NVIDIA: 9600, 9800 

 

Tabla 3. Requerimientos (Linux OS). 

3.3.2 Instalación Moodle 

En esta sección se presentan las primeras 5 faces para la instalación y  configuración de 

la plataforma Moodle-Sloodle. 
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Figura 12. Diagrama segmentado de instalación Sloodle. 

La siguiente pantalla permite configurar opciones básicas de la base de datos, 

como el nombre de la misma, y la contraseña del administrador. A partir de aquí, siguen 

varias pantallas con información general, por las que se seguirá seleccionando el botón 

siguiente hasta llegar a una página como la que muestra la siguiente imagen (figura 13). 

 

 

Figura 13. Instalación Moodle  [16]. 
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Esta pantalla permite descargar el paquete de idioma en español (ver figura 14). 

Si no se realiza este pasó, el resto de la instalación proseguirá en inglés, aunque 

posteriormente se puede realizar la descarga. Después de descargar el paquete de 

idioma, siguen un par de pantallas informativas en donde se debe continuar usando el 

botón siguiente. Finalmente, se llegará a una pantalla como la siguiente: 

 

 

Figura 14. Pasos de instalación Moodle. 

Esta pantalla es el último paso antes del proceso de creación de todas las tablas y 

registros que requiere Moodle para operar. (Ver figura 15) Es aconsejable seleccionar la 

opción Operación no atendida, ya que de lo contrario, el servidor nos pedirá 

confirmación para cada paso del proceso de instalación. Al seleccionar el botón 

continuar, el servidor presentará una página en donde irá mostrando las diferentes 

operaciones que realiza. Luego de un par de minutos, el proceso termina, y finalmente 

aparece la página de ajustar cuenta del administrador. Aquí se debe crear un usuario con 

privilegios de administrador. Esto es muy importante, ya que el administrador es quién 

podrá crear cursos de Moodle y realizar la configuración de Sloodle posteriormente.  
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Figura 15. Creación de cuenta Administrador 

 

Después de guardar los cambios, la siguiente página permite asignar nombre y 

descripción al nuevo sitio Moodle, así como configurar el mecanismo de registro de 

usuarios nuevos (ver figura 16). 

 

Figura 16. Asignando nombre del  sitio 

 

Finalmente, luego de guardar cambios, el navegador visualizará la página 

principal de el nuevo sitio Moodle (ver figura 17). Como se puede ver en la siguiente 

imagen, no hay cursos disponibles, así que es importante crear al menos un curso para 

poder después configurarlo con Sloodle. 
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Figura 17. Página Principal Curso Sloodle. 

 

Para ello, hay que seleccionar el botón agregar un nuevo curso, y dirigir algunos 

valores, como el nombre del curso y su descripción, para finalizar guardando los 

cambios. Aunque esta pantalla presenta varios parámetros para configurar, se puede 

dejar la mayoría con sus valores por defecto como se muestra en la figura 18. 

 

Figura 18. Creación de un curso en la plataforma 

Es importante asignar un usuario como administrador del curso (esto es diferente 

a administrar el sitio Moodle, rol que está asignado al usuario que fue creado en pasos 

anteriores). Como sólo hay un usuario, se puede asignar este mismo para que sea el 
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administrador del curso. Esto se hace en la pantalla que aparece después de guardar los 

cambios del curso, donde se selecciona la opción roles de administración y de la lista de 

usuarios disponibles se eligió la cuenta administrador. 

 

Figura 19. Lista de cursos creados 

En este punto, ya se cuenta con un servidor Moodle de pruebas, visible para 

Internet, y listo para interactuar con Second Life a través de Sloodle como se muestra en 

la figura 19. 

3.3.3 Módulo de Sloodle para Moodle 

Descargar el módulo de la página web de Sloodle e integrarlo en la plataforma Moodle. 

Para este proyecto se utilizó la versión 1.2 siendo la más estable. 

