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Introduccion

El concepto mundo virtual, esta relacionado con un escenario en base a la simulacion de
mundos o entornos en los que el hombre visualiza e interacciona en él, evolucionando
en Internet mediante diversas aplicaciones.

Una descripcién mas generalizada de Mundo Virtual es un mundo o entorno
artificial basado en la realidad o fantasia, en el cual lo usuarios pueden interactuar a
través de personajes o avatares usando objetos o bienes virtuales. Estos son generados
en linea activa, disponible durante las 24 horas del dia y todos los dias, a fin de que los
usuarios vivan e interactien desde distintos lugares del mundo, produciéndose dicha
comunicacion generalmente en tiempo real, segun su representacion grafica en 2D o 3D.

La plataforma Second Life como herramienta para impartir clases se presenta
como una propuesta para promover la participacién mas activa en clases por parte del
alumno, problemas de tiempo y ubicacion de alumno y profesor.

Se encuestaron a los alumnos y docente que utilizaron la aplicacion dando
comentarios positivos sobre la funcionalidad, facilidad de uso y lo atil que podria ser
para el uso de clases a distancia sincronizadas.

En el capitulo 1, se presentan los antecedentes donde se muestran otros
proyectos relacionados con el uso de entornos virtuales para la imparticion de clases y
servicios publicos.

En el capitulo 2, se centra en proporcionar todos los fundamentos tedricos
necesarios para entender cada parte que compone el proyecto, por ejemplo se muestran
diferentes tipos de plataformas tecnoldgicas en 2D que aun son usados por otras
instituciones y que todavia siguen siendo las més usadas.

En el capitulo 3, se muestra el desarrollo del proyecto iniciando con la
descripcion del area de estudio, los pasos requeridos para la instalacién de un entorno
virtual en linea, su vinculaciéon con Second Life, asi como su configuracion final para
proceder a usarse para impartir clases.

En el capitulo 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 capitulo 5, se muestran las conclusiones y sugerencias para
futuras investigaciones respecto a entornos virtuales que se fueron obteniendo durante la

realizacion de este proyecto.



Capitulo 1. Planteamiento del problema

En este capitulo se describen los antecedentes e investigaciones previas realizadas que
en un inicio ayudaron como base para la seleccion y definicion del problema, se
incluyen las delimitaciones, limitaciones y alcance del proyecto en si, las cuales
permitieron reducir y a su vez enfocar el area de investigacion y aplicacion de tal
manera que se logré formular un objetivo real, alcanzable y medible. Se presenta

ademas la justificacion del proyecto en general.

1.1 Antecedentes

Para la Facultad de Ingenieria, Departamento Informética y Electronica, Unidad Gestion
Bésica de la Informacion, Corporacién Universitaria Minuto de Dios, Bogota-
Colombia. 2011. Los entornos virtuales 3D representan un escenario de formacion
donde involucran procesos de ensefianza-aprendizaje. la inmersion del usuario a
entornos virtuales que se realiza con aplicacion directa en varios de los grupos en los
que se imparte clase regular durante el periodo académico, permitiéndole hacer un
seguimiento mas profundo de las actividades implementadas en el ambiente virtual 3D.
Los docentes hacen uso de la plataforma de formacion virtual Moodle, lo cual facilita la
incorporacion de actividades conjuntas entre Second Life y Moodle, siendo
indispensable la capacitacion en el manejo y creacion de ambientes virtuales 3D [1].

En la Universidad Nacional de La Rioja, Argentina, se trabajé con 15 educandos
de las carreras de Licenciatura en Sistemas e Ingenieria en Sistemas, en dos catedras
del segundo semestre de primer afio: Procesamiento de Datos | y Algoritmos y
Estructuras de Datos en el 2010. Utilizando EMOENVALUAR baséndose en
herramientas de Moodle, tomando cursos estdndar con evaluaciones de rendimiento
generando en el profesor un menor indice de ausentismo y clases mejor planificadas,
logrando en los alumnos un mejor rendimiento académico. Ademas se fortalece el
trabajo cooperativo y comunicacién entre alumno convirtiéndose en una Util
herramienta escolar para clases a distancia [2].

En el Departamento de Informatica Universidad Carlos 11l de Madrid 2011.EI
aprendizaje social permite a los estudiantes interactuar con los profesores y comparieros
tanto reales como simulados durante las actividades de aprendizaje utilizando la
plataforma EducAgent basado en tres tecnologias: el desarrollo de sistemas multi

agente, la interaccion oral con el usuario y la capacidad de sociabilizacion 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 participacion del personal docente en
cada una de las sesiones, se detectd que se producian 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 articulo 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 uséndolos de manera digital. También se permitié disminuir la brecha
generada entre las modalidades a distancia entre profesores- alumnos, alumno- alumno,
y profesor- profesor, mejorando la interaccion sincronica [4].

En la Unidad Académica de Matematicas de la Universidad Autonoma de
Guerrero se construy6 un campus virtual para el curso de Seminario de Computacion
utilizando Second Life para el ciclo escolar abril-junio 2007 y comparéndolo 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 tecnologias se han
hecho grandes avances en el entorno de educacién en ambientes virtuales. Utilizando la
interaccion social como papel importante en estos entornos permitié la creacion de
actividades de aprendizaje haciendo que los alumnos aumentaran sus participaciones en
actividades e incluso en la creacion del entorno con el que trabaja que en muchos casos
es mas dificil 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
exploracién y una inmersién en el mundo creado. Entorno de aprendizaje, que usa el
concepto de aprendizaje y adquisicion de habilidades, colaboracion y resolucion de
problemas en grupo. Finalmente los juegos como herramienta para fomentar la
participacion de los alumnos en clase. Todo lo anterior se utiliza para crear una nueva
idea de los aprendizajes en 3D. Tomando como conceptos principales: Colaboracion,

inmersion, resolucion de problemas y divertir.



Para [8], se comienza a utilizar learning 2.0 y entornos virtuales por transformar
la forma de ensefiar y aprender on-line, con el desarrollo de producciones colaborativas,
trabajo en red y encuentros sincrénicos. Permitié una mayor inmersion en la actividad al
interactuar a través de avatares. Se aplicaron estas herramientas para la Administracion
Publica 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 mensajeria y compras electronicas.

En el 2009, la Facultad de Ciencias de la Comunicacion de la Universidad Rey
Juan Carlos. El objetivo formal de los procesos de ensefianza-aprendizaje es el
considerar las demandas principales para los sistemas educativos que se estan
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 informacion ampliando la perspectiva del aprendizaje combinandolo
con las gestiones de aprendizaje como CBT (Computer Based Training) para los
mecanismos de retroalimentacion haciendo una fusion de estos recursos tomando las
caracteristicas mas sobresalientes para crear un nuevo sistema de aprendizaje mas eficaz
como lo es Sloodle que es el proyecto méas extendido en la actualidad [9].

En el 2007, en la Universidad de Pais Vasco / Euskal Herriko Unibertsitatea
(UPV/EHU) se realiz6 un estudio sobre los modelos de aprendizaje y las caracteristicas
con la que se estaba evolucionando dia a dia, catalogando a esta generacion como
nativos digitales dejando abierto una nueva gama de herramientas para la educacion 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 comunicacion fluida. Haciendo asi las plataformas de e-learning mas integradoras
y adaptadas a la nueva generacién de alumnos formada por nativos digitales [10].

En esta seccion se han mostrado trabajos previos a la realizacion de este
proyecto, utilizando entornos virtuales en el cual se basaron algunos puntos durante el

proceso, del proyecto.

1.2 Definicion del problema

En los cursos presenciales, semipresenciales y en linea que se implementan en la
Universidad Autonoma de Ciudad Juarez han trabajado con plataformas 2D como son
Claroline (UACJ Online) y Moodle en (Aula Virtual). Sin embargo, la necesidad del
estar presente fisicamente para alumno y profesor es una situacion que se manifiesta
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principalmente en los cursos en linea. El presente proyecto pretende crear un entorno
inmersivo vivo y dinamico con la finalidad de diluir la distancia entre el alumno y

profesor para llevar a cabo su proceso de ensefianza aprendizaje.

1.3 Objetivos de la investigacion
Crear un prototipo con Sloodle para Moodle basado en web fortaleciendo la interaccion
de un entorno virtual 3D utilizando el entorno de Second Life, facilitando el sistema de

ensefianza y aprendizaje.

1.4 Preguntas de investigacion

¢ Qué beneficio tendria implementar Sloodle en Aula virtual?

¢En qué se diferencia Sloodle a Moodle?

¢ Qué dificultades podria tener el implementar Sloodle para los profesores?

¢Por qué utilizar Sloodle habiendo otras plataformas?

a > w0 DN oE

¢ Qué conocimientos necesitaria un usuario para empezar a utilizar Sloodle?

1.5 Justificacion de la investigacion

Second Life facilita la interaccion entre alumnos y profesor dandoles 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 sincronico e interactivo.

