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TITULO

“ANALISIS Y DESARROLLO DE OBJETOS DE APRENDIZAJE EN SLOODLE
PARA LA ASIGNATURA DE SISTEMAS DE INFORMACION DE LOS
CUARTOS ANOS DE LA ESCUELA DE INFORMATICA APLICADA A LA
EDUCACION DE LA UNACH EN EL PERIODO 2012-2013”

RESUMEN

El presente trabajo investigativo se realizo en la Universidad Nacional de Chimborazo de la
ciudad de Riobamba, en donde pese a contar con laboratorios equipados con todos los
recursos técnicos en cuanto a servidor y el ancho de banda de internet adecuado, ademas
posee tutores calificados en el area de las tecnologias, pero aun no se ha implementado una
nueva modalidad de aprendizaje en plataformas 3D. Donde las grandes universidades del
mundo han incursionado y tienen incorporados en sus campus universitarios, razon por la
cual el objetivo de la presente investigacion fue la implementacion de Objetos de aprendizaje
de Sloodle en un ambiente virtual de aprendizaje 3D en los estudiantes de cuarto afio de la
Escuela de Informética Aplicada a la Educacion, mediante un enfoque constructivista para
ello se implementé un ambiente educativo virtual mediante la integracion de Moodle y
Second Life y la conexién de los objetos de Sloodle. Para la aplicacion de la propuesta se
trabajo con 18 estudiantes como apoyo innovador en el proceso académico de la asignatura
de sistemas de informacion, en donde con la autorizacion debida del tutor se procedi6 a dar
clases desde Second Life y al finalizar se midi6 el nivel de satisfaccion mediante la encuesta
final que determind que luego de la utilizacion de O.A el grupo obtuvo un nivel satisfactorio
mayor a la encuesta inicial antes de su uso. Llegando a la conclusion que la integracion de
objetos desarrollados en Sloodle de la asignatura de Sistemas de Informacion ayuda a

innovar el proceso acadéemico del cuarto afio en el periodo 2012-2013.

Palabras claves: Entorno virtual 3D, Second Life, Moodle, Sloodle
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SUMMARY

SUMMARY

This research work was carried out at the Universidad Nacional de Chimborazo, in
Riobamba city, where despite having laboratories equipped with all the technical
resources in terms of server and bandwidth from adequate internet, it also has qualified
tutors in the technology area, but it still has not been implemented a new learning form
in 3D platforms. Where major universities in the world have entered and have
embedded on their campuses. For this reason, the objective of this research work was
the implementation of learning objects of Sloodle in a 3D virtual learning environment
in fourth year students of the Escuela de Informatica Aplicada a la Educacion, through a
constructivist approach, for this a virtual learning environment by integrating Moodle
and Second Life and connecting objects Sloodle is implemented. For the application of
the proposal, it worked with a sample of 18 students who were assessed before and after
the experience with the use of objects Sloodle. At the same time, they were trained with
the virtual classroom, which was created for this course as an innovative support in the
academic process of the information systems subject; where with the permission of their
tutor it proceeded to teach from Second Life. Then, when the level of satisfaction was
measured by the final survey, which determined that after using 0.A the group achieved
satisfactory level than to the initial survey before use. It is concluded that, the
integration of developed objects in Sloodle of the Information Systems subject helps to

the innovation the academic process of the fourth year in the period 2012-2013.
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INTRODUCCION

Con la presente investigacion se pretende integrar los objetos de aprendizaje de Sloodle por
medio de un entorno virtual, para ayudar al desarrollo del procedo académico de la
asignatura de Sistemas de Informacion de los estudiantes que cursan el cuarto afio de la
Facultad de Ciencias de la Educacién de la Universidad Nacional de Chimborazo, ya que es
una nueva modalidad de aprendizaje basada en tecnologias 3D, ya que por ser nueva tienen

pocos estudios realizados con respecto al tema.

Esto motivo al desarrollo de la presente investigacion en el cual se realizo el estudio de las
herramientas tecnoldgicas que ayudarian a analizar y desarrollar los objetos de aprendizaje
para fortalecer el aprendizaje de los estudiantes, considerando que el uso de las herramientas
activas que posee el internet es un factor determinante para el desarrollo de actividades de

forma intuitiva e interactiva y de manera virtual.
Por consiguiente la investigacion esta realizada en seis capitulos que contienen:

Primer Capitulo: Trata de la problematica del tema planteado. Aqui se indica el problema
que existe en la poca informacidn respecto a las nuevas modalidades de aprendizaje basadas
en tecnologias 3D. Se redacta el problema, la delimitacion de estudio para con ellos obtener

los objetivos del proyecto.

Segundo Capitulo: Se refiere al Marco Tedrico. Aqui se exponen los resultados de
investigaciones previas, se estructura las conceptualizaciones relacionadas al tema de
estudio, de esta manera se tienen los argumentos necesarios para categorizar las variables y

su correspondiente hipétesis.

Tercer Capitulo: Habla sobre la metodologia de investigacion aplicada al tema. Se da a
conocer el enfoque, la modalidad de la investigacion, la poblacion, la Operacionalizacion de

variables, el plan de recoleccion y procesamiento de la informacion.

Cuarto Capitulo: Se desarrolla el analisis y la interpretacion de resultados obtenidos para la

verificacion del nivel de satisfaccion por parte del grupo experimental.

Quinto Capitulo: Se encuentran estructuradas las conclusiones y recomendaciones del

problema de investigacion.
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Sexto Capitulo: Se refiere a la propuesta para dar soluciéon al problema, la cual esta
estructurada de la siguiente manera; Naturaleza dela propuesta, justificacion, analisis de la
factibilidad, objetivos fundamentacion teorica, alternativas de solucion, manual de usuario

Y recursos.
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CAPITULO |
MARCO REFERENCIAL

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El tema de los MUVE’s no es muy difundido, nos atrevemos a decir que la informacién
respecto a este tema es minima, asi también datos sobre el proyecto Sloodle es dificil
encontrar ya que actualmente estd en desarrollo sin embargo existe materiales y videos
tutoriales que permiten realizar los procesos de integracion de este moddulo sobre la

plataforma Moodle,

La educacion actualmente se apoya en las nuevas tecnologias de la informacion y
comunicacion éstas prometen desarrollar nuevas habilidades de aprendizaje en los
estudiantes, el aprender haciendo a través de las actividades grupales e interaccion utilizando
los medios digitales como los chats, videoconferencia ha permitido que el estudiante se
enfrente a nuevas formas de aprender y los docentes integren nuevas metodologias de

ensefianza.

La Escuela de Informatica Aplicada a la Educacion es un grupo académico que forma
profesionales en el area de las TIC’s aplicadas al proceso educativo a esta escuela asisten
estudiantes de diferentes niveles socioecondmicos donde las tareas educativas se realizan
mediante las tecnologias como las redes sociales estos espacios de comunicacién han
logrado implementar chats, foros, encuestas inclusive compartir documentos o trabajar en
una wiki, razon por la cual los docentes han pasado a confiar en ellas y prueba de esto son
los grupos que se encuentran en las redes sociales en algunos casos grupos para cada
asignatura que hoy se viene a constituir en principales herramientas de comunicacion y

colaboracién para los estudiantes quienes concluyen con la modalidad anual de la carrera.

La Escuela de Informéatica Aplicada a la Educacion tiene su propio campus virtual en la
plataforma Moodle pero carece de proyectos o actividades educativas que utilicen los
MUVE’s y sirvan de soporte a las tutorias que reciben los estudiantes bajo la modalidad b-
Learning, a pesar de disponer de un Servidor propio no se ha implementado Sloodle en la
plataforma de manera que los estudiantes y docentes puedan desarrollar actividades
educativas en mundos virtuales de tal forma que el trabajo sea mas interactivo y los alumnos

dispongan de otros espacios para compartir conocimientos.



Actualmente la institucidn se encuentra equipada con laboratorios de un promedio de 25
computadoras compuesto por un hardware adecuado para el uso de Sloodle, con ancho de
banda para acceder a internet, un docente especialista en sistemas de informacion quien guia

el proceso de aprendizaje de los alumnos durante la clase presencial y virtual.
1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢Como implementar objetos de aprendizaje en Sloodle para la asignatura de Sistemas de
Informacion del cuarto afio de la Escuela de Informética Aplicada a la Educacion de la
UNACH en el periodo 2012-2013?

1.3 OBJETIVOS
1.3.1 GENERAL

Desarrollar objetos de aprendizaje de Sloodle para la asignatura de Sistemas de Informacion
de la Escuela de Informética Aplicada a la Educacion de la UNACH en el periodo 2012-
2013.

1.3.2 ESPECIFICOS:

» Analizar tipos de objetos de aprendizaje a ser desarrollados en Sloodle para la Asignatura
de Sistemas de Informacion del cuarto afio de la Escuela de Informatica Aplicada a la
Educacion de la UNACH en el periodo 2012-2013.

» Desarrollar Objetos de aprendizaje en Sloodle para la Asignatura de Sistemas de
Informacion del cuarto afio de la Escuela de Informatica Aplicada a la Educaciéon de la
UNACH en el periodo 2012-2013.

» Aplicar los Objetos de aprendizaje desarrollados en Sloodle en los estudiantes del cuarto
afio en la Asignatura de Sistemas de Informacion de la Escuela de Informética Aplicada
a la Educacion de la UNACH en el periodo 2012-2013.

1.4 JUSTIFICACION E IMPORTANCIA DEL PROBLEMA

Con el avance acelerado de la tecnologia, la educacion en la actualidad enfrenta grandes
cambios, que exigen a las instituciones a buscar nuevas herramientas que permitan agilitar
el proceso formativo, donde las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion facilitan la

integracion de nuevos recursos educativos para lograr que el estudiante adquiera los



conocimientos y competencias integrales, abriendo asi nuevos espacios de aprendizaje en el

ambito educativo.

Con el desarrollo de Objetos de aprendizaje en Sloodle e integracion en la Asignatura de
Sistemas de Informacion se pretende que el docente y alumnos combinen las clases
presenciales con actividades virtuales donde los estudiante tengan una comunicacion mas
cercana entre ellos y facilite una interaccion para resolver tareas propias de la Asignatura de

Sistemas de Informacioén.

Mediante el uso de Objetos de aprendizaje en Sloodle los alumnos de los cuartos afios de la
Escuela de Informaética trabajaran en un mundo virtual de aprendizaje con un acceso a
cuestionarios, chats, encuestas y disefio de blogs, el proyecto persigue un acceso a nuevos
espacios y formas de comunicacion digital mediante entornos 3D con el cual también se
permitira la flexibilidad en el cumplimiento de tareas, exposicion de temas propuestos a
través del MUVE’s donde se simulard la presencia fisica de los estudiantes ademas es
importante realizar este proyecto con la finalidad de seguir innovando los procesos de

ensefianza aprendizaje a través de las Tic’s.

También es importante mencionar que a nivel de instituciones de educacion superior se viene
promoviendo el uso y ventajas de Sloodle asi podemos mencionar a la Universidad San
Martin de Porres sin embargo no existe investigaciones al respecto, mas bien se han realizado
proyectos sobre la aplicacion de los Entornos Virtuales de Aprendizaje en todos los niveles
esto a través del uso de la plataforma Moodle Unicamente la cual se viene aplicando a
distintas catedras y programas de capacitacion tanto en modalidad presencial como virtual.
Finalmente se cuenta con los recursos humanos, econémicos, materiales, bibliogréaficos,
tecnologicos y la asesoria de profesores expertos en procesos e-learning y en tecnologias
aplicadas a la educacion con la seguridad de que su guia servird para concluir con éxito este

proyecto.



CAPITULO 11

MARCO TEORICO

2.1 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

El tema de plataformas virtuales como apoyo a la educacion se vienen desarrollando de una
manera creciente, ya que universidades internacionales como Stanford, Harvard en estados
unidos tienen implementados sus propios campus virtuales en donde se vienen aplicando en
el campo de la educacion y también en el area de la medicina, arte, y cultura, con resultados

positivos en el aprendizaje.

También cave recalcar que en América Latina se lo estan implementando claro ejemplo
tenemos la Universidad San Martin de Porres de nuestro vecino pais del Perd, que tiene
implementado su campus virtual en Second Life, donde las clases se lo vienen desarrollando
con la combinacion de ambientes virtuales donde el estudiante por medio de salas de
conferencias, foros, exposiciones, vive experiencias Unicas y mas atractivas en el contexto

educativo.

A nivel de nuestro pais existen pocas investigaciones referentes al tema, es asi que se
encontrd una investigacion realizada por Erika Acostas de la Universidad Técnica del Norte
de Ibarra con el titulo de su tesis Analisis y Estudio de Mundos Virtuales 3D Aplicados a
la Educacion, y en donde concluye que el desarrollo de las clases en mundos virtuales
permite la integracion de las nuevas tecnologias , a su vez la interaccion en mundos 3D,

facilita la comprension y entendimiento de los contenidos.

Otra de las investigaciones encontradas es la que lleva como titulo Implementacion de
Mundos Virtuales como apoyo a la formacion por competencias de la carrera de ingenieria
en sistemas realizado por Diana Guerra y Xavier Villacis, de escuela politécnica del ejército,
en la cual se analiza la parte técnica de la utilizacion de Second Life como herramienta para
la creacion de ambientes virtuales educativos con recursos multimedia desarrollando un
proceso educativo virtual inmerso e interactivo generando la sensacion de presencialidad

tanto en educadores y estudiantes.

Con la recopilacion de esta informacion importante y estableciéndolas como guias bases
para el presente estudio y luego de una investigacion exhaustiva realizado en la biblioteca

de la facultad se pudo evidenciar la carestia de informacion referente a proyectos a Sloodle



comprobando de que el tema no ha sido estudiado antes, dando a conocer que recién se
empieza a estudiarlo en el nivel de educacion superior por el grado de importancia que se
lo tiene, motivos suficientes para incursionar en este campo de estudio y al mismo tiempo
ser un precedente para futuras investigaciones y por qué no la implementacién de un campus

virtual en Second Life para la universidad Nacional de Chimborazo.