El apartado Descarga de Sloodle (phpfiles), se podrá descargar la última 

actualización, o por lo menos la más estable, en fichero .Zip. Para usuarios de Windows, 

o en fichero .tarball, para usuarios de Linux. 

Después de haber descargado y descomprimido el archivo, los archivos 

necesarios se ubicaron en la carpeta denominada Sloodle. 

 

3.3.4 Subir el módulo de Sloodle a la plataforma Moodle 

Con permisos de administrador, se incorporó Sloodle a los ficheros de la plataforma 

Moodle. 

Se conectó vía ftp (en el caso de un servidor remoto), con un servidor donde 

estuvo alojado Moodle. Se ubicó la carpeta mod que es donde se encuentran todos los 
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módulos que tiene Moodle que se fueron añadiendo de forma adicional, o los que 

consideraron necesarios para su personalización. 

Se accedió a la carpeta mod y se subió a la carpeta Sloodle, con lo que este 

estará integrado en Moodle (ver figura 20). 

  

 

Figura 20. Usando FileZilla para subir los archivos Sloodle a la plataforma Moodle. 

 

3.3.5 Actualizar Moodle 

Para terminar la instalación del módulo de Sloodle se accedió a la plataforma con el 

perfil de administrador,  en la pantalla de administración del sitio se acceso en la opción 

de Notificaciones, la plataforma de e-learning de Moodle instalo de forma automática 

aquellos elementos que se necesitaron para configurar el módulo como, por ejemplo, las 

tablas necesarias de la base de datos para que funcione. 

3.3.6 Configuración de Sloodle 

Dentro de la pantalla de administrador del sitio, se accedió a  Módulos – Actividades se 

mostró un listado de actividades que se pueden realizar en los cursos dependiendo de 

los módulos que se instalaron previamente. En este caso, se instaló el módulo de 

Sloodle versión 1.2. Se accesó a configuración donde permite cambiar y configurar las 

opciones del módulo. Lo primero que se muestra es la versión de Sloodle que se instaló 

en la Plataforma (ver figura 21). 
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Figura 21. Configuración Sloodle. 

 

3.3.7 Configuración del módulo controlador de Sloodle 

A partir de la versión 0.3 de Sloodle, ha habido cambios importantes en la forma de 

configurar y conectar Sloodle. En esta nueva versión, a cada curso del servidor Moodle 

se le puede configurar de manera independiente, y el primer paso para ello es agregar un 

módulo controlador de Sloodle (véase figura 22). Las funciones de este módulo 

controlador son actuar como punto principal de comunicación entre Second Life y todos 

los diferentes servicios de Sloodle, y además encargarse de validar la seguridad en las 

conexiones.  

Para agregar un nuevo controlador, se ingresó como administrador a la página 

principal del curso que se quiso configurar. En la parte superior derecha de la página, 

debe estar habilitado el modo de edición de Moodle, para ello se activó la opción activar 

edición en las opciones de administración. 
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Figura 22. Usando controlador Sloodle. 

 

Al hacer esto, se activó el menú agregar actividad, donde se selección un Sloodle 

controller de la opción Sloodle modules (ver figura 23). Posteriormente, se configuro el 

controlador, asignándole un nombre y una descripción. 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, a través de una notecard. (En versiones 

anteriores de Sloodle esto era obligatorio). La alternativa al uso del prim password es el 

mecanismo de autenticación basado en objetos. Es un mecanismo nuevo y un poco más 

complejo, pero también más seguro. Una vez guardados los cambios, el controlador se 

mostro en la página principal del curso. 

 

 

Figura 23 Actividades Creadas en la plataforma. 
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3.4 Conexión al servidor desde Second Life 

Este es un buen punto para probar que exista conexión a Sloodle desde Second Life 

como se muestra en el diagrama de la figura 24.  

 

Figura 24. Diagrama de proceso de Conexion al servidor desde Second Life. 