1.6 Limitaciones y delimitaciones de la investigacion
A continuacion se muestra una lista con las limitaciones y limitaciones que se fueron

encontrando durante la realizacién del proyecto.

1.6.1 Limitaciones de la investigacion
Las limitaciones que se encontraron durante la realizacion del proyecto fueron:
e Se necesita contar con un host
e Requerimientos tecnoldgicos. Velocidad de Internet
e Se necesita minimo una cuenta Premium en Second Life para poder administrar

y configurar el entorno



1.6.2 Delimitaciones de la investigacion

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

fundamentos de programacion del semestre agosto diciembre del 2012. Las

delimitaciones que se encontraron durante la realizacion del proyecto fueron:

Requiere més tiempo del profesor

Requiere minimas competencias técnicas del profesor y alumno
Habilidades del alumno para aprendizaje autbnomo
Profesorado poco formado en los entornos virtuales 3D
Problemas de seguridad y autentificacion alumno

Resistencia al cambio de sistema

En este capitulo se mostro la introduccion del proyecto, definicion del problema,

preguntas de investigacion, justificacion, delimitaciones y delimitaciones planteadas

durante la realizacion del proyecto.



Capitulo 2. Marco Tedrico

Las Plataformas Tecnologicas son unidades de apoyo a la investigacion, equipadas con
la dltima tecnologia y dotadas de personal altamente especializado. La novedad del
campo de aplicacion hace que un enfoque de servicio cl&sico no sea el adecuado y
comporta una participacion activa de la Plataforma en proyectos de investigacion, redes
de plataformas, proyectos de desarrollo tecnoldgico y convenios que van mas alla 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 estadisticas de evaluacion y uso -
entre otros recursos que crea necesarios incluir en su curso- a partir de un disefio previo
que le permita establecer actividades de aprendizaje y que ayude a sus estudiantes a

lograr los objetivos planteados.

2.1.1 Caracteristicas de las plataformas educativas

e Aprendizaje mediado por ordenador

e Uso de navegadores web para acceder a la informacion

e Conexion alumno-profesor separados por el espacio y tiempo

e Utilizacion de diferentes herramientas de comunicacion tanto sincronas
como asincronas

e Multimedia, materiales digitales

e Almacenaje, mantenimiento y administracion de los materiales sobre un
servidor web

e Aprendizaje flexible

e Aprendizaje muy apoyado en tutorias

e Aprendizaje individualizado vs colaborativo

e Interactiva [11]

2.1.2 Ventajas de las plataformas educativas

e Optimizacién del tiempo (alumno->profesor)



o Flexibilidad aprendizaje

e Horaria

e Compatibilidad laboral

e Evitar desplazamientos

¢ Individualizacion aprendizaje

e Progresion individual (adaptacion a habilidades, necesidades y
disponibilidad)

e Tutoria personalizada

e Auto evaluacion

e Mayor autonomia del alumno

e Deslocalizacion del conocimiento

e Produccion de materiales cara

e Mayor disponibilidad de los tutores [11]

2.2 Plataformas educativas 2D

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

realizacién de cursos online.

2.2.1 Blackboard

A fecha del 2005, Blackboard desarroll6 y licencié aplicaciones de programas
empresariales y servicios relacionados a mas de 2200 instituciones educativas en mas de
60 paises. Estas instituciones usan el programa de Blackboard para administrar
aprendizaje en linea (e-learning), procesamiento de transacciones, comercio electrénico
(e-commerce), y manejo de comunidades en linea (ver figura 1) [12].

Actualmente esta plataforma esta siendo usada a nivel mundial por diversas
instituciones relacionadas con la educacion, 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 (Per()
y la Pontificia Universidad Javeriana.

En México tiene presencia desde hace mas de 10 afios en diversas universidades
e instituciones puablicas y privadas como la (UABC) Universidad Autonoma de Baja
California, El Centro de Ensefianza Tecnica y Superior (CETYS Universidad), ambas
instituciones del Estado de Baja California, el Instituto Tecnologico y de Estudios

Superiores de Monterrey (ITESM), la Universidad Tecnoldgica de México (UNITEC),
8


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/

la Universidad Iberoamericana y la Universidad Andhuac. La linea de productos

Blackboard incluye:

— Blackboard Academic Suite consiste de:

©)

©)

O

Blackboard Learning System, un entorno de manejo de cursos.
Blackboard Community System, para comunidades en linea y sistemas
de portales.

Blackboard + Learning, disefiada para permitir que las innovaciones
educativas lleguen a cualquier lugar mediante la conexion de las
personas y la tecnologia.

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.
Blackboard Community System, Un sistema para transacciones de
comercio electronico.

Bb One, una red comercial para procesar transacciones de tarjetas débito
patrocinadas por Blackboard.

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.
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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 disefio de clases hace este entorno muy atractivo tanto para principiantes como
usuarios experimentados en la creacion de cursos en linea. Los instructores pueden
afiadir a sus cursos WebCT varias herramientas interactivas tales como: tableros de
discusién o foros, sistemas de correos electronicos, conversaciones en vivo (chats),
contenido en formato de paginas web, archivos PDF entre otros.

WebCT fue originalmente desarrollado en la Universidad de Columbia
Britanica, en Canada por un miembro de la escuela de ingenieria en informética, Murray
Goldberg. En 1995 Murray comenzé la busqueda de sistemas basados en paginas de
internet aplicados para la educacion. Su investigacion demostré que el nivel de
satisfaccion del estudiante y el desempefio académico podian mejorar a través del uso
de recursos educativos basados en paginas de internet. Para continuar su investigacion
decidi6 construir un sistema que facilitara la creacion de entornos educativos basados en
paginas de internet. (Ver figura 6) [13]. De alli se origino la primera version de WebCT.

En 1997 Murray creé la compafiia, Corporacion de Tecnologias Educativas WebCT (en
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inglés, WebCT Educational Technologies Corporation), una empresa derivada de la
Universidad de Columbia Britanica. Murray dirigié la compafiia hasta 1999, para la
fecha tenian alrededor de 2 a 3 millones de estudiantes en 30 paises. A mediados de
1999, WebCT fue adquirido por ULT (Tecnologias de Ensefianza Universal, en inglés
Universal Learning Technology), una empresa con sede en Boston, Estados Unidos,
dirigida por Carol Vallone. Vallone continué al mando de la compafiia hasta el punto de
llegar a tener cerca de 10 millones de estudiantes en 80 paises. Murray Goldberg se

mantuvo como presidente de WebCT Canadé hasta el 2002.
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Figura 2. Plataforma WebCT [13].

2.2.3 Fronter
Fronter es una compafiia de software con sede en Oslo, Noruega Fundada en 1998, y
adquirida por Pearson en 2009. Fronter provee soluciones didacticas en linea a través de
una plataforma tecnoldgica. Pearson, es una compafiia proveedora de contenidos
impresos y electronicos en ambientes fisicos 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 didactica utilizada en varios paises del mundo, la cual
estd compuesta por 100 herramientas Web desarrolladas por sus propios usuarios bajo
una filosofia abierta, la cual consiste en poner a disposicion de las instituciones de

ensefianza las ventajas de un recurso abierto y una plataforma de ensefianza abierta. El
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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 esté integrada dentro de una

solucion la cual incluye:

e Trabajo personal y cartera: Entorno personal de aprendizaje y area personal de
trabajo.

e Ensefianzay aprendizaje: Sistema de Gestion de Aprendizaje, evaluaciény
seguimiento personalizado.
e Colaboracion y comunicacién: Funcionamiento mediante Intranet para una

colaboracion y comunicacion eficientes.

e Publicaciones: Sistema de gestion de contenidos de aprendizaje. Produccion,
gestion y publicacion de contenidos.

e Configuracion y Administracion: Solidas herramientas de administracion para

instalaciones a gran escala.

Actualmente, Fronter es utilizado en diversas instituciones de Latinoamérica,
Europa, Norteamérica, Asia y Africa con mas de 10 millones de alumnos al afio.
Fronter es un centro virtual que se estructura en salas. Cada sala esta equipada con las
herramientas requeridas para posibilitar la colaboracion y la actividad didactica en dicha
sala.

El propietario de la sala invita a los miembros y asigna derechos segun la
funcion de cada miembro de la sala.

> —\;\ 23

Centro Sala Herramientas Miembros Clave
Fronter es su El centro virtual se Las salas estan Cada sala tiene Su clave para acceder
“centro didactico estructura en salas equipadas con las miembros al centro docente
virtual” en Internet. virtuales. herramientas registrados. virtual es su nombre
necesarias para de usuario y su
finalizar las tareas o contrasena.
actividades.

Figura 3. Plataforma Fronter [14].
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2.2.4 Moodle

Moodle es un Ambiente Educativo Virtual, sistema de gestion de cursos, de distribucion
libre, que ayuda a los educadores a crear comunidades de aprendizaje en linea. Este tipo
de plataformas tecnol6gicas también se conoce como LMS (Learning Management
System).