2.2 FUNDAMENTACION TEORICA

221 TEORIAS DEL APRENDIZAJE

Llamamos al conjunto de fundamentos que sustentan un modelo pedagogico en el proceso
de aprendizaje, existen varios modelos pedag6gicos que explican la manera como el ser
humano adquiere un conocimiento en base a experiencias continuas marcadas en la vida

cotidiana, mediante una descripcion del comportamiento humano.

Las teorias del aprendizaje son aquellas que realizan la descripcion de un proceso que
permite que una persona o un animal aprendan algo. Estas teorias pretenden entender,
anticipar y regular la conducta a través del desarrollo de estrategias que faciliten el acceso
al conocimiento. Una teoria del aprendizaje, de este modo, busca la interpretacion de los
casos de aprendizaje y sugiere soluciones a inconvenientes que pueden surgir en este tipo de
procesos. Es importante tener en cuenta que las teorias del aprendizaje son variadas y pueden

enmarcarse en distintas corrientes del pensamiento.

Al hablar de teorias de aprendizaje la idea estd centrada segun Zapata (2015), en las
relaciones de causa-efecto que se desarrollan en los procesos naturales, personal y social
teniendo en cuenta que los efectos son producidos de manera natural de la probabilidad, por
ende tiende a describirse naturalmente. De esta forma se considera que las teorias
describen los efectos especificos que se producen cuando tienen lugar sucesos causales
de una clase determinada, o que describe la secuencia en la que se producen sucesos de

un determinado tipo.

2.2.1.1 Significativa

Segun psicopedagogia(s.f.). El aprendizaje significativo es el proceso por el cual un
individuo elabora e internaliza conocimientos (haciendo referencia no solo a
conocimientos, sino también a habilidades, destrezas, etc.) en base a experiencias anteriores

relacionadas con sus propios intereses y necesidades.



Esta teoria es muy popular en la actualidad aunque se sabe que esta corriente aparecio por
los afios de 1960 con su principal autor como Ausubel que describe las formas que el ser
humano adquiere un aprendizaje significativo mediante la relacién de los conocimientos
previos con los conocimientos nuevos adquiridos, llevando asi un proceso interno
cognoscitivo en el cual se vincula lo que ya se sabe con el nuevo contenido estableciendo la

asimilacién de la nueva informacion como también su modificacion pertinente.

En este aspecto, la probabilidad de aprender es de acuerdo a la relacion directa a la cantidad
y calidad de los aprendizajes previos y la conexion entre cada uno de ellos, mientras mas
conocimientos de calidad previos tenga el individuo, mejor sera su conocimiento nuevo o
el adquirido en este proceso de aprendizaje donde el entendimiento previo juega un rol

importante.

Para la produccion de aprendizaje significativo deben darse condiciones tales como:
(Rodriguez L. , 2004,p.3)

» Actitud potencialmente significativa de aprendizaje por parte del aprendiz, o sea,
predisposicion para aprender de manera significativa.

» Presentacion de un material potencialmente significativo.

Las dos condiciones fundamentales mencionadas, requieren la predisposicion del sujeto en
cuanto a la adquisicion del conocimiento, como también el material presentado que posea
sentido ldgico, es decir potencialmente relacionable con la estructura cognitiva del individuo

y con ideas adecuados que permitan la interaccion con el material nuevo que se presenta.

2.2.1.2 Cognoscitiva

Esta teoria aparece desde los afios 60, cuando se muestra un gran interés por la mente del
individua cuando esta aprendiendo, haciendo énfasis en promover el procesamiento mental.
Se acenttan los procesos de pensamientos mas complejos, como la solucion de problemas
la formacion de conceptos del procesamiento de la informacidn una de las caracteristicas de
este modelo es la lectura y su interpretacion que muestra comprension, la escritura como
manera de expresarse por escrito de forma ordenada, l6gica y coherente, en este caso se
encarga que la informacion sea recibida, almacenada, organizada y localizada haciendo que
el estudiante sea el actor activo en los procesos de aprendizaje.



Es una corriente psicoldgica del aprendizaje, el cual abarca los procesos internos en el
individuo mediante el estudio de los cambios cognitivos ya que tiene sus raices segun
Educar.ec, en el relativismo positivo y fenomenoldgico. De esta manera se basa en el analisis
psicoldgico de los procesos del conocimiento de la persona, su fuente filosofica se relaciona

con la teoria del conocimiento.

El cognitivismo es una teoria del conocimiento que profesa que la comprension de las cosas
se basa en la percepcidn de los objetos y de las relaciones e interacciones entre ellos. Es una
teoria que representada por diversos autores tales como Jean Piaget, David P. Ausubel, Lev
Vygotsky, entre otros, donde se establece que el aprendiz construye sus conocimientos en

etapas, mediante una reestructuracion de esquemas mentales.

En su conceptualizacién abordamos la que nos presenta Educar.ec, en relacién a su
estructura cognitiva “es el bagaje de conocimientos, concepciones, experiencias, que una
persona ha acumulado en su vida y que le permiten responder a situaciones nuevas y
similares”. Por consiguiente, cada individuo en el trascurso de la vida va acumulando
informacion de acuerdo a sus experiencias y al contexto en cual se desenvuelve y su
conocimiento estd compuesta de conceptos, hechos y proporciones organizadas
jerarquicamente, cualquier tipo de cambio en su estructura cognitiva sera el resultado de un

aprendizaje.
2.2.2 OBJETOS DE APRENDIZAJE

llustracion 1: Objetos de aprendizaje tecnolégicos

Objetos de Aprendizaje

Fuente: http://ramirezrebeca29.blogspot.com/2015/06/objetos-de-aprendizaje.html
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Los objetos de aprendizaje o también llamados O.A, hacen referencia a todos los materiales
didacticos utilizados en el aula educativa ya que por medio de la implementacion de la

tecnologia para la educacion se han convertido en objetos interactivos y al mismo tiempo



juegan un papel muy importante en la educacion por su destacado alcance y ventajas que

posee dentro del aprendizaje significativo.

El desarrollo dindmico de las tecnologias de informacion y comunicacion TIC en el campo
educativo han provocado cambios al incorporar modalidades educativas no convencionales.
La educacion virtual mediante la aplicacion de los procesos E-learning, B-learning y M-
learning se han convertido en modelos educativos validos, apoyados con herramientas de
Internet, con una exigencia de trabajo docente virtual mayor que la modalidad presencial,
haciendo necesario la utilizacion de teorias pedagdgicas como el Constructivismo vy el
conectivismo, cuya operatividad requiere generar nuevos procedimientos para su disefio

instruccional y por tanto, para su evaluacion integral.

Esas exigencias de nuevos procedimientos han dado cuerpo a la aparicion del desarrollo de
los Objetos de Aprendizaje (OA) como una nueva vision del manejo de contenidos, en
respuesta a esos retos tecnologicos. Muchos esfuerzos se estan realizando a nivel mundial
en la generacion de soporte tedrico, pedagogico, tecnoldgico, informatico y metodolédgico
para asegurar la viabilidad cientifica, técnica, operativa y educativa de esta nueva forma de

disefio institucional.

Los Objetos de Aprendizaje desde su concepcion estan disefiados para cumplir diversas
funciones en los procesos de ensefianza y aprendizaje, proporcionan un mayor namero de
recursos educativos a los docentes, permiten el intercambio de contenidos, hacen mas
eficiente la produccion de materiales educativos y comparten la produccion individual e

institucional.

2.2.2.1 Definicion de un O.A

Una de las definiciones mas aceptadas es la de Wiley que define a “Cualquier recurso digital
que pueda ser reusado como soporte para el aprendizaje ” (Chan, 2001,p4). De esta manera
mediante el disefio y creacion del material educativo con el proposito de alcanzar un
aprendizaje debe ser reutilizable es decir que se pueda volver a utilizar las veces que se
desee, estos pueden ser contenidos multimedia, contenidos didacticos, entre otros, dejando
asi abierta la posibilidad de discusion en este amplio concepto referente a las posibilidades

implicitas de utilizacién de los objetos de aprendizaje.



Otra definicion el cual aborda el aspecto tecnoldgico es la encontrada en la revista e-
Formadores donde se enmarca a los Objetos de Aprendizaje como unidades de informacion
creada mediante programas orientados a objetos donde sus principales caracteristicas es el
almacenamiento de manera digital, reutilizados y recuperados. Segun el Comité de
Estandares de Tecnologias de aprendizaje (LTSC — Learning Technology Standars Commite
200-2006), (IEEE, 2002):

“Los objetos de aprendizaje se definen como cualquier entidad, digital o no digital,
que puede ser utilizada, reutilizada o referenciada durante el aprendizaje apoyado
en la tecnologia. Como ejemplos de aprendizajes apoyados por la tecnologia se
incluyen: los sistemas de entrenamiento basados en computadoras, los ambientes de
aprendizaje interactivos, los sistemas inteligentes de instruccién apoyada por
computadoras, a los sistemas de aprendizaje a distancia y los ambientes de
aprendizaje colaborativo. Como ejemplos de Objetos de Aprendizaje se incluyen los
contenidos multimedia, el contenido instruccional, los objetivos de aprendizaje, el
software instruccional y las herramientas de software, asi como a las personas,
organizaciones o eventos referenciados durante el aprendizaje apoyado por la

tecnologia.”

La pedagogia y la tecnologia son dos aspectos muy importantes enmarcados en estas
definiciones donde el primer aspecto hace un estudio al disefio y desarrollo del contenido
educativo referente al uso en varios contextos de aprendizaje; mientras tanto el segundo
aspecto hace referencia al desafio tecnolégico vinculado con el desarrollo de sistemas y
plataformas educativas.

Para la doctora Lourdes Galeana de la O. manifiesta que un Objeto de Aprendizaje es una
“Entidad digital con caracteristicas de disefio instruccional, que puede ser usada,
reutilizada o referenciada durante el aprendizaje soportado en computadora con el objetivo
de generar conocimientos, habilidades y actitudes en funcién de las necesidades del
alumno” (Galeana, 2010.p2). Este concepto se fundamenta en el paradigma del cambio
mediante la innovacion tecnoldgica basado en internet y tomando en cuenta aspectos como

el contexto educativo y la docencia.



2.2.2.2 Caracteristicas de los O.A

Es evidente desde la perspectiva de los objetos de aprendizaje el aprender y ensefiar requiere
de nuevas formas de pensar y de hacer el aprendizaje de manera diferente tanto en los disefios
pedagdgicos como en el desarrollo y procesos de aprendizaje, es de esta manera que tratar
de sistematizar las caracteristicas mas sobresalientes que se deban revelar de los objetos de

aprendizaje tales como:

» Reutilizacion: objeto con capacidad para ser usado en el entorno con propdsitos
educativos diferentes estableciendo unos de los principales principios que se basan en el
concepto de objeto de aprendizaje, disminuyen el tiempo invertido en el desarrollo del

material didactico.

» Recurso Digital: tiene la propiedad de actualizacion y/o modificacion permanente,
dicho de otra manera se lo puede utilizar desde internet y por lo tanto es accesible desde

cualquier sitio o lugar sin restriccion alguno

» Propoésito educativo: el fin es de enmarcar un verdadero aprendizaje mediante una

guia para el estudiante con contenidos satisfactorios.

» Contenido interactivo: los O.A facilitan la participacion activa tanto del profesor como
la de los alumnos en el intercambio de informacidn, mediante actividades que incluyen
ejercicios, simulaciones, diagramas, graficos, cuestionarios, diapositivas, examenes,
experimentos, videos, tablas, etc. Que permiten mejorar el proceso de asimilacion y el
continuo progreso en el aprendizaje de cada alumno de esta manera activa el aspecto

cognitivo.

» Flexibilidad: se integran en el proceso de aprendizaje, de tal modo se adaptan al ritmo

de aprendizaje del alumno en los distintos contextos y diferentes metodologias.
2.2.2.3 Metodologia y requerimientos para el desarrollo de O.A

Referente al aspecto pedagdgico, se basa en una metodologia orientada al aprendizaje donde
su disefio debe tener una estructura interna donde se deba incluir diferentes elementos
como: objetivos, contenidos, actividad de aprendizaje, elementos de contextualizacion y

evaluacion, guiada mediante pasos para su ejecucion.

» Objetivos: Expresan de manera explicita lo que el estudiante va a aprender.
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» Contenidos: Se refiere a los tipos de conocimiento y sus multiples formas de
representarlos, pueden ser: definiciones, explicaciones, articulos, videos, entrevistas,

lecturas, opiniones, incluyendo enlaces a otros objetos, fuentes, referencias, etc.

» Actividades de aprendizaje: Que guian al estudiante para alcanzar los objetivos

propuestos.

> Elementos de contextualizacion: Que permiten reutilizar el objeto en otros escenarios,
como por ejemplo los textos de introduccion, el tipo de licenciamiento y los créditos del

objeto.

» Evaluacion: Es una herramienta que permite verificar el aprendizaje logrado. Estan en

concordancia con los objetivos propuestos y por el tipo de contenido presentado.

En cuanto a su estructura cabe mencionar que un objeto de aprendizaje por su evolucion ha
tenido varios giros de forma transcendente en el transcurso del tiempo. Al inicio se le
denomino como recursos reutilizables como documentos o imagenes, en el cual su estructura
era auto-contenida en el resumen del documento, posteriormente apunto a la
interoperabilidad con la inserciéon en su estructura de dos aspectos principales como lo
técnico y lo pedagogico y de esta manera conectar dos objetos de esta forma dando lugar a

la descripcién de los objetos y los estandares de los metadatos.

Referente al aspecto técnico se debe contar con un ordenador o recurso tecnolégico con
caracteristicas basicas como, memoria ram de 2gb, tarjeta de video minimo de 520 Mb,
servicio de internet y conocimientos del uso adecuado de las herramientas de la web 2.0

actuales, todo esto enmarcado para el logro de materiales didacticos digitales.
2.2.3 TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y COMUNICACION

Las tecnologias de la informacién y comunicacion mas conocidas como las TIC, es el pilar
fundamental para la gran transformacion del mundo contemporaneo, ya que por medio de
este elemento se puede observar cambios en la sociedad, en la cultura y en la economia. Es
por esto, que esta tecnologia ha sido la Gnica en conseguir mediante su utilizacion nuevos
modos de comunicacion de entretenimiento, de trabajo, de negociar, de gobernar y de
socializar entre los seres humanos. (LOpez, 2013, p.254) Destacandose en las economias del
conocimiento y de la innovacion convirtiéndose en la sociedad del conocimiento y de la

informacion.
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Formando parte de la cultura que nos rodea, ya que en todas nuestras actuaciones estas estan
presentes y debemos convivir con ellas, ya que amplian nuestras capacidades fisicas y
mentales y ayudan al mejoramiento en el desarrollo social, en cuanto a estas nuevas
tecnologias se pronuncian sobre los efectos en el ambito educativo y laboral por el modo en
gue se innova en estos procesos de aprendizaje o de trabajo por medio de la informatica. En
la actualidad y de manera globalizada se ha reconocido que la educacion, el conocimiento,
la informacidon y la comunicacién son necesarios para el progreso y el bienestar de los seres

humanos por sus percusiones en todos los aspectos de nuestras vidas.