 

Para ello, se ingresó a Second Life y obtener los objetos Sloodle desde English 

Village Sandbox, el sitio de Sloodle en Second Life [28]. Una vez allí, hay que localizar 

una Vending machine (ver figura 25), la cual es la encargada de dar las herramientas de 

configuración para los usuarios que desean crear entornos personales en nuestro caso 

fue la creación del aula virtual. Al seleccionar la Vending machine, ofreció los objetos 

de Sloodle. Hay que escoger los de la versión 1.2 (la más estable). 

 

Figura 25. Village Sandbox  
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Después de recibir el objetó se mostro en el inventario como Sloodle 1.2 objects, 

se extrajo el contenido de este objeto,  para ello se experimentó previamente en una 

Sandbox (las áreas de trabajo libre para probar la funcionalidad de las herramientas en 

caso de no tener un dominio donde probarla) para poder sacar el objeto del inventario y 

explorar su contenido (véase figura 26). Convenientemente, en el área donde se 

encontró la vending machine es una zona Sandbox. 

 

 

Figura 26. Toolbar en inventario [21]. 

 

Luego de arrastrar el objeto desde el inventario hasta la Sandbox (ver figura 27), 

se le puede hacer click con el botón derecho del ratón y seleccionar la opción abrir. 

Aparecerá un diálogo mostrando el contenido del objeto, como muestra la imagen 

anterior. El contenido es el Sloodle Set y la Sloodle Toolbar podemos arrastrar estos 

objetos al inventario para usarlos con más facilidad. 

 

 

Figura 27. Zona de Sandbox para probar ítems recibidos. 
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3.4.1 Usando el Toolbar de Sloodle 

Al seleccionar el objeto Toolbar desde el inventario, se activó usando la opción agregar 

a HUD. De esta manera, será visible en la interfaz de Second Life. Al activarse, el 

Toolbar enviará un mensaje privado, preguntando por la ruta del servidor Sloodle. 

           Se escribió la dirección web en el área de chat, y a continuación, se abrió una 

ventana de navegador, en el servidor web, donde se ingresó  con el  usuario 

administrador de Moodle. La idea aquí es que la conexión actual desde Second Life 

quede asociada al usuario de Moodle como se muestra en la figura 28 y 29. 

 

 

Figura 28. Usando Toolbar Sloodle [21]. 

 

Figura 29. Estatus Toolbar Sloodle [15]. 
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3.4.2 Prueba rápida: el blog de Sloodle 

Una vez en autenticada la barra Sloodle, se realizó una prueba rápida para verificar que 

todo funcionó bien. Para ello, se seleccionó la pestaña Blog en la Toolbar, y el botón 

Click here to start. Al hacer esto, la Toolbar pidió  el título del blog, que se escribió en 

el área de chat. Por ejemplo, prueba rápida de Sloodle. 

 A continuación pudo empezar a escribir el contenido del blog, y al terminar, se 

presiono el botón save changes (Opcional en caso de querer guardar una copia del chat). 

Para verificar que todo funcionó bien, en la ventana de navegador se escribió la 

dirección http://proyecto-sloodle.comyr.com/moodle/blog/index.php?userid=2. Cuando 

esta página aparezca, se podrá apreciar el texto que se escribió en Second Life como se 

muestra en la figura 30. 

  

Figura 30 Comprobación de Blog. 

 

3.5 Creación de cuentas y avatares 

Creación de cuentas y avatares, como su nombre lo indica hace mención del proceso de 

adquisición de cuentas y modificación de los avatares individuales que formaron parte 

esencial del proyecto y a través de los cuales los estudiantes y el equipo de proyecto 

pudieron experimentar dentro del entorno educativo en 3D y realizar la toma de clases y 

actividades escolares, ver figura 31. 

http://proyecto-sloodle.comyr.com/moodle/blog/index.php?userid=2
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Figura 31  Diagrama de procesos para Creacion de cuentas y avatares. 