Moodle fue creado por Martin Dougiamas, quien fue administrador de WebCT
en la Universidad Tecnologica de Curtin. Basdé su disefio en las ideas del
constructivismo en pedagogia que afirman que el conocimiento se construye en la mente
del estudiante en lugar de ser transmitido sin cambios a partir de libros o ensefianzas y
en el aprendizaje colaborativo. 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 informacion que se considera que los estudiantes deben conocer.

La primera versién de la herramienta aparecio el 13 de marzo de 1987, a partir

de alli han aparecido nuevas versiones de forma regular. Hasta julio de 2008, la base de
usuarios registrados incluye mas 21 millones, distribuidos en 46.000 sitios en todo el
mundo Yy esta traducido a alrededor de 91 idiomas.
Promueve una pedagogia constructivista social (colaboracion, actividades, reflexion
critica, etc.). Su arquitectura y herramientas son apropiadas para clases en linea, asi
como también para complementar el aprendizaje presencial. Tiene una interfaz de
navegador de tecnologia sencilla, ligera, y compatible.

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

Se ha puesto énfasis en una seguridad sélida en toda la plataforma. Todos los
formularios son revisados, las cookies cifradas, etc. La mayoria de las areas de
introduccion de texto (materiales, mensajes de los foros, entradas de los diarios, etc.)
pueden ser editadas usando el editor HTML, tan sencillo como cualquier editor de texto
(ver figura 3) [15].
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Figura 4. Plataforma Moodle [16].

2.2.5 Dokeos

Dokeos es un entorno de e-learning y una aplicacion de administracion de contenidos de
cursos y también una herramienta de colaboracion (ver figura 8) [17]. Es software libre
y esté bajo la licencia GNU GPL, el desarrollo es internacional y colaborativo. También
esta certificado por la OSI y puede ser usado como un sistema de gestion de contenido
(CMS) para educacion y educadores.

Esta caracteristica para administrar contenidos incluye distribucién de contenidos,
calendario, proceso de entrenamiento, chat en texto, audio y video, administracion de
pruebas y guardado de registros. Hasta el 2007, estaba traducido en 34 idiomas (y varios
estan completos) y es usado por mas de mil organizaciones.

Sus principales metas son:

— Ser un sistema flexible y de muy facil uso mediante una interfaz de usuario

sumamente amigable.

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

tengan nociones minimas de computacion cuyo objetivo es la preocupacion por
el contenido.
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Figura 5. Plataforma Dokeos [17].

2.2.6 Desire2Learn

Desire2Learn es una corporacion fundada en 1999 que suministra programas
empresariales que permiten a los usuarios construir entornos para el aprendizaje en linea
(online).

Los clientes de Desire2Learn (D2L) incluyen colegios, escuelas y universidades,
también como asociaciones u otras organizaciones. A fecha de 2005, la compafiia dice
tener mas de tres millones de usuarios alrededor el mundo.

Productos: La plataforma de aprendizaje consiste de un paquete de herramientas de
ensefianza y aprendizaje para la creacion, calificacion, comunicacion, manejo y entrega
de cursos. EI LOR es un Deposito basado en estandares para almacenaje, etiquetado,
busqueda y re-uso de objetos de aprendizaje (ver figura 7) [18]. Eso permite a las
organizaciones manejar y compartir contenidos a través de multiples programas, cursos
y secciones.
Productos adicionales de Desire2Learn incluyen:

e D2L Portal System (Sistema de portales)

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

electrénico)
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Claroline es un groupware asincrono y colaborativo. Proyecto de software libre que se
distribuye con licencia GNU/GPL. Esta escrito en el lenguaje de programacién PHP,
utiliza como SGBD, MySQL. Sigue las especificaciones de SCORM e IMS. Esta
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 caracteristicas propias de un sistema de gestién de contenidos
(CMS). Puede ser utilizado por formadores, para administrar cursos virtuales en
entornos e-learning ya que permite:

e Publicar documentos en cualquier formato: Word, Pdf, HTML, video, etc.
e Administrar foros de discusion tanto pablicos como privados.

e Administrar listas de enlaces.

e Crear grupos de estudiantes.

e Confeccionar ejercicios.

e Estructurar una agenda con tareas y plazos.

e Hacer anuncios, via correo electrénico por ejemplo.

e Gestionar los envios de los estudiantes: documentos, tareas, etc.

e Crear y guardar chats.
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2.3 Plataformas 3D

Una plataforma virtual es un escenario en base a la simulacion 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 cddigo al sitio web o blog, D= descargar, H= servicio de
hosting, OS= Open source, FT= free trial.
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Crogquet Software development erwironment for the creation and large-scale dis- Free | D | OF
tributed deployment of multi-user wirtual 30 applications and metaver-
sag
EduNation Private sland simul ator im Second Life dedicated to online training semi- Free | H
nars and conferences
Edusim 3D virtual world for the dassroom interactive whiteboard Free | D |1 OF
EVEOnline Mext generation in massive multiplaner online games

Forterra OLIVE

world applications. Custom worlds can be built for any application area.

[ ]
z
7

Gizmoz Animate yourself - oreate a character-based visual expression for use Free | H
across your digital lives

Google Earth Combines the power of Google Search with satellite imagery, maps, te- Freg | D
main and 30 buikdings

Imvu 3D avatar chat Free |1 D

Kaneva 3D social networking world Free | H

Meez Create your own digital persona Free | H

miEga Create your mego (an avatar) Free | H

Metaplace Build & virtual apartment and put it on your website Free | H

MyMimniLife Create and personalise your own character, interact with others, embed Free | H

your aeations on amy web page
Communication and sales simulations in Second Life

Second Life Simulations

.1
]
il ]

Siteral A SitePal avatar is a wirtual talking character that you can easily add to

your Blog, Wehsite, Flash movie, or even MySpace profile to exprass your-

saif online
Sloodle 3D learming management system project Free | H | OS5
SpaceTime 30 wiewing and searching for the Wweb Free | D
There Awirtual workd Free | H
WastPark Create and deploy your ovwn 20 virtual world (in beta) £ 1 H I FT
Veepers Messagirng Turn your snapshots imto animated characters £ 1 H
Weepers Visual Voicemnail Enhance your voécemail with personalized dcharacters £ 1 H
VHost E-Learnimg Suite integrated suite of character authoring and performance management £ 1 D

applications enabling your organization to desgn, develop and deliver
leaming and communications aoross the enterprise

Visitor Wille Wb stats in video game format £ | 1 F
woki Create your own avatar and share with others Free | H
weblin Makes you and others on the Web visible as small avatars Free | D

Figura 8. Herramientas para mundos virtuales [20].

2.3.1 Second L.ife

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
maltiples programas de interfaz llamados viewers (visores), lo cual les permite
interactuar entre ellos mediante un avatar. Los residentes pueden asi explorar el mundo
virtual, interactuar con otros residentes, establecer relaciones sociales, participar en

diversas actividades tanto individuales como en grupo Yy crear y comerciar propiedad
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virtual y servicios entre ellos (ver figura 11) [21]. SL esta reservado para mayores de 16
afios. 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 mas importante es la posibilidad de crear objetos e
intercambiar diversidad de productos virtuales a traves de un mercado abierto que tiene
como moneda local el Linden Dolar ($L). En el mismo programa se incluye una
herramienta de creacion en 3D basada en simples figuras geométricas (conocidos como
prims o primitivas) y que permite a los residentes la construccion de objetos virtuales.
Estos elementos pueden usarse en combinacion con el lenguaje de programacion LSL o
Linden Scripting Language a fin de afiadir funcionalidad a los objetos. Objetos mas
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 retencion de los derechos de autor por parte de los creadores
de los objetos, mientras que Linden Labs proveia simples funciones de gestion 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.
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Figura 9. Escenario creado con Second Life en donde se simula una clase virtual. [21]

2.3.2 Sloodle

Sloodle es una aplicacion informéatica que permite la integracion 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,
examenes, etc., y SL posibilita el acceso virtual a ellos por medio de un avatar,
participando en clases en tiempo real. En sintesis, Sloodle es Moodle + Second Life.

Es una herramienta para dar clase en Second Life, tiene la ventaja de que es
gratuita, y ademas estan continuamente sacando nuevas Vversiones 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 diversion, 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 mas a participar, un ejemplo, es la herramienta Quiz
Pile-On, que son unos pequefios 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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Second Life (entorno virtual) Moodle (sistema de aprendizaje)

- “Avatares” - Lecciones estructuradas
- Construccién 3D - Discusiones “en hilos”
- “Scripts” interactivos - Asignacién de buzones
- Marco “envolvente” - Pruebas de autoevaluacién
- Manipuladores virtuales - Listado de participantes
- Documentos

Convergencia de las posibilidades
de Second Life y Moodle (un
mashup). En desarrollo.