El acelerado avance de estas tecnologias, brinda oportunidades sin precedentes para alcanzar
niveles elevados de desarrollo rompiendo todos los obstaculos de tiempo y distancia en
beneficio de millones de personas en el mundo y como consecuencia a las necesidades y
exigencias la sociedad se adapta sin perjuicio alguno a estas tecnologias de informacion y
comunicacion en esta era globalizada ya que se han visto inmersos en la economia porque
permiten generar riquezas a distancia y en red superando las fronteras geograficas y politicas

imponiéndose asi un cambio en la forma de pensar de los propios individuos.

Segun Cabero (2000) hace referencia a que estas tecnologias son utilizadas para referirse a
una secuencia nueva de medios como los hipertextos, los multimedios, internet , realidad
virtual o la television por satélite y que tienen el caracter de interactividad alrededor de las
telecomunicaciones la informatica y los audiovisuales. Para Gonzales (1999). Define a las
tecnologias de informacion y comunicacion como “el conjunto de herramientas, soportes y
canales para el tratamiento y acceso a la informacion que generan nuevos modos de
expresion, nuevas formas de acceso y nuevos modelos de participacion y recreacion

cultural ”.

De esta manera sefiala que existe un punto de concurrencia mediante el uso del ordenador
de una manera innovador respecto al acceso y tratamiento de la informacion sin ningun tipo
de condicionamiento como la inmaterialidad, interactividad e instantaneidad. (Belloch,
2012,p2).

Las definiciones presentadas varian es algunos matices pero ambas parten de tres hechos
fundamentales, que son los que permitieron la convergencia de los factores tecnoldgicos,

tales como:
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» La electrdnica, la informatica y las telecomunicaciones se caracterizan porque utilizan

un soporte fisico comun, como es la microelectrénica.
» Por los componentes software incorporados en sus productos.

» Por el uso intensivo de infraestructuras de comunicaciones que permiten la distribucion

de los distintos elementos del proceso de la informacion.

Otros elementos importantes resaltar sobre las TIC son sus utilidades, en las que destacan:
contenidos de aprendizaje; instrumentos de trabajos; canales de comunicacién y medios de

comunicacion y didacticos.

2.2.3.1 Las TICsen la educacion

llustracion 2: Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion.

Tecnologias de la
Informacion y la
comunicacion

€ COMUpjca s
tolabo,a;f;"’,c‘ﬂdny

Heramientas

que

favorecen of desarrollp
COgnitivo

DOCENTE

Fuente: https://usodelatic.wikispaces.com/LA+INSERCION+DE+LAS+TIC+EN+LA+EDUCACION
Realizado por:Juan Fernando Yungén

La educacion constantemente ha requerido de la tecnologia dando de esta manera a la
tecnologia educativa. Por lo cual se lo denomina como un “conjunto de principios y
procedimientos de accion educativa resultante de la aplicacion del conocimiento cientifico
organizado para la solucion de los problemas educacionales. (Fainholc1999 en escamillas,
1999, p.42)

La tecnologia educativa ha sido influenciada por cuatro diferentes enfoques siendo la
primera relacionada a los materiales didacticos distinguido por el uso de pizarrones, libros
de textos, lapices , laminas, entre otros, el segundo enfoque relacionada a la tecnologia
audiovisual, caracterizado por la utilizacion de equipos audiovisuales, el tercer enfoque
relacionado al aspecto cognitivo basada en la construccion del conocimiento por sus propias
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experiencias de modo constructivista, y como ultimo enfoque el relacionado a la tecnologia

tele informatizada donde se incluyen el uso tecnificado de la red internet.

Todas las herramientas telematicas los cuales se constituyen en medios modernos y rapidos
que la educacion y el educador posee para la investigacion y actualizacion académica,

poniendo en evidencia la estrecha relacion que la tecnologia tiene con la sociedad actual.

Para Diaz, (2009). La incorporacién de las TIC a la educacion no supone solamente enviar
ordenadores a las escuelas, garantizar la conectividad o formar a los maestros, por importante
que esto sea. La clave del proceso esta en determinar qué aportan o qué deben aportar las

TIC a los objetivos basicos de la educacion.

Segun el catedratico Negrete, docente de la universidad catolica del Ecuador, el cambio
continuo de los modelos educativos tradicionales se debe a la sociedad de la informacion por
ende se debe establecer nuevos modelos pedagdgicos y asi mejorar la calidad de la educacién
y que de cierta forma estd separada por una linea horizontal imaginaria por el extremo

izquierdo el modelo presencial tradicional y por el otro extremo el modelo virtual.

De este modo cada institucion deberd combinar con un porcentaje a las modalidades
presenciales con la virtualidad y viceversa dependiendo de las lineas estratégicas de la
institucién de acuerdo al contexto y al tipo de educacion que se desee ofrecer el cual implica

la virtualizacion en un solo conjunto de representaciones.

En el aprendizaje con objetos que el usuario puede manipular diversas operaciones por
medio del internet como aprender por cursos virtuales, consultar documentos en bibliotecas
virtuales, comunicarse de manera sincrona y asincrona con el uso de las herramientas de
comunicacion existentes en la actualidad, ademas la incorporacion de estas herramientas
debe estar debidamente planificado y de acuerdo a las estrategias institucional ya que se
requieren de varios componentes como la infraestructura tecnoldgica, recursos econdémicos,
planes de capacitacion hacia la innovacion y motivacion necesaria por todos los participantes

en el proceso.

Para el ministerio de educacion en coordinacion técnica del SIPROFE, se menciona varios
logros con la incorporacion de las TICs en la educacién ecuatoriana las cuales
mencionaremos a continuacion: (Chiluiza, Fernandez, & Caicedo, 2011.p.29)
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» Facilitar le entrega de contenidos de forma diversos, entretenidos y ricos en informacion
a través de videos, animaciones, Cd- rom, dvd, entre otros. Facilitar la entrega de
contenidos de formas diversas, entretenidas y ricas en informacion a través de los
videos, animaciones, CD-ROM, DVD, entre otros. Los libros dejaron de ser la principal
fuente de estudio, dado que hoy en dia, el material puede cobrar vida a través de
imégenes animadas, sonidos e incluso peliculas, describiendo eventos, acciones o

procesos completos.

» Fomentar el mejoramiento del proceso de aprendizaje contribuyendo, entre otros

factores, al alcance de los contenidos educativos personalizados a cada participante.

» Integrar a participantes indirectos del proceso, como a los padres y madres de familia,

a través de herramientas de comunicacion no presencial.

» Ofrecer oportunidades para el desarrollo de actividades individuales y colaborativas.

» Apoyar la inclusion de personas con discapacidades fisicas 0 mentales, a través de

herramientas y mecanismos que mejoren sus ambientes educativos.

Los logros obtenidos son muy buenos ya que de esta manera contribuyen al desarrollo
mejorando la calidad de educacién sabiendo que la informacién se genera cada segundo y es
accesible desde el internet sin ninguna restriccion, es ahi donde el docente juega un papel
preponderante para guiar este proceso desafiante mediante la actualizacion de conocimientos

ligar optimos y adecuados canales de comunicacion para una verdadera transformacion.

En nuestro pais segun datos adquiridos mediante el ministerio de Telecomunicaciones y la
Sociedad de la Informacion se ha creado el Plan Nacional de Banda Ancha el cual impulsa
el acceso a las tecnologias de informacion y comunicacién con la implementacién del equipo
necesario asi como también la respectiva capacitacion a la sociedad en general, convencidos
que el aprendizaje tecnolégico es fundamental para el crecimiento y desarrollo de un pais
que avanza, con una apuesta a la educacion tecnoldgica de calidad por medio de la entrega
del equipamiento y conectividad a escuelas y colegios fiscales para el mejoramiento

continuo del sistema educativo.

De esta manera erradicar el analfabetismo digital en todos los sectores de la sociedad,

quedando en evidencia que el uso del internet en establecimientos educativos ha favorecido
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a cumplir con muchas actividades que posibilitan a los estudiantes beneficiarse con esta

herramienta de gran contenido social.
2.2.3.2 Las Tecnologias para la gestion y practica docente

El uso de las tecnologias ayudan a la comunicacion dentro del aula de clase, ya sea esta por
medio de un documento, presentacion, animacion, video, plataformas virtuales donde se
puede unir todos los recursos para facilitar la manera de acceder, generar, y transmitir la
informacion y conocimientos, a la vez flexibiliza el tiempo y el espacio en el que se

desarrolla el hecho educativo.

Facilita la decision verdadera del estudiante cuando, como y donde estudiar, esto implica el
uso de nuevas estrategias metodoldgicas por parte de los docentes para alcanzar un
aprendizaje activo, participativo y constructiva ya que la aplicacion de las tecnologias en la
educacién cambia el rol del profesor docente a un tutor virtual y apreciado por varios como
un programador, director y coordinador de procesos de aprendizaje con medios interactivos,
capaz de transmitir la informacién e impulsor de la practica de conocimientos,
procedimientos y actitudes, siendo un motivador y como lazo de conexion entre los objetivos

a alcanzar y el participante.

En la actualidad existen un sinnimero de recursos para la practica docente en las cuales
sefialaremos las mas relevantes por su gran alcance en el aprendizaje y al estudio en el cual
nos encontramos inmersos por medio de esta investigacion. Uno de los recursos son los
videos educativos que segun para el catedratico Juan Bravo escrito en su articulo, manifiesta
que el video “es uno de los medios didacticos que, adecuadamente empleado, sirve para
facilitar a los profesores la transmision de conocimientos y a los alumnos la asimilacion de
éstos” (Bravo, 1994.p.1).

De esta manera el emplear adecuadamente este recurso en el contexto de la clase y con la
presencia de elementos significativos que indiquen una relacion directa con su contenido
beneficia al docente como una estrategia didactica.Otro recurso, son las aplicaciones de la
web 2.0 que no es mas que un conjunto de aplicaciones que el inmenso mundo del internet
nos ofrece y es comunmente utilizado en el contexto educativo por su gran impacto ya que
generan un trabajo colaborativo, por su interfaz dinamica y atractiva similares a las

aplicaciones de escritorio que normalmente se los usa.
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El interes en el sector educativo se inmersa en los blog y la comparticion de medios y otras
herramientas de web social que aun principio no fueron creadas con caracter educacional y
que hoy son implementadas como recurso para el docente creando nuevas oportunidades
educativas por lo tanto este conjunto de aplicaciones de la web nos ofrece, se usa para la
creacion de espacios colaborativos que comparten objetos de aprendizaje que mediante el
esfuerzo conjunto de cada paricipante en la generacion y construccién del conocimiento

ayudara alcance de un aprendizaje significativo.
Tipos de herramientas web 2.0 para el aprendizaje colaborativo

Blogger
Wikispace
Google Drive
Redes sociales
youtube
Moddle
Slodle

Secondlife

YV V.V V V V V V

2.2.3.3 Los Mundos Virtuales MUVE’s

llustracién 3: Comunidad Virtual

Realizado por: Juan Fernando Yungan

Se define a los espacios donde se puede almacenar, procesar y transmitir cualquier tipo de

informacion digitales en donde se pueden simular la realidad y asi comprender el
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comportamiento de un objeto creado en un ambiente 3D y sus diferentes caracteristicas como

también sus componentes y la finalidad de su desarrollo.

Los mundos virtuales aparecen a la par de los videos juegos online, halla por los afios de
1985 como un medio de entretenimiento social y con limitaciones interactivas, luego
aparecen nuevas versiones con mayor libertad de movimientos fisicos que incluyen
animaciones e interaccion en tiempo real. Varios mundos virtuales se han creado en los
altimos afios algunos siguen desarrollandose como un modelo de negocio en crecimiento a

nivel mundial.

Un mundo virtual también conocido como MUVE’s se lo define como un “entorno grafico
que se materializa en la pantalla del ordenador del usuario conectado” (Rodriguez &
Barfos, 2011.p.40). De esta manera el entorno grafico simula la realidad como caminar por
diverso lugares , interactuar con varios usuarios conectados,construir elementos entre otras

actividades luego de haberse registrado en dicha plataforma.

La enciclopedia libre Wikipedia, hace referencia a un modelo de comunidad donde la
interaccion y relacion se lo realiza en un espacio virtual simulando un entorno artificial
inspirado en la realidad. Cavé recalcar que el entorno grafico como la comunidad virtual

estan estrechamente relacionados en un mundo virtual.

Mediante el avance continuo de las tecnologias se prevé que para un futuro préximo los
mundos virtuales se convertirdn en herramientas fundamentales para el aprendizaje en
aspectos de historia, para la adquisicion de nuevas habilidades, para la politica, para la
evaluacion de trabajo y para las demas actividades colaborativas tanto en lo profesional
como en lo personal. Referente a lo social los mundos virtuales contendran variedad de

interaccion virtual como en el entretenimiento, negocios, romance y amistades.

Ejemplos de mundos virtuales
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Second Life

llustracion 4: Tipos de Avatares en Secondlife

¥ LikE

Gente

71 e D
Fuente: http://thenextweb.com/wp-content/blogs.dir/1/files/2015/11/second-life.jpg
Realizado por: Juan Fernando Yungan

IMVU

llustracién 5: Mundo virtual IMVU
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Fuente: https://plus.google.com/+IMVU.
Realizado por: Juan Fernando Yungan
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http://thenextweb.com/wp-content/blogs.dir/1/files/2015/11/second-life.jpg%20Realizado
http://thenextweb.com/wp-content/blogs.dir/1/files/2015/11/second-life.jpg%20Realizado

HABOO

llustracién 6: Mundo Virtual Haboo.