 

3.5.1 Creación de cuentas personales y para usuarios 

La creación de la Cuenta de administrador fue necesaria desde el inicio del proyecto en 

Second Life se utilizo para el control del aula virtual, manipulación del material de 

estudio y ambientación del entorno. 
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Cuenta Tipo de 

cuenta 

Privilegios Descripción 

3daulavirtual@gmail.com Premium Administrador Cuenta Premium con la 

cual se adquirió el 

espacio virtual 

profesoruno Estándar Profesor Cuenta estándar con 

privilegios de profesor 

almatricula@alumno Estándar Usuario Cuenta estándar para 

simular un usuario  

usuno Estándar Alumno Cuenta estándar 

asignada alumnos 

usdos Estándar Alumno Cuenta estándar 

asignada alumnos 

ustres Estándar Alumno Cuenta estándar 

asignada alumnos 

uscuatro Estándar Alumno Cuenta estándar 

asignada alumnos 

uscinco Estándar Alumno Cuenta estándar 

asignada alumnos 

usseis Estándar Alumno Cuenta estándar 

asignada alumnos 

ussiete Estándar Alumno Cuenta estándar 

asignada alumnos 

usocho Estándar Alumno Cuenta estándar 

asignada alumnos 

usnueve Estándar Alumno Cuenta estándar 

asignada alumnos 

usdiez Estándar Alumno Cuenta estándar 

asignada alumnos 

Tabla 4. Descripción de cuentas de Usuario en Sloodle. 

Para Moodle fue necesaria la cuenta de administrador para poder matricular a los 

usuarios   
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Figura 32. Descripción de cuentas de Usuario en Moodle. 

 

3.5.2 Personalización de avatares en Second Life  

Después de haber creado una cuenta en Second Life cada usuario es libre de editar su 

avatar con el fin de ser lo más parecido a ellos (ver figura 33).  

 

Figura 33. Personalización del Avatar [21]. 

 

3.6 Adquisición de Escenario  

Cabe resaltar que se ha utilizado un escenario anteriormente utilizado para el proyecto  

titulado Second Life como herramienta para la impartición de tutorías y asesorías donde 
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se explica con mayor detalle los pasos a seguir en la adquisición de un terreno, 

comparación de espacios y requerimientos para su adquisición (figura 34) [29]. 

 

Figura 34. Compra de terreno en Second Life [21] 

3.6.1 Personalización del escenario  

En este apartado se menciona el proceso para la personalización del entorno virtual 

después de haber adquirido un terreno utilizado para impartir clases vía online (ver 

figura 35). 

 

Figura 35. Personalización del escenario. 

 

3.6.2 Configuración Aula virtual 

Ciertos factores predeterminados fueron modificados para la mejor adaptación del 

entorno virtual una vez que se realizó la compra del Terreno, uno de ellos fue que este 
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entorno había sido utilizado anteriormente para otro proyecto [29]. A través del panel de 

control (incluido en cada uno de los hogares linden entregados por la plataforma), se 

realizó la modificación de texturas, permisos y aspectos visuales de la estructura 

tridimensional, (figura 38). Una vez concluida esta etapa, la adecuación del escenario 

concluyó y se procedió a la siguiente fase de la investigación. 

 

 

Figura 36. Editando el entorno en Second Life [21]. 

3.7 Herramientas para el manejo de un curso en Second Life 

Second Life ofrece una gama de herramientas para el manejo de un curso, desde la 

creación de proyectores (Sloodle Presenter). Para esto las diapositivas podrán ser 

subidas previamente por el profesor y enlazarlas al Sloodle Presenter asignado para su 

clase la cual se enlazo desde Moodle a Second Life sencillamente, en la figura 39 se 

muestra una presentación de la case de fundamentos de programación. 
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Figura 37.Subiendo slides en Moodle de la case de fundamentos de programación 

Luego de que se subieron las diapositivas para la clase asignada, se accesó a 

Second Life donde se configuró el Sloodle Presenter preparándolo para su uso. Para  

mostrar de diapositivas solo se tuvo que hacer click en el icono de actualización que se 

encuentra en la parte central baja del Sloodle Presenter  vinculándolo a las diapositivas 

que se subieron previamente (ver figura 40).  