Figura 10. Uniendo Second Life y Moodle para crear Sloodle [15].
En este capitulo se mostraron las principales plataformas educativas utilizadas

actualmente, historia, descripcion y pantallas para poder observar como se ven las
interfaces de estas plataformas al ser usadas.
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Capitulo 3. Materiales y Métodos

En este capitulo se mostrara las herramientas y métodos utilizados durante el proyecto
entre los cuales se encuentran software, equipo de cdmputo, cuentas de usuarios y
accesos especiales requeridos para cada plataforma que se usd 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 Descripcion del area de estudio

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

clases via 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 cred un salon para uso

de los alumnos donde se impartiran las clases online.

3.2 Materiales

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

realizacion del proyecto

3.2.1 Hardware y Software

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

realizacion del proyecto Aula virtual en 3D propuesto.

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

e Second Life Viewer 3.4.0: Interfaz de usuario que fue utilizada para interaccion
con el mundo virtual y a través de la cual se permitio la imparticién de tutorias y
asesorias en forma remota asi como la manipulacién de objetos virtuales y la
formacion del espacio virtual tridimensional sobre el cual se realizaron los

experimentos y pruebas correspondientes [21].

e Plataforma Moodle-Sloodle: Se utilizaron las plataformas Moodle-Sloodle
para simular un curso prototipo y posteriormente enlazarlo a Second Life

simulando un salon de clases [16] [15].
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Explorador Web: Su aplicacion fue exclusivamente para la adquisicion de
bienes virtuales a través del Marketplace de Second Life y para la consulta de
informacion y fuentes bibliogréaficas relevantes al proyecto [23].

Camtasia Studio: Es un software de creacion y edicion de video que permite
capturar en tiempo real la informacion presentada en pantalla de un equipo de
coémputo el cual fue utilizado para la grabacion y edicion de videoclips en los
cuales se muestran el uso de herramientas del entorno virtual creado para la
imparticion de clases [24].

FileZilla: es un cliente FTP multiplataforma de cddigo abierto y software libre,
licenciado bajo la Licencia Publica General de GNU. Soporta los protocolos
FTP, SFTP y FTP sobre SSL/TLS (FTPS) [25].

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

plataforma Sloodle [26].

Surveymonkey: Pagina utilizada para la creacién 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 computo que se utilizé para la realizacion del proyecto:

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

Memoria: 6059 MB

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

7601)

Fabricante de la tarjeta gréafica: Intel

Tarjeta grafica: Intel(R) HD Graphics 3000

Version de Windows Graphics Driver: 8.15.0010.2696

Version de OpenGL: 3.1.0 - Build 8.15.10.2696

Version de libeurl: libcurl/7.21.1 OpenSSL/0.9.8q zlib/1.2.5 c-ares/1.7.1
Version de J2C Decoder: KDU v6.4.1

Version de Audio Driver: FMOD version 3.750000

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

Version del servidor de voz: Not Connected

Compilado con MSVC, version 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 informacion relevante acerca de las
pruebas del proyecto. Las encuestas estuvieron dirigidas a un docente y 10 estudiantes
realizadas desde la pagina web surveymonkey:

e 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.

e Encuesta a un Docente: Presenta preguntas referentes sobre el entorno virtual
creado y sus herramientas para subir archivos en el curso, creacion de
proyectores para impartir su clase, dificultad de uso, y opinién general sobre
Second Life, ver apéndice C.

3.3 Metodologia

En la presente seccion se definen los pasos que se siguieron la para creacion del
entorno virtual desde su instalacion hasta el uso final tal y como se aprecia en la figura
11. Se debe tomar en cuenta que se necesitara tener un host para poder seguir los

siguientes pasos.

Instalacion ., Creacion de
Conexion con
Moodle- . cuentasy
Second Life
Sloodle avatares

Adecuacioén
del escenario

Fase de alicacion Fase de prueba

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 minimos asi 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 6ptimo funcionamiento y visualizacion del entorno tridimensional a

través de los distintos sistemas operativos compatibles.

Windows Requerimientos minimos Requerimientos
recomendados
Conexion a internet; Cable o DSL Cable o DSL

Sistema operativo

XP, Vista o0 Win7

XP, Vista 0 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 0 mas

3Gb 0 mas

Resolucion de pantalla

1.024 x 768 Pixeles

1.024 x 768 Pixeles o superior

Tarjeta grafica para XP

e NVIDIA GeForce 6600
0 mejor

e O ATI Radeon 8500,
9250 0 mejor

e O chipset Intel 945

Tarjetas graficas NVIDIA
Serie 9000:

e 9600, 9800
Serie 200:

e 275GTX, 295 GTX
Tarjetas graficas ATI

Serie 4000:

e 4850, 4870, 4890
Serie 5000:

e 5850, 5870, 5970

Tarjeta grafica para Vista
0 Windows 7
(con los controladores mas

recientes)

e NVIDIA GeForce 6600
0 mejor

e O ATI Radeon 9500 o
mejor

e O chipset Intel 945

Tarjetas graficas NVIDIA
Serie 9000:

e 9600, 9800
Serie 200:

e 275GTX, 295 GTX
Tarjetas graficas ATI

Serie 4000:

e 4850, 4870, 4890
Serie 5000:

e 5850, 5870, 5970

Tabla 1. Requerimientos Windows (OS).
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Mac OS X Requisitos minimos Requisitos recomendados
Conexion 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 0 mas

Memoria del equipo 512 MB o mas 3 GB o0 mas
Resolucién de pantalla 1.024 x 768 pixeles 1.024 x 768 pixeles
0 superior

Tarjeta grafica

e ATI Radeon 9200 y
superiores

e O NVIDIA GeForce 2,
GeForce 4

e ATI: 4850, 4870
e O NVIDIA: 9800

Tabla 2. Requerimientos (Mac OS).

Linux

Requisitos minimos

Requisitos recomendados

Conexidn a internet:

Cable o DSL

Cable o DSL

Sistema operativo

Se necesita un entorno Linux de
32 bits
actualizado. Si

distribucion de Linux de 64 bits,

razonablemente

utilizas una

necesitards tener instalado el
entorno de compatibilidad con
32 bits.

Se necesita un entorno Linux de
32 bits
actualizado. Si

distribucion de Linux de 64 bits,

razonablemente

utilizas una
necesitaras tener instalado el
entorno de compatibilidad con
32 bits.

Procesador del equipo

Pentium 111 o Athlon a 800 MHz

(u otro superior)

1,5 GHz o mayor

Memoria del equipo 512 MB 0 mas 1 GB o mas
Resolucion de pantalla 1.024 x 768 pixeles 1.024 x 768 pixeles
0 superior

Tarjeta grafica

e NVIDIA GeForce 6600
0 mejor

e O ATI Radeon 8500,
9250 o mejor

e ATI: 4850, 4870
e O NVIDIA: 9600, 9800

3.3.2 Instalacion Moodle

Tabla 3. Requerimientos (Linux OS).

En esta seccion se presentan las primeras 5 faces para la instalacién y configuracion de

la plataforma Moodle-Sloodle.
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Instalacion

Moodle-Sloodle

Instalando
Moodle y
paquete de
idiomas

Creando un curso

— Moodle
Instalando
Sloodle en

1 Moodle

Configuracion de
Sloodle

Configuracion del
modulo
Controlador de

. Sloodle

Figura 12. Diagrama segmentado de instalacion Sloodle.

La siguiente pantalla permite configurar opciones bésicas de la base de datos,
como el nombre de la misma, y la contrasefia del administrador. A partir de aqui, siguen
varias pantallas con informacion general, por las que se seguira seleccionando el botdn

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

in lugar donde Moodle puede guardar los archivos subidos. Este directorio debe ser leible ¥ ESCRIBIBLE p
i, pero este lugar no debe ser accesible directamente a través de la web. El instalador tratard crearlo si no &

Direccion Web http:/fproyecto-sloodle.comyr.com/moodle
Directorio Moodle |/home/ /39142321 /public_html/moodle

Directorio de Datos /homefa3142321/moodledata

Figura 13. Instalacién Moodle [16].
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Esta pantalla permite descargar el paquete de idioma en espariol (ver figura 14).
Si no se realiza este paso, el resto de la instalacion proseguird 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

botdn siguiente. Finalmente, se llegard a una pantalla como la siguiente:

™1 Moodle Install + -

Tfj‘]@@dje Instalacion

Descargar paguete de idioma

Ahora tiene la opcion de descargar su paquete de idioma y continuar con el proceso de
instalacion en ese idioma.

Sino es posible la descarga el proceso de instalacion continuara en inglés {una vez que
la instalacion haya finalizado, tendra la oportunidad de descargar e instalar otros idiom as
adicionales).

| Descargar el paquete de idioma "Espafiol - Espafia (es_es)" |

« Anterior Siguiente »

Figura 14. Pasos de instalacién Moodle.