Fuente: http://al.mzstatic.com/eu/r30/Purple3/v4/11/5b/d6/115bd671-bOff-d1e9-a0d5-
1ce7ea51762b/screen640x640.jpeg
Realizado por: Juan Fernando Yungan

SANALIKA

llustracién 7: Interaccion en el mundo virtual Sanalika.

Fuente: http://1.bp.blogspot.com/-Lbqu-mH3ZnE/Ui7oleo7JIxI/AAAAAAAAAAL/C5W2dolK3ss/s1600/sanalika_bnr.png

Realizado por: Juan Fernando Yungéan
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SMEET

llustracién 8: Actividades en el mundo virtual Smeet.

Fuente: http://gamesforfreeforall.com/browser-games/smeet/
Realizado por: Juan Fernando Yungan
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Fuente: http://ildom-web.blogspot.com/
Realizado por: Juan Fernando Yungan
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CLUB PENGUIN

llustracién 10: Espacio virtual de entretenimiento Club Penguin

Fuente: https://play;googIe.com/store/apps/detaiIs?id=com.disney.cpcompanion_goo
Realizado por: Juan Fernando Yungan

2.24 LOSMUVE’SY METAVERSOS EN LOS PROCESOS EDUCATIVOS
2.24.1 Los MUVE’S como espacios para el aprendizaje

La implementacion del E-learning en los Gltimos afios como recurso en la educacion virtual
a distancia a través de las herramientas tecnoldgicas modernas, ha generado ambientes
virtuales para el aprendizaje fundamentados en la web, muestran un sinnimero de ventajas
frente a la educacidn tradicional por la optimizacion del tiempo ya que no se necesita recorrer

grandes distancia para asistir a una aula de clase.

Se han presentado varias dificultades en comunicacion e interaccion por parte de los
docentes y estudiantes por sus limitaciones en este tipo de plataformas mas aun con la
aparicion de los MUVE's con las mismas ventajas como el aprendizaje por web y aulas
virtuales, a la vez incorpora un elemento principal que es la simulacién de la realidad aspecto
principal que ofrece a sus usuarios y con un sin fin de posibilidades de utilizar estos recursos
en el contexto educativo, desarrollando con este fin juegos con el objetivo de aprender y
entrenar en varias areas del conocimiento con grandes resultados, si se haria una
comparacion los juegos serios con las simulaciones educativas, los juegos son mas atractivos

entretenidos para los usuarios participantes.

Segun la Universidad Autonoma de Querétaro en su articulo llamado “Los mundos virtuales,
experiencias de su aplicacion en la educacion superior. Manifiesta que los mundos virtuales

presentan una plataforma ideal para el conocimiento constructivista por medio de la
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participacion en actividades sociales, de acuerdo a un modelo de aprendizaje 3D compuesto

por cuatro niveles o etapas resolviendo acorde al contexto y al entorno educativo.

Estos entornos 3D posibilitan entre el docente, alumno y compafieros la mayor forma de
interactuar y comunicar utilizando cualquier opcién como voz y texto a tal forma de
optimizar la curva de aprendizaje en lo referente al desarrollo del material didactico
menciona que es muy importante puesto que los estudiantes pueden participar y aprender a
su propio ritmo desde cualquier lugar y tiempo y el disefio de un mundo virtual serd enfocado
a seis aspectos fundamentales que el disefiador debe tener en cuenta: linea, espacio, forma ,

color y textura.

Utilizar un mundo virtual como ambiente de aprendizaje se esta volviendo mas comun, por
la razon principal es la motivacion que influye en los estudiantes por la metodologia que es
muy alta a la cual la mayoria de docentes concuerdan, estas a su vez mezclan la competencia
tecnoldgica por el uso de los mundos virtuales y la socializacidén por medio de video juegos
y por el otro lado el aprendizaje formal por el uso de las tecnologias de informacion y

comunicacion.

Existen caracteristicas de los mundos virtuales como recursos educativos asi sefiala
Garrinson , Anderson y Archer (2000), en una breve descripcion sobre los elementos basicos

que deben poseer las comunidades virtuales de aprendizaje, estas son: (Ballesteros, 2010.p.2)

Presencia social: La presencial social en ensefianza en-linea ha sido
descrita como la habilidad del alumnado de proyectarse social y
emocionalmente. Los alumnos son percibidos por el grupo como
“personas reales” a través de una comunicacion mediada por la

tecnologia

Presencia cognitiva: Consiste en el proceso por el cual los participantes
pueden construir 'y confirmar su conocimiento. Son esenciales las
actividades que permiten analizar la informacidn, sintetizarla, reflexionar
individualmente sobre ella asi como compartir estas reflexiones a través del

debate critico.

La interaccidon: La interaccion es un elemento bésico de la ensefianza
virtual, sin embargo no es suficiente para que se produzca un aprendizaje

efectivo. En este sentido, los docentes son facilitadores del aprendizaje
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que orientan el proceso. En un ambiente virtual son especialmente utiles las
interacciones a través de debates y discusiones sobre el contenido que
se esta trabajando.

Las plataformas virtuales generan nuevas formas de relacién entre el docente y estudiante
ya que el docente deja de ser la unica fuente para la adquisicion del conocimiento por los
cambios que se vienen dando en los modelos de formacién antiguos donde se presenciaba
una clase magistral sentados en una silla observando las pizarras, con la incorporacion de

los mundos virtuales cambia el modelo de formacién facilitando la adaptacion al mismo.

Al momento que un estudiante se sumerge a un entorno 3D codifica su conducta participativa
por medio de las relaciones y sefiales espaciales del entorno haciendo que el alumno
codifique de manera eficaz su aprendizaje suministrandole claves necesarias para aplicar la
experiencia en mundos 3D, también llamado como “Aprender Haciendo” (learning by

doing).

Con el avance tecnoldgico los espacios de aprendizaje se han incrementado las posibilidades
educativas de acuerdo al contexto y espacio desarrollando a grandes escalas, por que
proporcionan experiencias distintas a las tradicionales convirtiéndose en un elemento
primordial para el avance educativo de esta manera facilita la creacién y construccion de
objetos de aprendizaje adecuados para el desarrollo del proceso en la adquisicion de

aprendizaje.
2.2.4.2 Actividades interactivas en los MUVE’s

El chat es una actividad interactiva usada todo un siempre dentro de los MUVE’s, ya que es
un sistema que permite la comunicacion mediante mensajes de textos entre los avatar, las
animaciones por medio del uso de esferas de comportamiento, el cual permite al avatar
bailar, abrazar, tocar es decir realizar todas las actividades dependiendo del entorno virtual

en el que se encuentre.

La manipulacion de Objetos virtuales ya que son modelos abstractos de un objeto real que
tiene atributos que lo definen y puede tener comportamiento propio. Un objeto virtual puede
tener asociado luces y sonidos como parte de sus caracteristicas. El objeto virtual esta
definido por una geometria generalmente asociada a un conjunto de poligonos y pueden ser

modificados.
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La tele transportacion permite al usuario ubicarse en una posicion del mundo virtual distinto
al actual sin hacer el recorrido por el mundo virtual de manera casi instantanea, facilitando
la navegacion en un mundo virtual. La actividad cultural en los mundos virtuales es muy
agitadas por los diferentes eventos como, exposiciones de arte, asistir a conciertos, cine de
verano, carreras nocturnas Simulaciones educativas y la creacion de Ambientes virtuales de

aprendizaje.

El mundo del mercadeo no se queda para nada atras ya que poseen su propia economia y al
igual que su moneda con las cuales los residentes (usuarios) los utilizan para comprar y
vender los diferentes articulos y servicios creados dentro de estos MUVE’s. Existen eventos
con caracter educativos tales el caso de conferencias, seminarios, discusiones, talleres y
congresos los cuales promueven la libre participacion y la interaccion para el alcance del

aprendizajes significativos,

2.25 APARICION DE SLOODLE

llustracion 11 : Herramienta usada para el ambiente virtual.
| s

Fﬁente: http://elearningindustry.com/who-moved-my-sloodle
Realizado por Juan Fernando Yungan

La forma de capacitacion autonoma tiene varias modalidades puede ser presencial,
semipresencial o a distancia, e-learning mediante el uso de aulas virtuales, b-learning con
la combinacion de lo presencial con e-learning y en la actualidad se podria hablar de una
nueva modalidad “V-Learning” o virtual learnig con la utilizacion de los mundos virtuales

existentes como es el caso de Second Life.
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El desarrollo de Sloodle es reciente por ende promete mucho, ya que la combinacion de dos
grandes plataformas de interactividad, el primero el caso de Moodle siendo una plataforma
de uso global en el campo educativo y el segundo la utilizacion de un mundo virtual de esta
forma la combinacion de estos dos elementos han permitido ser los pilares fundamentales
para la creacion de campus virtuales con espacios para la desarrollo de clases, ejercicios,
foros, evaluaciones, etc. De este modo posibilitando la presencia de manera virtual por

medio de un Avatar en una clase o conferencia en tiempo real.

Al hablar de Sloodle indica simulacion por medio de objetos vinculados orientados al
aprendizaje interactivo de manera gratuita basados en la web. Este proyecto tiene un
desarrollo por medio de un conjunto libre de elecciones que utiliza un mundo virtual como
el de Second Life como medio de transporte de ida y vuelta desde el mundo virtual a moodle
0 viceversa. También sirve de ayuda a los docentes facilitadores del conocimiento y a los
estudiantes para de esta manera registrar las actividades realizadas y lograr objetivos de
aprendizaje por medio de la inclusion de los mundos virtuales y las actividades con

contenidos basadas en la web como estrategia pedagdgica.

2.2.5.1 Definicion de Sloodle

llustracién 12: Definicion de Sloodle.

Entorno Virtual
Avatares

Sistema de Aprendizaje
Lecciones Estructuradas
Discusiones en hilos
Pruebasde
autoevaluacion

: Listadode participantes
Documentos

Sistema de aprendizaje para entornos virtuale

Fuente: www.sloodle.org
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Segun el sitio web www.sloodle.org define que “Sloodle es un proyecto Open Source (de
cddigo abierto) cuyo objetivo es unir las funciones de un sistema de ensefianza basado en
web (LMS del ingles Learning Management System o VLE de Virtual Learning Environment)

con la riqueza de interaccion de un entorno virtual multi usuario 3D (MUVE de inglés Multi
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User Virtual Environment). Actualmente todo el desarrollo de Sloodle se basa en la

integracion entre Moodle y Second Life . (Sloodle, 2015)

llustracion 13: Second Life mas Moodle

Second Life (entorno virtual) Moodle (sistema de aprendizaje)
_ “Avatares” - Lecciones estructuradas
_ Construccién 3D - Discusiones “en hilos”
- “Scripts” interactivos - Asighacién 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.

Fuente: www.sloodle.org
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Una definicién de SLOODLE, es la expuesta por al revista Edutec-e es la siguiente: Sloodle
es un experimento de cddigo abierto que mapea la estructura Moodle a las actividades de
Second Life, de modo que los disefiadores de cursos puedan experimentar con una inmersion

3D para el aprendizaje.

Otra definicion valida es la que se encuentra en el blog proyecto virtual publicado por la
tutora Miriam Ponce en el que manifiestaque Sloodle es un conjunto de objetos gratuitos en
Second Life que transporta contenido desde y hacia Moodle y ayuda a profesores y
estudiantes a lograr objetivos de aprendizaje mas eficientemente que usando solamente un

aula en la Web.

En Sloodle se puede tocar, caminar a traves y volar alrededor de ejercicios reflejados en el
internet y en metaverso. Bloques en Moodle se vuelven objetos 3D en Second Life. Los
blogs de chats, y los snapshots en Second Life se vuelven beneficiosos a la clase de Moodle.
Dos comunidades de desarrollo se juntan para crear nuevas herramientas que motivan y a la

vez ofrecen exploracion practica y un canal viable para un aprendizaje autonomo.

Otra definicion enfocada a la pedagogia es la que define al espacio especifico virtual para
la educacién y desarrollo de un nuevo método de aprendizaje mediante la integracion de
Moodle y Second life. Actualmente Sloodle esta en continuo desarrollo y las nuevas

versiones prometen mucha mas interaccion entre los sitios de Moodle y el mundo de Second
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Life, permitiendo a los docentes utilizar los Mundos Virtuales como una posibilidad para la

ensefianza con un apoyo web basado en Moodle. (Martinez, 2013.p.105)
2.2.5.2 Second Life

Para Mariona Grané (2007), Second Life (en adelante SL) es un mundo virtual en 3D creado
por la empresa Linden Lab en 2002 y permite interacciones entre usuarios que simulan

comportamientos humanos.

llustracién 14: Mundo Virtual Second Life.

LOGIN LANGUAGE - @ B @

W SR E

Your World. Your Imagination. =5

Fuente:www.secondlife.com
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Second Life, traducido textualmente al espafiol como “Segunda Vida” y abreviado como SL,
y cual lleva como eslogan “Tu Mundo , Tu Imaginacion’ €s un mundo virtual desarrollado
por Linden Lab y fundado por Philip Rosedale, también conocido dentro de SL como Philp

Linden.

Se encuentra distribuido en varios servidores en la red y al cual se accede por medio del
internet, dentro de SL se puede encontrar herramientas proporcionados a sus usuarios para
la modificacidn e interaccion virtual dentro de este mundo que en la actualidad funciona
como un mercado de economia donde el promedio de edad de los residentes participantes es
de 32 afios donde necesariamente se debe crear una figura virtual tridimensional mas
conocido como un avatar con caracteristicas diferentes configurados por cada usuario, y en
donde se puede interactuar, jugar, hacer negocios , comunicarse y asistir a eventos
propuestos por sus creadores como también y de manera principal a aquellos creados por los

usuarios dentro del mundo virtual. (Heredia, 2011.p.15)
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En el ambito de la educacién Second Life, es uno de los lugares en los cuales los educadores
mas se han centrado Gltimamente ya que este mundo virtual por sus caracteristicas como,
estabilidad, accesibilidad, econdémica y habitable re(inen las condiciones necesarias para la
creacion de simulaciones, laboratorios y lugares para la educacion ya que este entorno indica
la manera de aprender a ser y crearse uno mismo, hasta la manera de moverse, construir y

socializarse, a través de la interaccion con los otros y sus propios entornos.