 

 

Figura 38. Vinculando Sloodle Presenter. 
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3.8 Aplicando un cuestionario de prueba. 

Se creó un quiz para que los alumnos pudieran usar la herramienta Quiz Chair que les 

permitirá el acceso a cualquier tipo de examen o cuestionario que el profesor haya 

creado desde la plataforma Moodle (ver figura 41). 

 

Figura 39. Vista del cuestionario desde Moodle. 

El profesor podrá configurar desde el nombre del cuestionario hasta la disponibilidad en 

el que estará disponible, el número de intentos permitidos, si las preguntas se pondrán 

en orden como las fue ingresando a la base de datos o al azar como se muestra en la 

figura 42. 

 

Figura 40. Configuración del cuestionario desde Moodle. 
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Una vez creado el examen desde la plataforma Moodle se podrán enlazar con la 

herramienta Quiz Chair la cual solo descargara la configuración creada del quiz en la 

plataforma Moodle como se muestra en la figura 43. 

 

 

Figura 41. Vinculando cuestionario desde Moodle a Quiz Chair. 

 

Al momento de enlazar el cuestionario desde Moodle a la  Quiz Chair se podrá 

tomar el cuestionario deseado que se encuentre en la base de datos que anteriormente el 

profesor haya creado, también se podrán configurar los accesos para usuarios que no 

pertenezcan a la clase, número de oportunidades para tomar el cuestionario, sonidos, y 

lo más importante la manipulación de desactivar el chat durante la realización del 

cuestionario entre alumnos (ver figura 44). 

 

Figura 42. Configurando permisos de cuestionario 
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Al realizar los alumnos el cuestionario  se mostará la interfaz tal y como se ven 

el a figura 45. En la cual se verá la pregunta y las opciones de respuestas en caso de 

haber usado opcion multiple. 

Los examenes creados por el profesor se guardaran en el banco de preguntas la 

de manera aleatoria haciendo que cada alumno tenga el examen en diferentes versiones 

y orden de preguntas. 

 

 

Figura 43. Aplicando cuestionario en Quiz Chair 

 

En este capítulo se mostraron los pasos necesarios para la elaboracion , 

configuracion y vinculacion desde la plataforma Moodle a Second Life, desde intalacion 

de software necesario hasta la creación de un examen piloto para uso de los alumnos 

matriculados. 
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Capítulo 4. Resultados de la investigación 

El curso creado fue utilizado por un docente y diez alumnos los cuales respondieron una 

encuesta referente al uso de este proyecto y su experiencia mientras se usaba. 

4.1 Resultados de encuesta al Docente 

 La encuesta aplicada al docente el cual se encuentra actualmente laborando en el 

Instituto de Ingeniería y Tecnología de la Universidad Autónoma de Ciudad Juárez 

impartiendo la clase  Fundamentos de Programación, hace mención a la interacción de 

los participantes, acorde a su rol. Para desarrollar sus actividades con mayor 

participación por parte de los alumnos. 

Antes de la utilización de la herramienta mostrada por este proyecto el docente 

no tenía conocimientos previos sobre Second Life. Menciona que su uso es sencillo 

teniendo un poco de práctica recomendándola para asignaturas intermedias o avanzadas. 

En cuanto a la opinión del docente sobre la herramienta Second Life “Es una 

innovadora manera de impartición de asignaturas en línea, en donde es mas gráfica su 

interacción que textual, y la hace mas interesante o práctica”. 

4.2  Resultados de encuesta a Alumnos  

En esta sección se resumirán los comentarios realizados por los alumnos que utilizaron 

el prototipo del aula virtual pertenecientes al Instituto de Ingeniería y Tecnología, del 

curso de fundamentos de programación del semestre agosto- noviembre 2012. 

 Tomando en cuenta las respuestas recopiladas por los estudiantes a los cuales se 

les aplicó la encuesta, coincidieron en la facilidad de uso de la interfaz, ahorro de 

tiempo para tomar clases fuera de la institución y lo innovador del proyecto en general. 