Esta pantalla es el Gltimo paso antes del proceso de creacion de todas las tablas y
registros que requiere Moodle para operar. (Ver figura 15) Es aconsejable seleccionar la
opcion Operacion no atendida, ya que de lo contrario, el servidor nos pedira
confirmacion para cada paso del proceso de instalacion. Al seleccionar el botdn
continuar, el servidor presentara una pagina en donde ird mostrando las diferentes
operaciones que realiza. Luego de un par de minutos, el proceso termina, y finalmente
aparece la pagina de ajustar cuenta del administrador. Aqui se debe crear un usuario con
privilegios de administrador. Esto es muy importante, ya que el administrador es quién

podra crear cursos de Moodle y realizar la configuracion de Sloodle posteriormente.
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General

| Mostrar Avanzadas

Nombre de usuario® admin

La contrasena deberia tener al menos 8
caracter(es), al menos 1 digitos, al menos 1
minuscula(s), al menos 1 mayiscula(s), al menos
1 caracter(es) no alfanuméricos

Nueva contrasefia (3 [“|Desenmascarar

Forzar cambio de
contrasefia (3

Nombre*  Admin
Apellido*  Usuario
Direccion de correo™  al79310@alumnos uacj mx
Mostrar correo  Mostrar a todos mi direccién de correo -
Correo activado  La direccién de correo estd habiltada -
Ciudad* Juarez
Seleccione su pais®  México -
Zona horaria Hora local del servidor -
Idioma preferido  Espafiol - Intemacional (es) ~
Descripcion @

Figura 15. Creacion de cuenta Administrador

Después de guardar los cambios, la siguiente pagina permite asignar nombre y
descripcién al nuevo sitio Moodle, asi como configurar el mecanismo de registro de

usuarios nuevos (ver figura 16).

Front Page settings

Mombre completo |.ﬂ.u|a Moodle del 1E.S, Carles |
del sitio
e

Mombre corto para |J'u||;1 Moodle
el sl [una
palabra)

Encabezado de la

pagina

b
Times Hew Saman =/ |l’—|1d pt) 7] [ x| |=5 - B U &% M|
s===s(nH|iciceE Gl —pheass QOgaE o @

Esto es una prueba|
Figura 16. Asignando nombre del sitio
Finalmente, luego de guardar cambios, el navegador visualizara la pagina
principal de el nuevo sitio Moodle (ver figura 17). Como se puede ver en la siguiente

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

poder después configurarlo con Sloodle.
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Usted se ha autentificado como Admin Usuario (Salir
Proyecto ° Jsuario (Salr)
Espaiiol - Internacional (es) -
Meni principal = . : icid
: P P cursos dlSpOﬂlblES Desactivar edicidn
e x4
Descripcion del Curso/Sitio |-
Cursox P
Bgragar racursa... - $s xes
® Agregar actividad... - .
Curso prototipo de moodle-
Protocurso sloodle para proyecto de
Administracion del sitio - titulacion
e xra 1
= Notificaciones
O Usuarios Calendario -
O3 Cursos e et
o :
S < octubre 2012 >
O Ubicacion
& idioma Dom Lun Mar Mié Jue Vie Sab
O madulos 1 2 3 4 5 B
& Seguridad 7 8 9 1 12 13
o IR T 14 15 16 17 18 19 20
= P 21 22 23 24 25 26 27
O Servidor
O Red 28 29 30 A
O Informes
O Miscelanea
Bloques
Im Agregar... -

Figura 17. Pagina Principal Curso Sloodle.

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

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

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

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

Proyecto Usted se ha autentificado como Admin Usuario (Salir)

Curso » Administracién Categorias » Agregar un nuevo curso

Editar la configuracion del curso

Ajustes generales

Categoria 3  Misceldnea ~
Nombre completo™ (&  Mombre del curso
Nombre corto® @  ID del curso
Numero ID del curso @
Resumen 3

Trebuchet - 1(8pt) v doma » B F O 8| % < | B | v

E=E=S|MN | EEEE Hha| —Dbede DOQSE| O

Ruta:

Figura 18. Creacion 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 esta asignado al usuario que fue creado en pasos

anteriores). Como solo 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 opcion roles de administracion y de la lista de

usuarios disponibles se eligio la cuenta administrador.

11 ioyaain 5
Lii www.proyecto-sloodle.comyr.com/moodie c N 8- soogie IR Ams( " %li
Usted no se ha autentificado. (Entrar)

ProyeCto Espafiol - Internacional (es) ~

Cursos disponibles Curso prototipo de moodie-
sloodle para proyecto de

Cursox titulacion
Calendario

Protocurso - octubre 2012 >

Dom Lun Mar Mi¢ Jue Vie Sab
1 2 3 4 5 6
78 9 10 12 13
14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27
28 29 30 31

Usted no se ha autentificado. (Entrar)

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 Modulo de Sloodle para Moodle
Descargar el médulo de la pagina web de Sloodle e integrarlo en la plataforma Moodle.

Para este proyecto se utiliz6 la versién 1.2 siendo la mas estable.

El apartado Descarga de Sloodle (phpfiles), se podra descargar la ultima
actualizacién, o por lo menos la mas estable, en fichero .Zip. Para usuarios de Windows,
o0 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 modulo de Sloodle a la plataforma Moodle
Con permisos de administrador, se incorporé Sloodle a los ficheros de la plataforma

Moodle.
Se conect6 via ftp (en el caso de un servidor remoto), con un servidor donde

estuvo alojado Moodle. Se ubico la carpeta mod que es donde se encuentran todos los
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modulos que tiene Moodle que se fueron afiadiendo de forma adicional, o los que
consideraron necesarios para su personalizacion.
Se accedi6 a la carpeta mod y se subi6 a la carpeta Sloodle, con lo que este

estara integrado en Moodle (ver figura 20).

[r4 29142321 @proyecto
File Edit View Transfer Server Bookmarks Help
|~ | FEEE) 2 5 B & )P
Host: proyecto-sloodle.com  Username: 29142321 Password; eeeeeses Port: B
Response: 226-Options: -a 4 -
Response: 226 6 matches total
Status: Directory listing successful
Local site: ‘ C:\Users\Kibagami\Documents\Hproye, = | Remote site: | I -
=y proye - =
#- L moodle i 2 moodledata
- | sloodle L 2 public_html
sloodleasd -

Filename ~ Filesize Filetype Last modified | Filename B Filesize Filetype Last madified
moodle File folder 8/15/2012 4:22:51 ... moodledata File folder 9/20/2012 5:18:...
sloodle File folder 8/22/2012 5:08:02 ... public_html File folder 8/28/2012 5:00:...
sloodleasd File folder 8/23/20127:20:10 ... __ ftpquota 14 FTPQUOT.. 9/17/20128:13:.

a1 PNG 41,788 PNG image 4/27/20121:07:22 ... __|DO_NOT_UPLOAD_HERE 0 File B/28/2012 4:44:...

R 2.PNG 31,611 PNG image 4/27/20121:08:52 ...

R/ admin curso.PNG 53,404 PNGimage 4/21/2012 4:22:44 ... |~

|| base datos.txt 169 Text Document  4/25/2012 4:36:54 ...

B datos online.png 198,797 PNGimage 4/25/20127:31:54 ...

R/ error.PNG 46,622 PNGimage 4/26/2012 6:24:50 ...

E FileZilla_3.5.3_wi... 4,518,720 Application 4/23/2012 4:19:30 ...

= guiasloodle.pdf 1374168 Adobe Acroba... 4/20/20121:49:30 ...

|| linktet 100 Text Document  4/27/201211:23:16...

E moodle-latest-2... 22,517,198 Archivo WinRAR  4/23/2012 2:51:34 ...

| moodlesgl 535625 SQLFile 4/26/2012 5:38:18 ... = = o

13 files and 3 directories, Total size: 29,673,653 bytes 2 files and 2 directories, Total size: 14 bytes

Server/Local file Direction Remote file Size Priority  Status

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

3.3.5 Actualizar Moodle

Para terminar la instalacion del mddulo de Sloodle se accedio a la plataforma con el
perfil de administrador, en la pantalla de administracién del sitio se acceso en la opcion
de Notificaciones, la plataforma de e-learning de Moodle instalo de forma automatica
aquellos elementos que se necesitaron para configurar el médulo como, por ejemplo, las

tablas necesarias de la base de datos para que funcione.

3.3.6 Configuracion de Sloodle

Dentro de la pantalla de administrador del sitio, se accedi6 a Modulos — Actividades se
mostré un listado de actividades que se pueden realizar en los cursos dependiendo de
los modulos que se instalaron previamente. En este caso, se instalé el modulo de
Sloodle versién 1.2. Se accesé a configuracién donde permite cambiar y configurar las
opciones del médulo. Lo primero que se muestra es la version de Sloodle que se instalo

en la Plataforma (ver figura 21).
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I T

Proyecto Usted se ha autentificado como Admin Usuario (Salir)
Curse » Administracién » Médules » Actividades » SLOODLE Module
MNo edicién de blogues
Administracion del sitio =
= Notificaciones SLOODLE Module
O Usuarios
& Cursos
O cCalificaciones
S Ubicacién Version Info @
O Idioma
= Mddulos
= Actividades i
= Gestionar actividades SLOODLE Version: 1.2
= Base de datos
= Chat Module release number: 2009072730
= Cuestionario
= Foro
" Glosario .
= Recurso Sloodle Settings
= SCORM
= SLOODLE Module sloodle_allow_autored ' No | Valor por defecto: No
o ;lTa"ea Allow auto-registration for
oques this site
O Filtros @
8 Seguridad
B Apariencia odle_allow_autoenrol Mo - | Valor por defecto: No
O Portada .
1 Servidor Allow auto-enrolment for this
M Red site @

Figura 21. Configuracion Sloodle.