2.25.3 LMS Moodle

llustracion 15 : Entorno de Aprendizaje Virtual.

Fuente: http://www.idenet.net/wp-content/uploads/2014/09/campus-virtual-moodle-software-libre.png
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Hablando técnicamente Moodle “es una aplicacion que pertenece al grupo de los Gestores
de Contenidos Educativos (LMS, Learning Management Systems), también cono-cidos como
Entornos de Aprendizaje Virtuales (VLE, Virtual Learning Manage-ments)” (Bafios,
2007.p.9). Es un gestor de un ambiente educativo virtual (VLE) desarrollado inicialmente
por Martin Dougiamas con la intencion de ayudar a los educadores a crear cursos en linea

pensando en todo momento en la colaboracion del contenido y su evolucién continua.

Moodle, en inglés, es un acronimo para Entorno de Aprendizaje Dindmico Modular,
Orientado a Objetos (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment), lo que
resulta primordialmente Gtil para los desarrolladores y tedricos de la educacion. También es
un verbo estadounidense que describe el proceso ocioso de dar vueltas sobre algo, haciendo
las cosas como se vienen a la mente, una actividad amena que muchas veces conllevan al

proceso de comprension y, finalmente, a la creatividad. Los dos significados se aplican a la
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manera en que se desarroll6 Moodle y a la manera en que un estudiante o docente podria

aproximarse al estudio o aprendizaje de un curso on-line.

Existen varias versiones lanzadas de Moodle siendo la primera que aparecio el 20 de Agosto
del 2002 y a partir de ese momento han creado nuevas versiones continuamente con la
incorporacion de nuevos recursos a cada version con sus mejoras respectivas acorde a las

necesidades por la comunidad existente de Moodle

Moodle es una aplicacion de cddigo abierto, lo que significa coste cero para el usuario tanto
en mantenimiento como en adquisicion. Por otro lado, su funcionamiento y puesta en marcha
es muy sencillo, limitandose a una simple descarga de bajo peso con capacidad para

funcionar en cualquier hardware.

En la actualidad Moodle, con mas de 45.000 sitios repartidos por todo el planeta en mas 75
idiomas y su resiente version creada Moodle 3.0, es posiblemente la plataforma LMS
(Learning Management System) con una mayor penetracion en todo el mundo, siendo
creciente el numero de centros educativos de primaria y secundaria y, sobre todo, de
universidades que se han inclinado por esta herramienta informatica como instrumento de

gestion de sus cursos on line.

Caracteristicas de moodle

Tabla 1: Caracteristicas de Moodle

. La interfaz de Moodle se adapta para que sea consistente con la imagen corporativa
Personalizable: )
de la empresa o el centro educativo.

Moodle puede usarse para crear muchos tipos de contenidos diferentes y resulta
Versatilidad: igualmente Gtil como herramienta pedagdgica, que como foro de comunicacion entre
todos los miembros de la comunidad educativa.

A pesar de su versatilidad, el software de creacion de cursos es facil de usar. No es
i necesaria programacion para crear contenidos atractivos. La interfaz utilizada (tanto
Facilidad de uso: L .
para el alumno como para el profesor) es bastante intuitiva y en seguida se aprende su

uso. Esté en espafiol latino.
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Soporte técnico

La llamada "comunidad Moodle", formada por todos aquellos que usan este software
educativo y que se extiende por todo el mundo, estd permanentemente dispuesta a

orientar y apoyar a cualquiera de sus miembros en el uso de Moodle. La idea es:

"comunitario” . .
"plantea tus dudas, problemas, ideas, sugerencias, etc. y responde a otros cuando

conozcas la respuesta a sus dudas o problemas."”
Moodle se distribuye gratuitamente como "software libre", bajo la licencia publica
Gratuidad: GNU. Esto supone que, aunque tiene derechos de autor (es decir, copyright), puede

usarse libremente siempre que se acepten una serie de clausulas.

Cddigo abierto:

Moodle es un software de "codigo abierto”, lo que significa que cualquiera que
conozca su lenguaje de programacion (php) puede modificar el programa a su antojo,
introduciendo nuevas funciones o adaptando las existentes para que respondan a las

necesidades concretas del centro educativo.

Actualizaciones constantes:

Moodle esta en constante evolucion, gracias al trabajo conjunto de muchos educadores
y programadores que no paran de idear nuevas funcionalidades para la plataforma.

Estandar:

Moodle se estd convirtiendo en el estdndar mas extendido internacionalmente en
cuanto a software de teleformacién. Cada vez son més las instituciones educativas que
confian su formacion telematica a esta potente herramienta. Son ya bastantes las
universidades y centros preuniversitarios espafioles que utilizan Moodle. Varias
consejerias lo usan también para ofrecer formacion a los ciudadanos sobre el uso de

herramientas informaticas.

Compatibilidad:

Practicamente cualquier contenido multimedia que podamos encontrar en internet
puede usarse también dentro de los cursos creados con Moodle. Hay muchos

programas de creacion de actividades que permiten una fécil integracion en Moodle.

Buena parte de los contenidos ya elaborados en otras plataformas existentes, pueden

ser "traducidos" a Moodle sin mucha dificultad.

Fuente: http://jorgefuertes.com/wp-content/uploads/2009/06/carac-moodle.pdf

Realizado por: Juan Fernando Yungan

2.2.5.4 Desarrollo de Objetos de Aprendizaje en Sloodle

La creacion y desarrollo de objetos de Aprendizaje en sloodle se basa fundamentalmente en

el set de objetos y herramientas que Sloodle proporciona para la interconexién del mundo

virtual con la plataforma educativa Moodle, facilitando la labor del tutor en la creacion de

recurso pedagogico.
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llustracion 16: Objetos de Aprendizaje de Sloodle.

Fuente: Sandbox Edutech secondlife
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Sloodle, hasta ahora consiste en un set, desde donde el profesor o administrador de Moodle
puede ir desarrollando diversos objetos que sirven para que el avatar (alumno en Second
Life) utilice una sesién de chat de la plataforma Moodle, realice cuestionarios o se registre
en algun curso virtual, de este modo Lopez (2013) facilitando al alumno la comunicacion
entre los participantes en el trabajo colaborativo, ofreciendo flexibilidad a los tutores en el
disefio de las actividades de aprendizaje. Entre el conjunto de objetos y herramientas partes

del set de Sloodle tenemos los siguientes:
Choise Horizontal y Vertical

Es una herramienta permite al docente adaptar sus actividades Choice MOODLE en Second
Life, ofreciendo un medio para ejecutar las encuestas, las elecciones o la recopilacion de
informacion general de los participantes en un curso. Por lo tanto, una vez que una encuesta
ha sido creada a través de la actividad Choice en Moodle, puede utilizarse esta utilidad para
asignarla a un objeto Choice Sloodle en Second Life, disponiendo asi de una representacion

grafica de la encuesta en el mundo virtual 3D.

llustracion 17 : Choice Horizontal

Waiting Tid .
Touch me Ffor a URL, or| ad th = configuration.

Fuente: http://www.sloodle.nl/images/Choice02.PNG
Realizado por: Juan Fernando Yungéan

32



Sloodle Toolbar Giver

Esta herramienta permite dos funcionalidades la primera permite definir gestos al avatar y
realizar diferente movimientos (alzar el brazo para realizar una pregunta, aplaudir, negar y
confirmar con la cabeza, etc.). La segunda funcion Permite acceder y escribir en tu blog de

la plataforma Moodle desde SecondLife.

llustracién 18 : Toolbar Giver

:w E‘[ﬂ‘:

Fuente: Second Life
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Sloodle Weblntercom

Con esta herramienta podemos hacer una interconexion con el chat del aula virtual Moodle
con el chat de Second Life, facilita la colaboracion por medio del acceso hacia la
conversacion de SL para aquellos usuarios o estudiantes que no logren acceder al mundo

virtual, por lo que archiva y almacena las conversaciones en la base de datos de Moodle.

llustracién 19 : WebIntecom

This is a chat 1o
tis cu"enﬂgger

OFF

Fuente: http://image.slidesharecdn.com/sloodleagosto-120822190752-phpapp02/95/sloodle-integrando-moodle-y-
second-life-33-728.jpg?ch=1345662567
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Sloodle Quiz Chair
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Con esta utilidad, el avatar puede realizar los cuestionarios del curso elegido desde SL. Tiene
aun algunas restricciones, como el nimero de caracteres que podran poner el avatar en las

respuestas y el nimero de caracteres en las preguntas.

lustracion 20 : Quiz Chair

Fuente: http://www.sloodle.nl/images/Sloodle-QuizChair.jpg
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Sloodle Login Zone

Esta herramienta permite el registro de avatares en el sitio Moodle de forma alternativa, crea
una zona en 3D en Second Life, cuando los usuarios hagan clic en el enlace correspondiente
en Moodle le dara una direccion url para teletransportarse en Second Life, cuando elk avatar

aparezca en la zona sera registrado en su cuenta de usuario en Moodle, solo hay que tocarlo

y seguir los respectivos pasos para su configuracion.

llustracion 21 : Login Zone

B SLOODLE 11

Fuente: http://www.yesshare.com/dlivingstone/into-the-3rd-dimension-with-sloodle
Realizado por: Juan Fernando Yungén
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Sloodle RegEnrol_Booth

Con este objeto podemos registrar al avatar en el sitio Moodle, siendo este la alternativa
principal para el registro de un estudiante o avatar en la plataforma Moodle.de esta manera

permite hacer un seguimiento hacia los estudiantes participantes y registra su progreso

llustracion 22 : RegEnrol_Booth

- 0 7% e
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Fuente: Sandbox Edutech secondlife
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Sloodle Presentaciones
Presentaciones multimedia, en las que mezclan imagenes, videos y paginas web. Esta
herramienta permite el desarrollo del contenido en modo de presentaciones también se utiliza

para conferencias seminarios en Second Life de acorde al tema y la materia creados por
medio de google drive.

llustracion 23 : Objeto para presentaciones

SLOODLE
sresentel

Fuente:http://www.k12mobilelearning.com/wp-content/uploads/2010/10/day5.png
Realizado por: Juan Fernando Yungan

35



Meta Gloss

Con este objeto podemos acceder a los glosarios de Moodle desde el chat de Second Life.

llustracion 24 : Meta Gloss

Fuente: http://setup-sloodle.wikispaces.com/set+up+sloodle+4
Realizado por: Juan Fernando Yungan

2.2.6 TEORIAS DE APRENDIZAJE BASADAS EN TECNOLOGIAS

2.2.6.1 Constructivista

llustracion 25 : Fases de la teoria constructivista

ORGANIZA,
TRANSFORMA

DEL DIFERENTES
CONOCMENTO FUENTES l
ESTABLECIENDO -
RELACIONES CON '
LAS IDEAS ) , INFORMACION

ALUMNO
PROCESODE NN \
/ ELABORACION SELECCIONA,
CONSTRUCCIO

l PREVIAS RECIBIDA
APRENDER UN -
DEACUERDO A
CONTENIDO ELABORAs DICHO
MODELO CONOCIMIENTO
MENTAL
ATRIBUYE

SIGNIFICADO

Fuente: http://lenguajeevolucion.blogspot.com/2015_06_24_archive.html
Realizado por: Juan Fernando Yungén

En el articulo escrita por Stephany Hernandez(2008) en la revista denominada Universidad
y Sociedad del Conocimiento describe como un modelo pedagdgico que nos indica que el
conocimiento no es una copia de la realidad como tradicionalmente se lo consideraba, sino

una construccion del ser humano esta construccion se lo realiza con los esquemas que la
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persona ya posee, 0sea los conocimientos previos, esto es lo que ya construyo en su relacion

con el medio que lo rodea.

Esta construccion se realiza todo el tiempo todos los dias en todos los contextos , para el
constructivismo lo mas importante no es el conocimiento nuevo en si sino adquirir una
nueva competencia con él, que le permitird al alumno generalizar, es decir aplicar lo
conocido a una situacion nueva, el modelo constructivista esta centrado en la persona en sus
experiencias previas de las que realiza nuevas construcciones mentales y considera que la
construccion se produce cuando el sujeto interactda con el objeto de conocimiento dice el
sefior Piaget , cuando esto lo realiza en interaccion con otros dice el sefior Vygotsky y cuando

es significativo para el sujeto, esto lo dice Ausubel.

Una estrategia adecuado para llevar a la practica este modelo es el método de proyectos ya
gue permite interactuar en situaciones concretas y significativas y estimula el saber, el saber
hacer, y el saber ser, es decir lo conceptual, lo procedimental y lo actitudinal, en este modelo
el rol del docente cambia es moderador, coordinador, facilitador, mediador y también un
participante mas el constructivismo supone también un clima afectivo armdnico de mutua
confianza ayudando que los alumnos y alumnas se vinculen positivamente con el
conocimiento y por sobre todo con el proceso de adquisicion, los principios del
constructivismo pueden ser aplicados nuevas herramientas tecnolédgicas de colaboracion

como los Blogs los wikis y los PodCast

Caracteristicas del entorno virtual constructivista, caracteristicas que segun Dirr (2004)

resumen el modelo son:
» Los alumnos “construyen” sus aprendizajes utilizando muchos recursos.

» La participacion de los alumnos es muy activa, poniendo el énfasis en proyectos

que tratan de imitar la vida real.

» Los alumnos trabajan en grupo, destacando la discusion, la colaboracion y la

negociacion.
> El conocimiento se une intimamente con la experiencia.

» El profesor es un guia y un mentor, un recurso mas de los muchos disponibles

para los alumnos.

37



2.2.6.2 Sociocultural

llustracion 26 : Esquema de la teoria Sociocultural

Teoria

-W

Primero
Aprendizaje
Zonade Social Aencion
Desarrollo ] Voluntaria
Proximo Después Memoria I6gica
- Formacionde
Necesita Aprendizaje conceptos.
apoyo para Individual.
Comprension de mbitos

del conocimiento
Desarrollando habilidades.

Fuente: http://slideplayer.es/slide/1610723/
Realizado por: Juan Fernando Yungan

El aprendizaje Socio cultural indica que el conocimiento se lo adquiere mediante la
interaccion y participacion social por medio de la observacion. Esta teoria aparece por medio
del trabajo realizado por Cornell Montgomery (1843-1904), quien destaco cuatro etapas
principales tales como: contacto cercano, imitacion de los superiores, comprension de los

conceptos, y comportamiento del modelo a seguir.