Second Life 

Ventajas Desventajas 

Fácil 

acceso 

Problemas 

de red 

Interactiva  

Fácil 

Utilización 

 

Ahorro de 

tiempo 

 

Tabla 5. Comentarios de alumnos. 
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4.3 Análisis e interpretación de resultados 

Tomando en consideración los resultados recopilados de los alumnos y profesor 

encuestados después de haber usado la plataforma se demostró que los alumnos si están 

de acuerdo con usar este tipo de plataforma para tomar clases online a distancia, 

considerándola una herramienta fácil de usar e innovadora, en cuanto al Docente 

encuestado, considera la plataforma bastante innovadora y sencilla de aprender a usar, 

ya que con solo un poco de práctica se facilitara el uso de todas las herramientas que se 

pueden utilizar dentro de la plataforma creada. 

En este capítulo se mostraron los resultados de los alumnos y docentes 

encuestados mediante la página Survey Monkey [27] que utilizaron la plataforma 

Second Life comentando sobre su funcionamiento, facilidad de uso y si les agrada esta 

plataforma para poder impartir clases online ver apéndice B y C para las encuestas. 
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Capítulo 5. Discusiones, conclusiones y recomendaciones 

En este capítulo se presentan las conclusiones redactadas después de haber realizado el 

análisis de información obtenida mediante la aplicación de encuestas y comentarios, 

también se da respuesta a las preguntas de investigación establecidas en el capítulo 1. 

5.1 Con respecto a las preguntas de investigación 

Se ha demostrado que usar entornos virtuales para la impartición  de clases en línea no 

solo ayuda a los usuarios que tienen problemas por ubicación y tiempo para asistir a sus 

clases presenciales, sino que también ayuda a motivar la participación en clase por parte 

de los alumnos ya que no solo lo ven como una clase en línea, ahora lo relacionan con 

algún juego de video por el tipo de interfaz que se utiliza. 

Se ha usado la plataforma Moodle – Sloodle porque es la más estable para 

poderse vincular a Second Life. Facilitando el uso para los docentes en la manipulación 

de sus cursos asignados. 

Se demuestra que los estudiantes tienen una mayor curiosidad al estar en 

entornos 3D haciendo más divertida su interacción en estos entornos. 

Se mostró que no es necesario tener un conocimiento previo en entornos 

virtuales ya que la interfaz es muy amigable, la cual muchos alumnos la relacionan con 

los controles establecidos en juegos de video. 

5.2 Con respecto al objetivo de la investigación 

 Después de concluir con el proyecto y su análisis de resultados, fue posible demostrar 

que la herramienta Second Life es óptima para la impartición de clases bajo ciertas 

condiciones: 

 Los docentes y estudiantes deberán contar con un equipo de cómputo que 

cumpla los requerimientos impuesto en la tabla 2,3 y 4 de acuerdo al sistema 

operativo que ellos manejen. 

 La herramienta Second Life cumplió con el objetivo de impartir clases, donde 

cada usuario era libre de conectarse desde cualquier punto deseado. 

 Se recomienda tomar en consideración el tutorial que esta incluido en la interfaz 

de Second Life para la utilización de esta plataforma. 
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5.3 Recomendaciones para futuras investigaciones 

Como punto final dentro de este capítulo se proporcionan algunos puntos a considerar 

para trabajos a futuro: 

Uso de versiones de Sloodle más nuevas: se están agregando nuevas herramientas de 

configuración del curso el cual permite mayor gama de formatos para el control de 

archivos que puedan utilizar el docente y alumnado. 

Expansión del espacio virtual: el espacio virtual usado durante la realización de este 

proyecto ha cumplido con los requerimientos impuestos en los objetivos, existe la 

posibilidad de mejoras, modificaciones y rediseño del Aula Virtual para poder aumentar 

sus capacidades la funcionalidad del entorno para mantener una óptima experiencia 

entre docente alumno. 