3.3.7 Configuracion del modulo controlador de Sloodle
A partir de la version 0.3 de Sloodle, ha habido cambios importantes en la forma de
configurar y conectar Sloodle. En esta nueva version, a cada curso del servidor Moodle
se le puede configurar de manera independiente, y el primer paso para ello es agregar un
modulo controlador de Sloodle (véase figura 22). Las funciones de este modulo
controlador son actuar como punto principal de comunicacion entre Second Life y todos
los diferentes servicios de Sloodle, y ademas encargarse de validar la seguridad en las
conexiones.

Para agregar un nuevo controlador, se ingresé como administrador a la pagina
principal del curso que se quiso configurar. En la parte superior derecha de la pagina,
debe estar habilitado el modo de edicion de Moodle, para ello se activd la opcion activar

edicion en las opciones de administracion.
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proyecto-sloodle.comyr.com/moodle/course/view.phpTid=3&edit=1&isesckey-

(& H"' ~ Google

2 Foros

Recursos
SLOODLE Modules

i Tareas

Buscar en los foros -]

e xtr4

Busqueda avanzada (3

Administracién -]

e xt e

# Desactivar edicion
Configuracion

g Asignar roles

B Calificaciones

i Grupos

o Copia de seguridad
@ Restaurar

& Importar

4 Reiniciar

|~ Informes

i7% Preguntas

3 Archivos

B Desmatricular en 793
B Periil

25 de septiembre - 1 de octubre H
= &
1+
SLOODLE Controller: CON Agregar actividad... L+
Presenter: presenter - Ji Base de datos
a
Presenter: 2do piso = M | consulta
Que es Sloodle? = J & ; Cuestionario
o . Encuesta
Distributor: Dist = JF & X Foro
Tracker Track = JF 2 X - Glosario
Leccién A
Gichat 34 x® d SCORM 3
dstarca 2P HX® § 31 00DIE Modules
. . . SLOODLE Controller
Quiz 4 & X=id Distributor
Bjword = JF & X = Presenter
T ’ Tracker
& Tareacurso 1 = Jb £ X 4 Tareas
Presenter Word =» JF & 3 Subida avanzada de archives|
. Texto en linea
Presenter PDF + 41 & X Subir un solo archivo
(@ Agregarre|  Actividad no enlinea hd
Agregar actividad... |L]
Ira.. -

Figura 22. Usando controlador Sloodle.

Al hacer esto, se activé el menu agregar actividad, donde se seleccion un Sloodle

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

controlador, asignandole un nombre y una descripcion. 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 traves de una notecard. (En versiones

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

mecanismo de autenticacion basado en objetos. Es un mecanismo nuevo y un poco mas

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

mostro en la pagina principal del curso.

|'ﬁ]£mx;:£wm

w proyecto-sleodle.comyr.com/moodle/course/view.phpfid=38edit=18&sesskey: c "‘l ~ Google
44 Participantes &
Actividades B e Novedades + I & X = &
e xt4 Presenter: ejemplo = & = X = i
Chats @ Agregarrecurso.. - @
gUESIIOHBFIOS Agregar actividad... -
3¢ Foros
[EAETS 25 de septiembre - 1 de octubre
SLOODLE Modules P ? g
> Tareas
& )
SLOODLE Controller: COntro = JF ={ X ® & +

Buscar en los foros -

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

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

como se muestra en el diagrama de la figura 24.

Conexion al
servicio desde
Second Life

Usando el
Toolbar de
Sloodle

Prueba
rapida: Blog
de Sloodle

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

Para ello, se ingreso a Second Life y obtener los objetos Sloodle desde English
Village Sandbox, el sitio de Sloodle en Second Life [28]. Una vez alli, hay que localizar
una Vending machine (ver figura 25), la cual es la encargada de dar las herramientas de
configuracion para los usuarios que desean crear entornos personales en nuestro caso
fue la creacion del aula virtual. Al seleccionar la Vending machine, ofrecio los objetos

de Sloodle. Hay que escoger los de la version 1.2 (la mas estable).

SLOODLE 2.1 Beta
(Moodie 1.9 to 23)

3

N\\%\\\%}\k\' \‘\ I L

Figura 25. Village Sandbox
35



Después de recibir el objetd se mostro en el inventario como Sloodle 1.2 objects,
se extrajo el contenido de este objeto, para ello se experiment6é previamente en una
Sandbox (las &reas 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 area donde se

encontr6 la vending machine es una zona Sandbox.

) English Village Sandbox, English Village - General ()

sle

Learning System for Virtual Environments

SLOODLE 1.2 (Stable)
For Mom 1.9

S iy
)i SEEET 490999999

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 boton derecho del ratén y seleccionar la opcion abrir.
Aparecera un dialogo 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 mas facilidad.

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

Al seleccionar el objeto Toolbar desde el inventario, se activo usando la opcion agregar
a HUD. De esta manera, sera visible en la interfaz de Second Life. Al activarse, el
Toolbar enviard un mensaje privado, preguntando por la ruta del servidor Sloodle.

Se escribio la direccion web en el &rea de chat, y a continuacion, se abrié una
ventana de navegador, en el servidor web, donde se ingres6 con el usuario
administrador de Moodle. La idea aqui es que la conexion actual desde Second Life

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

PN O i Vst oormre - Moderads 0

- L A4 an o £ ® 12

Figura 28. Usando Toolbar Sloodle [21].
w % proyecto-sloodle.comyr.com/moodie/mod/sloadle/view.phplid=T (e i-‘lv Google I ' PE

SLOODLE Controller: COntro

Module Type: SLOODLE Controller 3

This course is linked to learning activities in Second Life. This page is provided to
allow students to check whether the Second Life interface is currently enabled, and for
Instructors to configure the inferface

Status: Enabled

SLOODLE Object Configuration

You can choose to configure some SLOODLE objects with a notecard instead of using the
common web-based authorisation. It is less secure, as it involves the use of a single prim
password for all objects, but it makes it quicker and easier to rez pre-configured objects from your
inventory.

Select which object you would like to create a configuration notecard for from the list below. If

multiple versions are available, then they are shown in the brackets — only use the older versions
if the main version does not work.

Choice
LoginZone

Figura 29. Estatus Toolbar Sloodle [15].
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3.4.2 Prueba rapida: el blog de Sloodle
Una vez en autenticada la barra Sloodle, se realizé una prueba rapida para verificar que
todo funciond bien. Para ello, se selecciono la pestafia Blog en la Toolbar, y el botdn
Click here to start. Al hacer esto, la Toolbar pidi6 el titulo del blog, que se escribid en
el &rea de chat. Por ejemplo, prueba rapida de Sloodle.
A continuacion pudo empezar a escribir el contenido del blog, y al terminar, se
presiono el botdn save changes (Opcional en caso de querer guardar una copia del chat).
Para verificar que todo funciond bien, en la ventana de navegador se escribio la

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

esta pagina aparezca, se podra apreciar el texto que se escribio en Second Life como se

muestra en la figura 30.

Mundo  Construir  Ayuda

P 3l € Aula virtual, Boorshire - Moderado

18:15 Invitado: (SL-object) 3daulavirtual Resident has
activated this Weblntercom

(e

18:15: Admin Usuario salio de la sala

18:15: Admin Usuario entr6 a la sala

(5 (

18:16 Admin: Prueba rapida Sloodle

(

. |vie:31°C S, [sab:27°C 8

Figura 30 Comprobacion de Blog.

3.5 Creacion de cuentas y avatares

Creacion de cuentas y avatares, como su nombre lo indica hace mencién del proceso de
adquisicién de cuentas y modificacion 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.
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http://proyecto-sloodle.comyr.com/moodle/blog/index.php?userid=2

Creacion de

cuentasy
avatares

Creacion de
cuentas
Personales y para
Usuarios

Personalizacion
de avatar

Figura 31 Diagrama de procesos para Creacion de cuentas y avatares.