En Social Learning and linical Psichology. Rotter insinta que el resultado de la conducta
tiene un impacto en la motivacion de las personas para realizar esa conducta especifica, ya
que se desea evitar las consecuencias negativas, y obtSener las positivas es decir si uno

piensa con su conducta positivamente pues el resultado de este comportamiento es positivo.

El propulsor de esta teoria es Lev Vygotsky, quien considera el aprendizaje como el
mecanismo principales para el desarrollo En su criterio, la mejor ensefianza es la que se
avanza al desarrollo. En el modelo de aprendizaje que aporta, el contexto ocupa un lugar
central. La interaccion social se convierte en el motor del desarrollo. Para la revista
psicoldgica (psicopedagogia). Vygotsky introduce el concepto de “zona de desarrollo
proximo” que es la distancia entre el nivel real de desarrollo y el nivel de desarrollo

potencial.

Para determinar esta conceptualizacion hay que tener presentes dos aspectos: la importancia
del contexto social y la capacidad de imitacion. Aprendizaje y desarrollo son dos procesos
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que interacttan. El aprendizaje escolar ha de ser congruente con el nivel de desarrollo del
nifio. El aprendizaje se produce mas facilmente en situaciones colectivas. La interaccion con

los padres facilita el aprendizaje.

El uso importante de las redes sociales en la actualidad como un medio de aprendizaje social
se ve el crecimiento de la utilizacidn de plataformas abiertas como Facebook ya que pueden
ser usadas por empleados para contribuir, almacenar, descubrir, buscar, aprender,
reaprender, accionar, y revisar conocimientos Yy herramientas; haciendo visible

conocimientos e informaciones anteriormente ocultas.

Desde el punto de vista de un empleado o aprendiz -esto también se considera como
Administracion del Conocimiento Personal ("personal knowledge management”, en inglés)
0 "trabajo inteligente” por ejemplo: usar blogs para exponer su trabajo, o usar contenido
generado por varios usuarios via plataformas como Wikipedia o YouTube para agregar

conocimiento segun sea demandado, por ejemplo: cuando tienen una pregunta o dificultad.

Desde un punto de vista estructurado, el aprendizaje social puede ser enlazado como un
elemento para el aprendizaje formal como los cursos de un pensum para agregar discusiones,
compartir experiencias y lecciones aprendidas. También, el aprendizaje social puede ser
manejado mas libremente por ejemplo: para crear Comunidades de Practica, para grupos con
compafieros similares ejemplo, nuevos empleados, equipos 0 miembros de un proyecto, u

otros conjuntos similares. Con el objetivo de hacer un aprendizaje mas positivo
2.2.7 EL ROL DE LOS ACTORES EDUCATIVOS EN LOS MUVE’S
2.2.7.1 Tutor Virtual

Referente a una definicion podemos indicar por parte de Camacho (2011) en la cual expresa
que mediante las cualidades y habilidades guia el proceso del alumno participante
facilitandole lo necesario en el desarrollo academico y enfatiza que “un tutor virtual es aquel
que, de manera organizada y metodica, brinda al participante las herramientas necesarias
y la sensacion de seguridad suficiente para emprender y mantenerse en un ambiente virtual

’

de aprendizaje, guidndolo durante todo el proceso académico”.

De la misma forma la Universidad Interamericana conceptualiza que “un tutor virtual una

persona-recurso que apoyard el trabajo del estudiante, tanto a nivel individual como al
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interior del grupo a través de cursos a distancia”. Dando prioridad al apoyo como medio

de guia en el proceso de aprendizaje.

Por medio de la “relacién orientadora del docente respecto a cada alumno en orden a la
comprension de contenidos, interpretacion de las descripciones procedimentales,
momentos y forma adecuados para la presentacion de trabajos, evaluaciones o
autoevaluaciones, y en general para la aclaracion puntual y personalizada de cualquier
tipo de duda” Valverde & Garrido (2005). Por consiguiente el apoyo continuo y
sistematizado por parte del docente es fundamental a la hora de desempefiar las tutorias en
un ambiente virtual, destacando la forma organizada y brindando todas las herramientas

propicias para correcto y adecuado uso de los ambientes virtuales de aprendizaje.

El tutor virtual tiene el papel de facilitador, un tutor que guia y orienta al alumno participante
posibilitandole la interaccién social y la construccion del conocimiento de manera
colaborativa en los espacios de comunidad de aprendizaje, por medio de trabajos
individuales y grupales e interaccion con los diferentes materiales. Para el funcionamiento
correcto de un Entorno Virtual de Aprendizaje se necesita la importante intervencion del
tutor “docente virtual” persona encargada de mantener vivo los espacios comunicativos,
manteniendo el acceso libre a los contenidos, motivar la comunicacién mediante el didlogo
entre los participantes, apoyarles a compartir su conocimiento y la construccion de uno

nuevo.

llustracién 27 : Funciones de un Tutor Virtual

¢ Funcionamiento
técnico

¢ Calendario de curso ¢ Garantizala

¢ Actividades formativas =
e + Normas de consecucion del
* Grupos de aprendizaje fihcoharianta - éxito
* Modificar materiales e sttt ¢ Incltara
a0 * Dominio de * Ofrecer Informacién +Trabajo intelectual o
Téenica e significativa *Recomendaciones * Dinamizar la

¢ Diagnosticoy *Ritmo de trabajo accion formativa

evaluacion ’ il
+ Vialoraciones de | Organizativa *Motivar 'T“"'C?;de
i ¢Informarsobre el estudio
Actividades
progreso
A 4 i?
ANt -
Fuente: revista Etic@net

Realizado por: Juan Fernando Yungan

El éxito en cualquier programa de capacitacion se debe al sistema implementado de tutorias

virtuales en diferentes modalidades de educacion soportada por internet, asi asegura
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ETIC@NET, en su publicacion referente al rol de un tutor virtual y resalta la caracteristica
primordial que es la de fomentar el desarrollo del estudio independiente, ademés destaca los
diferentes términos para el tutor virtual como: tutor, facilitador, consejero ,orientador,
consultor, describiendo las cualidades, competencias y habilidades para las diferentes
funciones que debe desempefar y dar vida a sus distintos roles en la accion de una tutoria
online. De esta manera describe cuatro funciones principales que son: (Fernandez, Mireles,
& Aguilar, 2010.p.8).

Pedagdgica: el tutor utiliza e indaga en las respuestas del estudiante, de manera
de fomentar y guiarlos en la reflexion y las discusiones sobre conceptos criticos,

principios y habilidades.

Social: crear un entorno amigable y social en el que el aprendizaje que se promueva
resulte a su vez esencial para una actividad o tarea de tutorizacién
exitosa y con la que el estudiante se sienta motivadoy agradado, ademas que

cada actividad sirva de impulso para la consecucion en el programa.

Gestion: consiste en el establecimiento de unas directricesy normascon respecto
a los objetivos de las discusiones que se den, de las rutas tedricasy practicas
que se siguen, asi como la toma de decisiones y todas las acciones que se

desarrollen con propdsito formativo

Técnica: el tutor debe lograr que los participantes desarrollen sus habilidades

en un sistema y un software confortable.

El tutor virtual es pilar fundamental para el éxito de experiencias de formacion en entornos
virtuales de aprendizaje, por tal razon es imprescindible que tome conciencia de sus nuevo
rol y se capacite para cumplirlo a cabalidad. A medida que las nuevas generaciones de
docentes se instruyan en esta forma de aprendizaje y dominen el uso de espacios 0 mundos
virtuales se lograra que existan educadores apropiados para cumplir con estos nuevos retos

tecnologicos aplicados a la educacién su labor tutorial.
2.2.7.2 Estudiante virtual

Con la incorporacion de las tecnologias en la educacion, el rol del estudiante ha cambiado
de manera muy significativa. Ya no sirve el alumno que se limita a asimilar informacién,

sino que ha de ser critico, indagador, reflexivo, investigador, y creativo, aspectos importantes
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que las modalidades de aprendizaje virtuales exigen. Para Ingrid Camacho (, 2011), el
estudiante virtual toma el rol de investigador puesto que aplica estrategias para el aprendizaje
autonomo que le permiten adentrarse en una constante y asertiva busqueda de informacion,

con lo cual podra desarrollar un perfil personal y profesional propio.

El rol importante es pasar de ser un actor pasivo o solo receptor a un individuo activo donde
logre ser el protagonista y el responsable de su propio aprendizaje desarrollando habilidades
que le permitan sacar el méximo de provecho de las estrategias educativas definidas por el
docente. Se requiere un estudiante que desarrolle un proceso jugando un papel diferente al
que ha desemperfiado en los procesos educativos cuya estrategia enfatiza en el encuentro cara

a cara.

Ello se debe a que los cursos que utilizan las tecnologias deben enfocarse en el estudiante
de modo que éste asuma el papel protagénico en el proceso. Tal protagonismo implica una
serie de nuevos comportamientos que requieren de una fuerte voluntad para el desarrollo de
las actividades y trabajos en el estudio auto-dirigido, asi como el ejercicio de liderazgo
compartido de modo que se puedan aprovechar las fortalezas de todos los participantes en el

proceso de colaboracion

El ambiente virtual mejora las opciones de los alumnos en la basqueda de la informacién
mediante la eliminacion de la temporalidad, y la responsabilidad juega un papel importante
tanto en el docente y en el alumno en el proceso de aprendizaje. De este modo el rol del
estudiante pasa a ser de un receptor de informacion enmarcado desde el método tradicional
de aprendizaje a un investigador y administrador de la informacion, generando una
responsabilidad ya que el docente no es quien establece los limites de informacion en cada

unidad o tema sino el estudiante quien lo realizara.

Esto implica la administracion del propio tiempo dedicado al aprendizaje puesto que antes
se enmarcaba el tiempo exclusivamente en el horario de clases, es ahora que el alumno quien
decide a qué momento estudiar, leer su curso como la presentacién de tareas con el fin de
decidir la calidad de relacion que desee establecer con el docente tutor sus conocimientos y

experiencias.

Para la revista electronica de tecnologia educativa EDUTEC, menciona tres actitudes que un
estudiante virtual requiere al momento de participar en un ambiente virtual de aprendizaje,

una de las caracteristicas es la motivacion, es decir estar plenamente seguro de lo que quiere
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hacer, dejando atras cualquier problema como el cansancio o la mala predisposicion de
seguir con el avance del estudio, mentalizar sus prioridades y continuar y cumplir los

requisitos de la materia en cuestion.

La autogestion es otra caracteristica preponderante para el cumplimiento de las diferentes
actividades del curso por medio de la capacidad organizativa en su tiempo y espacio
enfocados a la toma de decisiones de su propio proceso de aprendizaje. La caracteristica mas
efectiva que permite ir cumpliendo adecuadamente las actividades de un curso a distancia

0 semipresencial es la responsabilidad.
2.2.8 MODALIDADES DEL APRENDIZAJE VIRTUAL CON SLOODLE
2.2.8.1 E-Learning

El E-learning consiste en la educacion y capacitacion a través de Internet. Este tipo de
ensefianza online permite la interaccion del usuario por medio de la utilizacion de diversas
herramientas informaticas y tecnoldgicas, siendo una forma predominante en el contexto
educativo. Este sistema ha cambiado la educacion, abriendo puertas al aprendizaje individual
y organizacional. Es por ello que hoy en dia esta ocupando un lugar cada vez mas destacado

y reconocido dentro de las organizaciones empresariales y educativas.

El término "e-learning™ es la simplificacion de Electronic Learning, o también aprendizaje
electronico traducido al espafiol. EI mismo reune a las diferentes tecnologias, y a los aspectos
pedagdgicos de la ensefianza y el aprendizaje, al hablar de la pedagogia hace referencia a la
Tecnologia Educativa como disciplina de las ciencias de la educacién, vinculada a los
medios tecnolégicos, la psicologia educativa y la didactica.

Con referencia al aspecto tecnolégico relaciona a la Tecnologia de la Informacion y la
Comunicacion, mediante la seleccion, disefio, personalizacion, implementacion, alojamiento
y mantenimiento de soluciones en donde se integran tecnologias propietarias y de codigo
abierto (Open Source). En cuanto se refiere a conceptualizacion varios catedraticos y

expertos definen al E-learning como:

Rodriguez (2006) define al E-learning como el Aprendizaje por medio de equipos
electrénicos, como una computadora, el e-mail, equipos y servicios relacionados, la red
World Wide Web y la tecnologia del CD-ROM,; ofreciendo de esta forma, una nueva y mejor

posibilidad de capacitar a los alumnos y al personal de una determinada organizacion, que
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necesitan aprender rapidamente nuevas técnicas y asimilar nueva informacion, para competir

eficazmente en la actualidad y no mantenerse aislados.

Podemos definir al E-Learning como un sistema de formacion interactivo para desarrollar
programas de aprendizaje, que hace uso masivo de los medios electronicos para llegar a un

alumnado generalmente remoto

Entre las caracteristicas de E- learning, podemos destacar las siguientes:

Tabla 2 : Caracteristicas principales del E-learning

En la ensefianza a distancia, el profesor esta
generalmente separado fisicamente de sus
alumnos, los cuales recurren generalmente a las
ensefianzas de sus profesores gracias a material
impreso, audiovisual, informético etc. v,
algunas veces mediante un contacto fisico.

Separacion fisica entre profesor y alumno

El E-Learning toma como herramientas bésicas
las que le proporcionan las ultimas tecnologias,
) o Ilamense Internet, contenidos interactivos y
Uso masivo de medios técnicos ) ) ) )
realidad virtual, videoconferencias, etc. Estas
permiten superar las barreras surgidas por la

distancia y el tiempo.

A diferencia de la ensefianza presencial, en este
tipo de formacion es el alumno el que tiene que
» saber gestionar su tiempo y decidir su ritmo de
El alumno como centro de la formacion o N
aprendizaje. Recae mayor responsabilidad en el
al mismo tiempo que le proporciona mayor

flexibilidad al aprendizaje.