Expandir la población y cantidades de grupos: se recomienda el aumento de usuarios 

y más grupos de estudio para usarlos con otros institutos de la Universidad Autónoma 

de Ciudad Juárez. Para obtener una muestra del desempeño de esta herramienta en otros 

tipos de entorno diferentes a ingeniería. 
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Apéndice A. Protocolo de investigación 
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Apéndice B. Encuesta Alumno 

1. ¿Qué tan complicado fue usar Second Life? 

NO MUCHO 

9/11/2012 1:06 PM 

No fue complicado utilizarlo ya que los botones de movimiento y acción eran 

bastante sencillos. 

8/11/2012 8:10 AM 

No, mucho 

5/11/2012 6:19 PM  

No es tan complicado, pero todo depende de la computadora que resolución 

tenga o que tan rápida sea 

4/11/2012 9:27 PM  

No es muy difícil, con tener algo de coordinación en las manos 

4/11/2012 10:42 AM  

Nada complicado 

1/11/2012 5:11 PM  

2. ¿Recomendarías usar Second Life en para tomar otras clases? 

SI 

9/11/2012 1:06 PM  

Si, recomendaría usar Second Life para tomar otras clases ya que no siempre se 

puede asistir a ciertas clases. 

8/11/2012 8:10 AM  

Sí 

5/11/2012 6:19 PM  

Si 

4/11/2012 9:27 PM  

Si 

4/11/2012 10:42 AM  

Si, ampliamente 

1/11/2012 5:11 PM  

3. ¿Disfrutó su manejo? 
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ES UN POQUITO COMPLICADO YA QUE TARDA EN CARGAR LA 

IMAGEN PERO SI EL MANEJO ES BUENO 

9/11/2012 1:06 PM  

Si, ya que fue entretenido ver los avatares de mis compañeros. 

8/11/2012 8:10 AM  

Sí 

5/11/2012 6:19 PM  

Si 

4/11/2012 9:27 PM  

Si 

4/11/2012 10:42 AM  

Si 

1/11/2012 5:11 PM  

4. ¿Aprender la interfaz le tomó mucho tiempo? 

NO 

9/11/2012 1:06 PM  

No, me tomo si mucho 5 minutos. 

8/11/2012 8:10 AM  

No 

5/11/2012 6:19 PM  

No es muy fácil de usar 

4/11/2012 9:27 PM  

No 

4/11/2012 10:42 AM  

No 

1/11/2012 5:11 PM  

5. ¿La interfaz es amigable? 

SI 

9/11/2012 1:06 PM  

Si, no tiene una gran complejidad. 

8/11/2012 8:10 AM  

Sí 

5/11/2012 6:19 PM  
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Si 

4/11/2012 9:27 PM  

Si 

4/11/2012 10:42 AM  

Si 

1/11/2012 5:11 PM  

6. ¿Tuvo que solicitar asistencia para su manejo reiteradas veces? 

SOLO UNA VEZ 

9/11/2012 1:06 PM  

No, solo al tratar de localizar el mundo de aula virtual dentro de Second Life 

8/11/2012 8:10 AM  

No, fueron pocas solamente 

5/11/2012 6:19 PM  

Solo con la primera vez 

4/11/2012 9:27 PM  

No 

4/11/2012 10:42 AM  

No 

1/11/2012 5:11 PM  

7. ¿Qué aspecto consideras más valioso de Second Life? 

DE QUE POR EJEMPLO EN CLASES EN LINEA YA QUE NOS PERMITE 

INTERACTUAR MUCHO MAS 

9/11/2012 1:06 PM  

Que en algunas paredes del aula tienes diapositivas que te muestran que tienes 

que hacer, o te muestran información de lo que se vio en clase. 