3.5.1 Creacion de cuentas personales y para usuarios
La creacion de la Cuenta de administrador fue necesaria desde el inicio del proyecto en
Second Life se utilizo para el control del aula virtual, manipulacién del material de

estudio y ambientacion del entorno.
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Tipode  Privilegios Descripcion

cuenta

3daulavirtual@gmail.com Premium  Administrador Cuenta Premium con la
cual se adquirio el
espacio virtual
profesoruno Estandar Profesor Cuenta estandar con
privilegios de profesor
almatricula@alumno Estandar Usuario Cuenta estandar para
simular un usuario
usuno Estandar Alumno Cuenta estandar
asignada alumnos
usdos Estandar Alumno Cuenta estandar
asignada alumnos
ustres Estandar Alumno Cuenta estandar
asignada alumnos
uscuatro Estandar Alumno Cuenta estandar
asignada alumnos
uscinco Estandar Alumno Cuenta estandar
asignada alumnos
usseis Estandar Alumno Cuenta estandar
asignada alumnos
ussiete Estandar Alumno Cuenta estandar
asignada alumnos
usocho Estandar Alumno Cuenta estandar
asignada alumnos
usnueve Estandar Alumno Cuenta estandar
asignada alumnos
usdiez Estandar Alumno Cuenta estandar
asignada alumnos
Tabla 4. Descripcion de cuentas de Usuario en Sloodle.
Para Moodle fue necesaria la cuenta de administrador para poder matricular a los

usuarios
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Imagen del usuario Nombre / Apellido Ciudad Pais Ultimo acceso + Seleccionar

:. alfredo acosta juarez México 11 dias 3 horas B
:’I Edson Rodriguez Juarez México 25 dias 3 horas o
":, Joel Baro Juarez México 25 dias 3 horas ]
::» Javier Pacheco Juarez Mexico 25 dias 4 horas ]
:'Z Angel Mufiiz Juares México Nunca o
:.:I Misael Chavez Juarez México Nunca ]
":, Joe D, Oderschvank Juarez México Nunca o
::, Alejandro Ramos Juarez México Nunca B
:.:Z Alfredo Hernandez Juarez México Nunca ]
:.:I Raul Alberto Rubio Juarez México Nunca [}
":» Carlos Perez Juarez México Nunca ]
::, Ernesto Labastida Juarez México Nunca a
[ todos | [ No ninguno | (3) Con los usuarios seleccionados..  ~

Figura 32. Descripcion de cuentas de Usuario en Moodle.

3.5.2 Personalizacion de avatares en Second L.ife
Después de haber creado una cuenta en Second Life cada usuario es libre de editar su

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

L$
Ss S @b * |4
APARIENCIA - x

Humanos Animales Robots Vehiculos < Modificando la ana...

Anatomia: Oe3 Q
Male Casplay Shape

Figura 33. Personalizacion del Avatar [21].

3.6 Adquisicién de Escenario
Cabe resaltar que se ha utilizado un escenario anteriormente utilizado para el proyecto
titulado Second Life como herramienta para la imparticion de tutorias y asesorias donde
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se explica con mayor detalle los pasos a seguir en la adquisicion de un terreno,

comparacion de espacios y requerimientos para su adquisicion (figura 34) [29].

Las cuentas Premium
incluyen ahora un hogar
sin coste adicional.

Ahora, para ser propietario de un
hogar en Second Life basta con abrir
una cuenta Premium.

MAS INFORMACION SOBRE LOS HOGARES-LINDEN Mas informacion sobre tu hogar €

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

3.6.1 Personalizacion del escenario

En este apartado se menciona el proceso para la personalizacion del entorno virtual
después de haber adquirido un terreno utilizado para impartir clases via online (ver
figura 35).

Personalizacion

del escenario

Configuracio
n de Aula
Virtual

Figura 35. Personalizacion del escenario.

3.6.2 Configuracion Aula virtual
Ciertos factores predeterminados fueron modificados para la mejor adaptacion del

entorno virtual una vez que se realizo la compra del Terreno, uno de ellos fue que este
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entorno habia 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
realizé la modificacion de texturas, permisos y aspectos visuales de la estructura
tridimensional, (figura 38). Una vez concluida esta etapa, la adecuacion del escenario

concluyd y se procedio a la siguiente fase de la investigacion.

neral| Objet
[SLOODLE 11 Presenter

peién for SLOODLE 1.0 with error &

.

@ Cra | [ e [Q b gk e (K o o @ T

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
creacion de proyectores (Sloodle Presenter). Para esto las diapositivas podran 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 presentacion de la case de fundamentos de programacion.
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Presenter: 2do piso
Module Type: Presenterd

view | Eor | Acdsiioes | UploadMany | impon Siides

"Slide1"

091 2 3 4 5 e@@

Figura 37.Subiendo slides en Moodle de la case de fundamentos de programacion

Luego de que se subieron las diapositivas para la clase asignada, se acceso a
Second Life donde se configurd el Sloodle Presenter preparandolo para su uso. Para
mostrar de diapositivas solo se tuvo que hacer click en el icono de actualizacién que se
encuentra en la parte central baja del Sloodle Presenter vinculandolo a las diapositivas

que se subieron previamente (ver figura 40).

eral  Objet: sracter tui
r [SLOODLE 1.1 Presenter
or SLOODLE 1.0 with error tr

Figura 38. Vinculando Sloodle Presenter.
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3.8 Aplicando un cuestionario de prueba.
Se cred un quiz para que los alumnos pudieran usar la herramienta Quiz Chair que les
permitira el acceso a cualquier tipo de examen o cuestionario que el profesor haya

creado desde la plataforma Moodle (ver figura 41).

Informacién | Resultados | Vista previa | Editar

Vista previa del cuestionario

| Comenzar de nuevo |
1 Son aquellas en las que una accién (instruccién) sigue a otra de acuerdo con su orden de escritura. Las tareas se suceden de tal modo que tras la salida (final) de una se
Puntos: —/4 efectlia la entrada (principio) en la siguiente y asi sucesivamente hasta el fin del proceso.
Seleccione una a. Estructura selectiva simple
e b. Esfructura selectiva doble
c. Estructura selectiva mltiple
d. Estructura secuencial
Enviar
2 = Su efecto es el de ejecutar una determinada accion cuando se cumple una cierta condicion y en caso contrario seguir el orden secuencial.
Puntos: —/2
Seleccione una a. Esfructura secuencial
LR b. Estructura selectiva doble
c. Estructura selectiva miiltiple
d. Estructura selectiva simple
[ Enviar |

Figura 39. Vista del cuestionario desde Moodle.
El profesor podra configurar desde el nombre del cuestionario hasta la disponibilidad en
el que estara disponible, el nimero de intentos permitidos, si las preguntas se pondran
en orden como las fue ingresando a la base de datos o al azar como se muestra en la

figura 42.

Tiempo

40 ¥ Deshabilitar
40 ¥ Deshabilitar

Abrir cuestionario @

3 octubre
Cerrar cuestionario @ |31 octubre
0

ro | [ro
=10k
||

Limite de tiempo (en minutos) @ Habilitar
Tiempo entre el primer y el segundo intento  Ninguno  ~
@
Tiempe entre los intentos posteriores 3  Ninguno =
Mostrar
Numero maximo de preguntas por pagina  Sinlimite +
@
Barajar preguntas 3 No -
Barajar dentro de las preguntas 3 si -
Intentos
Intentos permitidos &  Sinlimits ~
Cada intento se basa en el anterior & No -
Modo adaptativo 3  si ~
Calificaciones
Método de calificacion @  Calificacién més alta -

Aplicar penalizaciones 3 Si -
Numero de decimales en calificaciones 3 2 -

Figura 40. Configuracion del cuestionario desde Moodle.
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Una vez creado el examen desde la plataforma Moodle se podran enlazar con la
herramienta Quiz Chair la cual solo descargara la configuracion creada del quiz en la
plataforma Moodle como se muestra en la figura 43.

icarm nstrir  Ayuda
Pl © Auia Virtual, Boorshire - Moderado [ S0l RANICEH

MINIMAPA ?Ex

E

iCargar pégina web

Use this link to configure th

Figura 41. Vinculando cuestionario desde Moodle a Quiz Chair.

Al momento de enlazar el cuestionario desde Moodle a la Quiz Chair se podra
tomar el cuestionario deseado que se encuentre en la base de datos que anteriormente el
profesor haya creado, también se podran configurar los accesos para usuarios que no
pertenezcan a la clase, nimero de oportunidades para tomar el cuestionario, sonidos, y
lo més importante la manipulacion de desactivar el chat durante la realizacion del

cuestionario entre alumnos (ver figura 44).

Object Configuration

General Configuration
Select Quiz Quiz +
Automatically repeat the quiz? No =
Randomize question order? S
Use dialogs (instead of chat)? Si «

Play sounds? No -

Access Level

Object Access Level
This determines who may access the object in-world

Use object: Public -

Server Access Level
This determines who may USe the Seiver resource

Access Level: Public ~

Figura 42. Configurando permisos de cuestionario
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Al realizar los alumnos el cuestionario se mostara la interfaz tal y como se ven
el a figura 45. En la cual se verd 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.

municarm nstruir  Ayuda
Pl @ Aula Virtual, Boorshire - Moderado [} R Y. BBd - Gara de Favoritc

MINIMAPA 2PoEX

‘SLOODLE Quiz e 3daulavirtual
se utilizan cuando se

Kibagami
abrahamcas

Figura 43. Aplicando cuestionario en Quiz Chair

En este capitulo 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 creacion de un examen piloto para uso de los alumnos

matriculados.
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Capitulo 4. Resultados de la investigacion

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 Ingenieria y Tecnologia de la Universidad Auténoma de Ciudad Juérez
impartiendo la clase Fundamentos de Programacion, hace mencién a la interaccion de
los participantes, acorde a su rol. Para desarrollar sus actividades con mayor
participacion por parte de los alumnos.