Esta es una caracteristica imprescindible en la
educacién virtual, pues de no llevarse a cabo se
Tutorizacion cae en el peligro de solo colocar contenido para
ser leido y no se consigue el &ptimo

aprovechamiento de los mismos.

Fuente: http://www.cfp.us.es/e-learning-definicion-y-caracteristicas
Realizado por: Juan Fernando Yungéan
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2.2.8.2 B-learning

De acuerdo con Belloch (2012), indica que esta modalidad de aprendizaje es combinada o
mixta de forma semipresencial que contine tanto la formacion virtual como la presencial.
Como indica Acosta (2009) "el termino blended learning aparecié en 2002, que se
traduce literalmente como aprendizaje mixto, es decir, esta modalidad pretende utilizar
dos estrategias, la presencial y la virtual, por lo tanto, seleccionar lo mejor de las
dos”(p.6)

Este modelo de formacion hace uso de las ventajas de la formacion 100% on-line y la
formacién presencial, combinandolas en un solo tipo de formacion que agiliza la labor tanto
del formador como del alumno. El disefio instruccional del programa académico para el que
se ha decidido adoptar una modalidad b-Learning debera incluir tanto actividades on-line
como presenciales, pedagdgicamente estructuradas, de modo que se facilite lograr el

aprendizaje buscado.

Las ventajas que se suelen atribuir a esta modalidad de aprendizaje son varias como indica
Belloc (2007). Tales como:

> Flexibilidad: El permitir labores asincronicas, facilita que el alumno avance a su
ritmo, lea y relea los contenidos colocados en la plataforma, de tal forma que sea él

quien defina cuando esta listo para apropiarse de otros contenidos

» Movilidad: Se eliminan las barreras territoriales y de tiempo. Es decir puede tener acceso

a la informacion desde cualquier parte del mundo sin restriccion alguna.

» Ampliacién de cobertura: Como resultado de lo anterior, se puede llegar y atender un

mayor nimero de alumnos participantes.

» Eficacia: Dado que es el mismo lumno quien dirige su aprendizaje, se puede

pronosticar que ese aprendizaje sea significativo.

» Ahorro en costos: al disminuir la presencialidad, se optimiza el uso del tiempo y se
disminuye el costo de los desplazamientos, aun teniendo que pagar los costos de

conexion a la red.

» Diversidad de presentacion de contenidos: dado la facilidad de subir y mantener

informacion diversa en la plataforma, permite que los alumnos se apropien del
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conocimiento segin sus propias preferencias, es decir, leyendo (presentaciones

y documentos), viendo (videos) y haciendo (simulaciones).

» Actualizaciéon: La informacion y actividades disefiadas en la plataforma son

facilmente actualizables en cualquier momento del transcurso de la formacion.

» Interaccion: Si bien las plataformas educativas tienen herramientas de
comunicacion bien definida (chat, foros)y con bondades reconocidas, también es cierto
que en algunas oportunidades es necesario interactuar con los tutores de manera

presencial, esta modalidad permite lograr ese objetivo."
2.2.8.3 U-learning

El concepto u-learning, abreviatura de ubiquitous learning. Su significado es la capacidad
de aprender desde diversos contextos y situaciones, en diferentes momentos temporales y a
través de dispositivos o medios varios. El concepto adquiere hoy en dia una mayor relevancia
teniendo en cuenta a la incrementacion de plataformas y dispositivos de lo mas variado:
television interactiva, smartphones, tablets, libros electrénicos, consolas de videojuegos,
etc., que tienen todos ellos la capacidad de transmitir contenidos multimedia interactivos. Es
por esto que algunos autores han llegado a considerarlo como una parte del E-Learning y

por ende del aprendizaje a distancia (d-Learning)

La revista Hr Excecutive Networ, en su articulo “La Revolucidon Del Aprendizaje” afirma
que el U-Learning “es el conjunto de actividades formativas apoyadas en la tecnologia
mobile, que permite acceder al aprendizaje desde cualquier lugar y en cualquier momento,
nolimitando la formacion a la recibida a través del ordenador ” (Lola Carmona y Francisco
Puertas, 2012). El término es muy amplio y admite incorporar cualquier medio tecnologico
gue nos permita recibir y asimilar informacion para convertirla en aprendizaje. Se deben
incluir medios de la vida cotidiana, como la television, computadores tradicionales,

portatiles, moviles 6 tablets, como muestra la ilustracién 28.
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lustracion 28 : Dispositivos tecnoldgicos utilizados para el aprendizaje oblicuo

Fuente:

Realizado por: Juan Fernando Yungan

Las principales caracteristicas del ULearning, son:

Tabla 3 : Caracteristicas del u-learning

Accesibilidad

Todos los contenidos formativos estan virtualizados y
accesibles en todo momento y desde cualquier

dispositivo.

Permanencia

Todas las actividades formativas en las que participan
los alumnos quedan recogidas y almacenadas para

futuras consultas en su proceso de aprendizaje.

Colaborativo

Los participantes pueden comunicarse, relacionarse y
aprender con comparieros, formadores y expertos de

manera sincrona y asincrona

La actividad de aprender forma parte de la vida del

Continuado individuo creandose un habito de aprendizaje
continuado en el tiempo.

La interaccion diaria con la tecnologia ha generado

Natural una manera natural de aprender siendo casi trasparente

e invisible para el alumno.

Fuente: http://factorhuma.org/attachments_secure/article/9616/c369_ulearning_revolucion_aprendizaje.pdf

Realizado por: Juan Fernando Yungan
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Ahora, el reto de las Areas de Formacion de las Empresas, Universidades y Escuelas de
Negocio es aprovechar todo este potencial para encajar e incorporar estas nuevas
dispositivos tecnoldgicas en sus metodologias pedagdgicas de formacion, a tal manera que
contribuyan a fortalecer y potenciar un aprendizaje mas eficiente, mas colaborativo, mas

personalizado y mas continuo.
2.29 METODOLOGIAS DEL APRENDIZAJE EN SLOODLE
2.2.9.1 Sincrona en Second Life

Gracias a las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacién, nos podemos
comunicar tanto con los compafieros de estudios, como con los docentes, tutores y
plataforma, tanto de forma sincrona (en el momento), como asincrona (sin limitaciones de
espacio o tiempo).

Sincronia, cuando emisor y receptor del mensaje en el proceso de comunicacion operan en
el mismo marco temporal, es necesario que las dos personas estén presentes en el mismo
momento. Puede utilizar los grupos de comunicacion, chats, o la videoconferencia, teléfono,

cable, y cualquier otra linea digital.

llustracion 29: Ventajas y desventajas de la tecnologia sincréna

HERRAMIENTAS | VENTAJAS | DESVENTAJAS |

Colaboracién en tiempo real. Las interacciones pueden centrarse en las
Respuesta inmediata y cuestiones relacionadas con la tarea (Park
retroalimentacién. y Bonk, 2007).
Muchas soluciones gratuitas sin Falta de reflexion entre los colaboradores.
costo. La mensajeria instantdnea no permite que
La mds (til comunicaciones de el tono de voz o el lenguaje corporal.
uno en uno. Si la tecnologia falla no se logra la sesién
Video / conferencias web de colaboracién.
SINCRONICA permiten el lenguaje corporaly el El compromiso de tiempo es grande para
tono de voz. los colaboradores.

Es dificil para muchos una comunicacién
Carece de documentacion.

Fuente: http://comunicacionsincronayasincrona.blogspot.com/
Realizado por: Juan Fernando Yungan

La educacion tradicional (presencial) siempre ha tenido un componente no presencial,
cuando los profesores exigen tareas para realizar en casa, los alumnos se intercambian entre
si documentos o textos, generan informacién oral o escrita, que necesita unos soportes
materiales muy determinados. La gran diferencia con la ensefianza on-line, es que, sin
prescindir necesariamente de dichos materiales, estos son fundamentalmente digitales, estan

a disposicion de alumnos y profesores en cualquier momento, no se deterioran ni se pierden,
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se pueden mejorar y reeditar y, aunque su elaboracion es complicada y en ocasiones cara,

se pueden amortizar los materiales y los sistemas de impresién y distribucion no tienen coste.
La comunicacion sincronica esta caracterizada por:

» Es independiente del lugar.

» Es temporalmente dependiente

En ambas especialidades se puede utilizar tecnologia de ultima generacién. Sin embargo, si
este tipo de aprendizaje no se basa en modelos pedagdgicos y didacticos adecuados y
actuales, tenemos el peligro de repetir la misma clase presencial con sus virtudes y errores y

no optimizar los recursos existentes.

Second Life, por su parte, permite la comunicacion sincronica a distancia tanto textual (a
través del chat) como de habla (utilizando auriculares y micréfono) en un mundo virtual de
tres dimensiones, donde, a diferencia de la video comunicacion, los participantes no pueden
ver al interlocutor con el que se comunican, sino a sus avatares, es decir, a los personajes
virtuales tridimensionales que han creado los propios interlocutores antes de acceder al

entorno.

Ademaés de la interaccion sincronica, Second Life permite la accion; es decir, los avatares,
se mueven, andan, corren, se sientan, se levantan, incluso vuelan y se pueden desplazar o
teletransportar facilmente de una ubicacion a otra. Concretamente, uno de los aspectos mas
interesantes de Second Life reside en la cantidad y diversidad de contextos que nos ofrece
en los que poder encontrar la comunicacién: el salén de una casa, un jardin, un bar, un hotel,
una fabrica, un despacho, un tribunal, una tienda, un salén de conferencias, teatros, cines, el
parlamento, etc. Debido a esta variedad de escenarios, y a su caracter ladico como entorno

de juego en el que se pueden simular todo tipo de situaciones,

Second Life se estd convirtiendo en un entorno cada vez mas utilizado por instituciones de
educacioén para favorecer el aprendizaje en accion. En este sentido, cada vez son mas los
profesores de lenguas que empiezan a experimentar con mundos virtuales(Molka-Danielsen
& Deutchmann, 2009; Deutschmann et al., 2009), donde los avatares de estudiantes de
lenguas extranjeras pueden incluso encontrarse e interactuar en la lengua meta con hablantes
avatares nativos (Kuriskak & Luke, 2009), y practicar diferentes normas sociales de

interaccion (Steinkuehler, 2006) en un entorno realista que ofrece unas condiciones de
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aprendizaje Optimas queresultaria dificil de reproducir en la clase tradicional (Dieterle &
Clarke, 2008).

2.2.9.2 Asincrona en Moodle

Asincronia, o comunicacion de forma asincronica transmite mensajes sin necesidad de
coincidir entre el emisor y receptor en la interaccion instantanea. Requiere necesariamente
de un lugar fisico y légico (como un servidor, por ejemplo) en donde se guardaran y tendra
también acceso a los datos que forman el mensaje. Todos los integrantes del sistema,
profesores, alumnos, pueden perfeccionar y extender el dialogo, las consultas y los
comentarios criticos con sus alumnos a distancia mediante el empleo del correo electrénico,
de comunicaciones a través de la Web, de blogs, foros, listas de distribucion, aportaciones
asincronas a debates virtuales, Internet 2.0, etc. a cualquier hora del dia o de la noche, sin

invadir la privacidad y los tiempos de su alumno.

Permite a los estudiantes participar en foros (de analisis, de discusion, etc.), siempre bajo la
orientacion del profesor, que se pueden hacer con toda la clase o con grupos o equipos
especificos de estudiantes, en los dias y en los horarios que méas convengan a los mismos.
Permite que se pueda programar examenes y tareas en horas previamente acordadas entre el
profesor y sus alumnos, permitiendo que éstas actividades se planifiquen de manera
personalizada. karla Flores(2011), en este método se transmiten mensajes sin necesidad de

coincidir entre el emisor y receptor en la interaccion instantanea. Ejemplo un foro.

llustracion 30 : Ventajas y desventajas de la tecnologia asincrona

Disponible en cualquier momento
y lugar.

Se puede incorporar una variedad
de medios de comunicacion (LMS,
Google Wave, Elluminate).
Documentacion de los procesos

ASINCRONICA

colaborativos.
Puede utilizarse en
comunicaciones personalizadas

individuales o colectivas.

No hay una respuesta inmediata.

Es dificil hacer un seguimiento de la
colaboracion (sobrecarga de correo
electrénico).

La informacién debe ser organizarse, para
buscarla en caso de pérdida.

Fuente: http://comunicacionsincronayasincrona.blogspot.com/
Realizado por: Juan Fernando Yungan
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Las caracteristicas de la comunicacion asincronica son:

» Independencia de Lugar

» Estemporalmente independiente

» La comunicacion tiene lugar en grupo individual
Herramientas de la comunicacion Asincrona dentro de Moodle

Foros: no se requiere de una conexion en tiempo real, cada participante ingresa a su foro y
escribe su idea. Los demas participantes observan la idea escrita y emiten su criterio acerca

de esta.

llustracion 31 : Los foros

Fuente. http://www.socialmediacm.com/wp-content/uploads/2012/05/foro.jpg
Realizado por: Juan Fernando Yungén

Correo electronico: por medio de este podemos enviar y recibir mensajes, archivos,

documentos,siempre y cuando se tenga una conexion a internet

llustracion 32 : E-mail

@n
Fuente: http://quersystem.com/wp-content/uploads/2015/05/email.jpg
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Mensajes: dentro de esta plataforma encontramos la comunicacion por medio de mensajes,
donde los tutores y comparieros participantes nos dejan cualquier informacion para nuestro

conocimiento.
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llustracién 33 : Mensaje

Fuente: http://www.radionuevamanantial.com/images/icono-mail.png
Realizado por: Juan Fernando Yungan

2.2.10 APLICACION DE LA METODOLOGIA PACIE EN LOS MUVE’S

La revista electronica “Dialogos Educativos” hace una perspectiva donde indica que la
inclusion de las Tics en los procesos educativos y la aparicion de varias plataformas virtuales
como Moodle, Caroline, Osmosis, entre otros ha hecho posible plasmar lo real en lo virtual,
y siendo necesario en el campo educativo el uso de un metodo de trabajo en linea aparece
PACIE, creado por el Ing. Pedro Camacho fundador de la Fundacién para la Actualizacion
Tecnoldgica en Latinoamerica FATLA, el cual permite controlar de una mejor manera estos
ambientes de aprendizaje tanto en lo presencial como en lo virtual con la implementacion de

los recursos didacticos utilisados en clase.