8/11/2012 8:10 AM  

Que podemos estar en contacto con todos los del grupo teniendo cualquier tipo 

de conexión a Internet 

4/11/2012 9:27 PM 

La interacción que, en cuanto contacto online 

4/11/2012 10:42 AM  

Que puedes usar voz 

1/11/2012 5:11 PM  
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8. ¿Qué opinas de un examen impartido en Second Life? 

NO ES MALA IDEA YA QUE PERMITE ASERLO DESDE TU CASA O 

ALGO HACI 

9/11/2012 1:06 PM  

Fue un buen examen, ya que te muestra los errores y aciertos que vas teniendo 

en el transcurso del examen. 

8/11/2012 8:10 AM  

Estaría bien, tal vez en cierta forma divertido 

5/11/2012 6:19 PM  

Es mas practico realizarlo ahí y no estar en la aula 

4/11/2012 9:27 PM  

Es como cualquier otro examen 

4/11/2012 10:42 AM  

Buena idea 

1/11/2012 5:11 PM  

9. ¿Cuál es tu opinión sobre del uso de Second Life para clases online? 

EXCELENTE YA QUE NOS PERMITE INTERACTUAR COMO SI FUERA 

UNA CLASE REAL 

9/11/2012 1:06 PM  

Seria bueno implementarlo, solo que en la red de la escuela corre muy trabado, 

pero ya estando uno en su propia red corre mas fluido. 

8/11/2012 8:10 AM  

Sería muy buena opción ya que si no tengo tiempo de ir hasta la escuela puedo 

simplemente descargar el programa, registrarme & tomar las clases, más 

práctico 

5/11/2012 6:19 PM  

Son muy buenas para realizar algunas de las clases debido a que hay veces que 

no tenemos tiempo de asistir a las instalaciones de la universidad por alguna 

causa. 

4/11/2012 9:27 PM  

Lo hace más interactivo y hace tener más interés en cuanto a la clase 

4/11/2012 10:42 AM 

Que es una buena idea .1/11/2012 5:11 PM  



61 

 

Apéndice C. Encuesta docente 

1. ¿Qué tan complicado fue usar Second Life? 

CREO QUE ES CUESTION DE PRÁCTICA, PERO REALMENTE NO ES 

DIFICIL 

26/10/2012 11:36 AM  

2. ¿Recomendarías usar Second Life en para tomar otras clases? 

PARA ASIGNATURAS INTERMEDIAS O AVANZADAS 

26/10/2012 11:36 AM  

3. ¿Disfrutó su manejo? 

SI, ES MUY ITERACTIVO 

26/10/2012 11:36 AM  

4. ¿Aprender la interfaz le tomó mucho tiempo? 

POCO, ES CUESTION DE PRACTICA 

26/10/2012 11:36 AM  

5. ¿La interfaz es amigable? 

SI, CREO QUE ES SIMILAR EN LAS TECLAS A LOS VIDEO JUEGOS 

DENTRO DE LA PC O EN LINEA 

26/10/2012 11:36 AM  

6. ¿Tuvo que solicitar asistencia para su manejo reiteradas veces? 

NO,ALGUNAS 

26/10/2012 11:36 AM  

7. ¿Qué aspecto consideras más valioso de Second Life 

LA INTERACION DE LOS PARTICIPANTES, DE ACORDE A SU ROL. 

PARA DESARROLLAR SUS ACTIVIDADES DE UNA MANERA MAS 

GRAFICA. 

26/10/2012 11:36 AM  

8. ¿Qué opinas de un examen impartido en Second Life? 

SERIA UNA OTRA MODALIDAD APLICADA EN LAS MATERIAS A 

DISTANCIA O VIRTUALES 

26/10/2012 11:36 AM 

9. Cuál es tu opinión sobre del uso de Second Life para clases online? 

 



62 

 

ES UNA INNOVADORA MANERA DE IMPARTICION DE 

ASIGNATURAS EN LINEA, EN DONDE ES MAS GRAFICA SU 

ITERACCION QUE TEXTUAL, Y LA HACE MAS INTERESANTE O 

PRACTICA. 

26/10/2012 11:36 AM  

 

 

 