Antes de la utilizacion de la herramienta mostrada por este proyecto el docente
no tenia conocimientos previos sobre Second Life. Menciona que su uso es sencillo
teniendo un poco de practica recomendandola para asignaturas intermedias o avanzadas.
En cuanto a la opinion del docente sobre la herramienta Second Life “Es una
innovadora manera de imparticion de asignaturas en linea, en donde es mas gréafica su

interaccion que textual, y la hace mas interesante o practica”.

4.2 Resultados de encuesta a Alumnos
En esta seccion se resumiran los comentarios realizados por los alumnos que utilizaron
el prototipo del aula virtual pertenecientes al Instituto de Ingenieria y Tecnologia, del
curso de fundamentos de programacion del semestre agosto- noviembre 2012.

Tomando en cuenta las respuestas recopiladas por los estudiantes a los cuales se
les aplico la encuesta, coincidieron en la facilidad de uso de la interfaz, ahorro de

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

Second Life
Ventajas | Desventajas
Facil Problemas
acceso de red
Interactiva
Facil
Utilizacion
Ahorro de
tiempo

Tabla 5. Comentarios de alumnos.

48



4.3 Analisis e interpretacion de resultados
Tomando en consideracién los resultados recopilados de los alumnos y profesor
encuestados después de haber usado la plataforma se demostrd que los alumnos si estan
de acuerdo con usar este tipo de plataforma para tomar clases online a distancia,
considerandola una herramienta facil 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 préactica se facilitara el uso de todas las herramientas que se
pueden utilizar dentro de la plataforma creada.

En este capitulo se mostraron los resultados de los alumnos y docentes
encuestados mediante la pagina 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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Capitulo 5. Discusiones, conclusiones y recomendaciones

En este capitulo se presentan las conclusiones redactadas después de haber realizado el
andlisis de informacion obtenida mediante la aplicacion de encuestas y comentarios,

también se da respuesta a las preguntas de investigacion establecidas en el capitulo 1.

5.1 Con respecto a las preguntas de investigacion

Se ha demostrado que usar entornos virtuales para la imparticién de clases en linea no
solo ayuda a los usuarios que tienen problemas por ubicacion y tiempo para asistir a sus
clases presenciales, sino que también ayuda a motivar la participacién en clase por parte
de los alumnos ya que no solo lo ven como una clase en linea, ahora lo relacionan con
algun juego de video por el tipo de interfaz que se utiliza.

Se ha usado la plataforma Moodle — Sloodle porque es la mas estable para
poderse vincular a Second Life. Facilitando el uso para los docentes en la manipulacion
de sus cursos asignados.

Se demuestra que los estudiantes tienen una mayor curiosidad al estar en
entornos 3D haciendo més divertida su interaccion en estos entornos.

Se mostrd 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 investigacion

Después de concluir con el proyecto y su analisis de resultados, fue posible demostrar
que la herramienta Second Life es Optima para la imparticion de clases bajo ciertas
condiciones:

e Los docentes y estudiantes deberan contar con un equipo de cémputo que
cumpla los requerimientos impuesto en la tabla 2,3 y 4 de acuerdo al sistema
operativo que ellos manejen.

e La herramienta Second Life cumplié con el objetivo de impartir clases, donde
cada usuario era libre de conectarse desde cualquier punto deseado.

e Se recomienda tomar en consideracion el tutorial que esta incluido en la interfaz

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

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

para trabajos a futuro:

Uso de versiones de Sloodle més nuevas: se estan agregando nuevas herramientas de
configuracién del curso el cual permite mayor gama de formatos para el control de

archivos que puedan utilizar el docente y alumnado.

Expansion del espacio virtual: el espacio virtual usado durante la realizacion de este
proyecto ha cumplido con los requerimientos impuestos en los objetivos, existe la
posibilidad de mejoras, modificaciones y redisefio del Aula Virtual para poder aumentar
sus capacidades la funcionalidad del entorno para mantener una Optima experiencia

entre docente=> alumno.

Expandir la poblacion y cantidades de grupos: se recomienda el aumento de usuarios
y mas grupos de estudio para usarlos con otros institutos de la Universidad Auténoma
de Ciudad Juérez. Para obtener una muestra del desempefio de esta herramienta en otros

tipos de entorno diferentes a ingenieria.
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Apéndice A. Protocolo de investigacion

Universidad Autonoma de Ciudad Juarez A
Instituto de Ingenieria y Tecnologia l. J -
Protocolo de Investigacion

Versién Corta

Propuesta del tema para la materia de Proyecto de Titulacion

Nombre: Abraham Casas Garcia { Matricula: 79310

Programa Académico: Ingenieria en Sistemas Computacionales

Departamento: Eléctrica y Computacion

Titulo:
Aula virtual en 3D.

Objetivo:
Crear un prototipo con Sloodle para Moodle basado en web fortaleciendo la interaccién de un
entorno virtual 3D facilitando el sistema de ensefianza y aprendizaje.

Descripcion del Problema:

En los cursos presenciales, semipresenciales y en linea que se implementan en la Universidad
Autonoma de Ciudad Juarez han trabajado con plataformas 2D como son Claroline (UAC)
Online) y Moodle en (Aula Virtual). Sin embargo, la necesidad del estar presente fisicamente
para alumno y profesor es una situacion que se manifiesta principalmente en los cursos en
linea. El presente proyecto pretende crear un entorno inmersivo vivo y dinamico con la
finalidad de diluir la distancia entre el alumno y profesor para llevar a cabo su proceso de
ensefianza aprendizaje.

Solucién Propuesta:

Implementar Sloodle en Moodle creando un ambiente 3D para ayudar a la interaccion entre
profesor y alumnos para solucién de dudas, problemas en la materia y facilitar el proceso de
ensefianza y aprendizaje.

Justificacion:

Sloodle facilita la interaccién entre alumnos y profesor dandoles un espacio virtual en 3D.
Teniendo en Sloodle:Chat, blogs, mayor confianza para interactuar al protegerse a través de un
avatar, genera curiosidad para investigar el entorno, aprendizaje sincrénico e interactivo.
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1.

3.

Apéndice B. Encuesta Alumno

¢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 accion 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 resolucion
tenga o que tan rapida sea

4/11/2012 9:27 PM

No es muy dificil, con tener algo de coordinacion en las manos

4/11/2012 10:42 AM

Nada complicado

1/11/2012 5:11 PM

¢Recomendarias usar Second Life en para tomar otras clases?

Sl

9/11/2012 1:06 PM

Si, recomendaria usar Second Life para tomar otras clases ya que no siempre se
puede asistir a ciertas clases.

8/11/2012 8:10 AM

Si

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

¢ Disfruté 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 comparieros.

8/11/2012 8:10 AM

Si

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

. ¢Aprender la interfaz le tomd 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 facil de usar
4/11/2012 9:27 PM

No

4/11/2012 10:42 AM

No

1/11/2012 5:11 PM

. ¢Lainterfaz es amigable?

Sl

9/11/2012 1:06 PM

Si, no tiene una gran complejidad.
8/11/2012 8:10 AM

Si

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

. ¢ 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

. ¢Qué aspecto consideras mas 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 informacion 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 conexion a Internet

4/11/2012 9:27 PM

La interaccion 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
Estaria bien, tal vez en cierta forma divertido
5/11/2012 6:19 PM
Es mas practico realizarlo ahi 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. ¢Cual es tu opinion 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
Seria muy buena opcién ya que si no tengo tiempo de ir hasta la escuela puedo
simplemente descargar el programa, registrarme & tomar las clases, mas
practico
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 més interactivo y hace tener mas interés en cuanto a la clase
4/11/2012 10:42 AM
Que es una buena idea .1/11/2012 5:11 PM
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Apéndice C. Encuesta docente

¢Qué tan complicado fue usar Second Life?
CREO QUE ES CUESTION DE PRACTICA, PERO REALMENTE NO ES

DIFICIL
26/10/2012 11:36 AM
. ¢Recomendarias usar Second Life en para tomar otras clases?

PARA ASIGNATURAS INTERMEDIAS O AVANZADAS

26/10/2012 11:36 AM

. ¢Disfruto su manejo?

SI, ES MUY ITERACTIVO

26/10/2012 11:36 AM

. ¢Aprender la interfaz le tomd mucho tiempo?

POCO, ES CUESTION DE PRACTICA

26/10/2012 11:36 AM

. ¢Lainterfaz 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

. ¢ Tuvo que solicitar asistencia para su manejo reiteradas veces?
NO,ALGUNAS

26/10/2012 11:36 AM

. ¢Qué aspecto consideras mas 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

. ¢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

. Cudl es tu opinion sobre del uso de Second Life para clases online?
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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
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