Oriate, (2009). Afirma que PACIE “es una metodologia para el uso y aplicacion de las
herramientas virtuales (aulas virtuales, campus virtuales, web 2.0, metaversos, etc...) en la
educacion sea en sus modalidades presenciales, semipresenciales o a distancia”. De esta

manera este autor hace énfasis al estudio de las herramientas y su aplicacién en la virtualidad.

De acuerdo a Camacho (2008), esta metodologia es asumida enfocada en el usode las TIC
como un apoyo a los procesos de aprendizaje y autoaprendizaje,dando un realce al proceso
pedagdgico en la formacion. EI nombre PACIE es el resultado de las iniciales de cada uno
de los procesos secuenciales en los que se fundamenta esta metodologia: (P) Presencia, (A)

Alcance, (C) Capacitacion, (I)Interaccion y (E) Elearning.

» Presencia: Se deben agotar todos los mecanismos posibles para que los alumnos
ingresen y participen en las aulas virtuales (o presenciales) y que se sientan motivados
y felices de estar ahi, adquiriendo y compartiendo conocimiento. Para ello la
comunicacion debe centrarse en el Campu Virtual, eliminando los tradicionales papeles

informativos, convirtiendo la informacion textual y lineal en hipermedial y multimedial,
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creando una verdadera presencia institucional en el mundo de internet convirtiendo su

uso en una necesidad

Alcance: Se deben tener objetivos claros, qué sefialen realmente aquello que se quiere
conseguir de los estudiantes, que determinen claramente los objetivos que se quiere
alcanzar. Esto requiere de una planificacion correcta, que entregue, no solo secuencia,
sino delicadeza en la inclusion paulatina de asignaturas, escuelas, tutores, estudiantes y
en fin instituciones, sin descuidar el enfoque pedagdgico en la nueva actividad tecno
educativa. Esta face se encuentra subdividida en tres partes principales como: Alcance
Academico por medio de la informacion, tiempo y recurso, Alcance Experimental
compuesto por experiencias, conocimientos y destrezas, Alcance Tutorial compuesta por

la motivacion, frecuencia y comunicacion.

Capacitacion: El Tutor debe estar debidamente preparado para emprender el reto,
capacitado, seguro, prontos para poder auxiliar a los educandos cuando estos lo
requieran. Para ello la comunidad educativa y en especial el docente debe
permanentemente capacitarse, no solo en el uso de tecnologia sino en estrategia de
comunicacién y de motivacion en esquema para una educacion constructivista e incluso,
desarrollar destrezas de tolerancia y socializacion que incentiven una interaccion con

calidez humana

Interaccion: Los recursos y actividades deben ser utilizados para socializar y compartir,
para generar interaccion, para estimular, y muy especialmente para guiar y acompafiar.
La interaccién debe nacer de procesos comunicacionales que la motiven desde las
diferentes secciones de la comunidad del aprendizaje, permitiendo una participacion
abierta y permanente de todos sus integrantes y donde los procesos tecnoldgicos

mejoren, simplifiquen y faciliten el proceso administrativo y operativo convencional.

Elearning: Usar toda la Tecnologia a nuestro alcance .pero sin olvidar la Pedagogia, que
es la guia fundamental de todo el proceso educativo y que el docente debe conocer muy

bien, ensefiar , crear apoyandose en la Red.

Una de las funciones de PACIE es el de Incluir las Tecnologias de la informacion y

comunicacion en la educacion, pensando en el docente como la imagen principal del proceso

de aprendizaje, como actor fundamental en dicho proceso y fomentarla en las aulas

modernas, pero en forma organizada y elaborada, que las convierta en algo Gtil para el campo
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educativo, ya sea complementando actividades presenciales, solventando procesos
académicos a distancia, o para motivar la creacion del conocimiento en una interaccion

totalmente en linea.

En cuanto a la estructura de un entorno virtual de aprendizaje segun la metodologia PACIE,
sefiala que una aula virtual bien distribuida debe proporcionar, a detalle, varias y diferentes
secciones dentro o fuera del EVA, para que se puedan generar procesos de interaccion
adecuados y se motive a la vivencia de experiencias que generaran conocimiento y facilitar
los procesos tutoriales enmarcados en el uso apropiado de las tecnologias. De esta manera
la distribucion de un EVA se lo realiza por bloques y subdivididas con sus secciones

respectivas, que detallaremos a continuacion:

El Bloque PACIE: o blogue 0, el mas importante dentro de este proceso metodolégico, se
ha convertido en el eje de la interaccion dentro de un aula virtual y la fuente del conocimiento
cooperativo generado en una experiencia comun y enriquecedora de los miembros de un

grupo estudiantil. Se divide en:
> SECCION DE INFORMACION
= sobre el curso, el tutor y la evaluacién
> SECCION DE COMUNICACION
= sobre el proceso y operatividad del aula
> SECCION DE INTERACCION
= social, de apoyo y aprendizaje cooperativo

El Blogue Académico: Posee la informacion y contenidos en si de la materia, catedra o
asignatura, los documentos que se quiere compartir, los enlaces hacia los cuales se quiere
diversificar y la exposicion tematica que se desea realizar, pero ya no preocupandose en
demasia por el desarrollo profesional de contenidos, ¢por qué?, porque la informacion esta
ahi, esté lista, deja que sea el estudiante, quien descubra el gusto de apropiarse de ella, la
imagen cuenta, si, pero la concrecion y diversidad son mas valiosas. Ahora se debe asegurar,
que el estudiante la lea, la comparta, la interiorice, ;cémo?, usando adecuadamente los
recursos, generaras una barrera que no pueda ser traspasada hasta que tenga la informacion

0 conocimientos adecuados. Se divide en:
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> SECCION DE EXPOSICION
= De informacion, enlaces y documentos

> SECCION DE REBOTE
= Actividades de autocritica y filtro

» SECCION DE CONSTRUCCION

= Del conocimiento, critica, analisis y discusion

» SECCION DE COMPROBACION

= Sintesis, comparacion y verificacion

El blogue de cierre: Ayuda a no dejar cabos sueltos dentro del aula, a culminar actividades
pendientes, a cerrar procesos inconclusos, a negociar desacuerdos en evaluaciones, a
retroalimentarse con la opinién de los estudiantes, no solo para los contenidos y estructura

del aula en si, sino para el labor tutorial. Se Divide en:
> SECCION DE NEGOCIACION
= entre toda la comunidad del aprendizaje
> SECCION DE RETROALIMENTACION
= didactica, pedagdgica y académica

El siguiente ejemplo es aplicado a una asignatura Ilamada Introduccién a la Informatica,
utilizando la plataforma Moodle, herramienta utilizada en la institucion. En esta aula virtual
se colocaron elementos en cada seccion otorgando concordancia apropiada para que la
interaccion surja desde el propio contenido. La estructura muestra al aula dividida en el
bloque 0, Bloque Académico y Bloque de cierre; cada blogue contiene secciones que

agrupan recursos y/o actividades de acuerdo a su funcionalidad y usabilidad.
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Bloque Cero

llustracion 34 : Ejemplo del bloque cero en el aula virtual

INTRODULCIONA LA LNEORM‘IHDQ

® o

Bienvenidos al Espacio Virtual de la asignatura Introduccion a la Informatica, la cual tiene como
objetivo hacer del aprendizaje mas significativo e Interactivo, utilizando para ellos diversidad
de recursos y actividades durante todo el semestre.

A continuacion les invito a visitar los foros del Bloque O para que conozcan como esta
estructurado el aula

Bienvenidos al Aula Virtual

Conozca su Tutor

#% Novedades del Curso

%% Compartir Virtual

¥ Soporte Técnico Virtual I
< Presentacién del Curso

& Rubrica de Evaluacion

Fuente: http://aulasvirtualespacie.blogspot.com/2011/02/el-aula-virtual.html
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Bloque Académico

llustracion 35 : Ejemplo del bloque Académico en el aula virtual

Umdad! Conocer el Computador =)

ficam nereca nllinmTroarig

®

Material de Documentacion > ¥ % ¥ #®

J Sistema Computacional «= |} ® X &
O MemoriaRam «= X ® 3
Sala de Videoconferencia = P ® ¥ ®

Recursos para evaluar actividades: i

4 Diapositiva Arquitectura del Computador = §# & X &
Qj Video nro 1. Arquitectura del Computador « = } & ¥ &

Una vez leidos los recursos a continuacion los invito a participar en las siguientes actividades
> T K =
¥ Foro Generacion de Computadores = P& & & 3

[E8) Actividad Nro. 1 Conociendo el Computador = f ® K @ &
[0) Actividad Nro 2. Andlisis del Video «= P& X % &

Fuente: http://aulasvirtualespacie.blogspot.com/2011/02/el-aula-virtual.html
Realizado por: Juan Fernando Yungan
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Bloque Cierre

llustracion 36 : Ejemplo del bloque de Cierre del aula virtual.

La Eigsta de Graduacion

= I B R =

X Tu Retroalimentacion es valiosa = P ® X & &
#, Desahdgate = P2 X & &
(3 Agregarrecurso... v (3 Agregar actividad.

(@ Agregarrecurso... v (3 Agregar actividad.

Fuente: http://aulasvirtualespacie.blogspot.com/2011/02/el-aula-virtual.html
Realizado por: Juan Fernando Yungan
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2.3 DEFINICIONES DE TERMINOS BASICOS

>

Ambiente Educativo Virtual.- Es un espacio integral de informacion y gestion del
aprendizaje, que crea ambientes de aprendizajes a través de las nuevas tecnologias de la

informaética, la computacion, las comunicaciones y la multimedia.

Aprendizaje Colaborativo.- Estrategia pedagdgica que desarrollan los estudiantes en la
sala de clases o virtualmente a través de la cual, tras las instrucciones del profesor, los
estudiantes disponen de una instancia de trabajo individual y grupal e intercambian
informacion, trabajando en una tarea hasta que todos sus miembros la hayan
comprendido y terminado, aprendiendo a traves de las interrelaciones que establecen con

este fin.

Aprendizaje.- Proceso a través del cual se adquieren nuevas habilidades, destrezas,
conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la experiencia, la

instruccion, el razonamiento y la observacion.

Aula Virtual.- Espacio de aprendizaje en linea que permite administrar procesos
educativos basados en un sistema de comunicacion mediado por computadoras donde

estudiantes y tutores realizan actividades que conducen al aprendizaje.

Avatar .- Es una representacion grafica, generalmente humana, que se asocia a un usuario

para su identificacion en internet.

B-Learning.- Modelo de formacidn que se centra en el aprendizaje constructivista y en
la hibridacion de estrategias pedagogicas, propias y especificas de los modelos
presenciales y estrategias de los modelos formativos sustentados en las tecnologias web.

E-learning.- Se denomina aprendizaje electronico a la educacién a distancia
completamente virtual través de los nuevos canales electronicos, utilizando para ello
herramientas o aplicaciones de hipertexto, plataformas de formacion, como soporte de

los procesos de ensefianza aprendizaje.

Encuentros Virtuales.- Son los espacios para debatir, opinar o hacer consultas al

docente o coordinador sobre tematicas de un proyecto de una forma no presencial.

Eva.- Se denomina al Entorno Virtual de Aprendizaje.
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Evaluacion.- Proceso sistematico y planificado para recopilar informacion relativa al

proceso de aprendizaje de los alumnos, al proceso de ensefianza, al centro educativo, etc.

Interaccion.- Es un vocablo que describe una accién que se desarrolla de modo
reciproco entre dos o mas organismos, objetos, agentes, unidades, sistemas, fuerzas o

funciones.

LMS (Learning Management System).- Software instalado en un servidor que se emplea
para administrar, distribuir y controlar las actividades de formacion no presencial o

aprendizaje electronico de una institucion u organizacion.

Metaverso.-Son entornos donde los humanos interactian social y econdmicamente
como iconos a través de un soporte I6gico en un ciberespacio que se acta como una

metafora del mundo real, pero sin las limitaciones fisicas.

Metodologia.- Constituye el conjunto de criterios y decisiones que organizan, de forma
global, la accién didactica en el aula: papel que juegan los alumnos y profesores,
utilizacion de medios y recursos, tipos de actividades, organizacion de los tiempos y

espacios, agrupamientos y secuenciacion.

Moodle.- Es un ambiente educativo virtual (VVLE) desarrollado inicialmente por Martin
Dougiamas con la intencion de ayudar a los educadores a crear cursos en linea pensando

en todo momento en la colaboracion del contenido y su evolucion continua.

Mundo Virtual.- Espacio simulado de mundos en los que el hombre interacciona con la

maquina en un entorno artificial semejante a la vida real.

MUVE’s.- Mundos Virtuales son una combinacion de realidad virtual dentro de un

entorno de chat, también se les conoce como Entornos Virtuales Multi-usuario.

NTIC’S.- Conjunto de tecnologias de caracter informaético, audiovisual, tecnologico,
que permiten el acceso, produccidn, tratamiento y comunicacion de informacion

presentada en diferentes cddigos: texto, imagen, sonido etc.

Objetos de Aprendizaje (O.A).-Conjunto de recursos digitales que puede ser utilizado
en diversos contextos, con un proposito educativo y constituido por al menos tres
componentes internos: contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de

contextualizacion.
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Plataforma.- Conjunto de estructuras, politicas, técnicas estrategias y elementos de
aprendizaje que se integran en la implementacion del proceso de ensefianza aprendizaje,

dentro de las instituciones educativas.

Realidad Virtual.- Se refiere a las simulaciones en un ordenador del mundo real por
medio de imagenes tridimensionales y componentes externos como un casco para
permitir que los usuarios interacttien con la simulacién. Los usuarios se mueven por una

realidad virtual como si estuviesen en un mundo real.

Second Life.- Es un espacio virtual de interaccion social desarrollado por la empresa

Linden Labs a partir de la idea y con la direccion de Philip Rosedale.

Simulacion.- Recreacion de procesos que se dan en la realidad mediante la construccion

de modelos que resultan del desarrollo de ciertas aplicaciones especificas.

Sloodle.-Es una serie de mddulos para Moodle que permiten conectar el Mundo Virtual
de Second Life con un sitio de aprendizaje basado en Moodle, permitiendo crear cursos

que tienen presencia web y presencia virtual en el Mundo Virtual.

Teleportarse.-Moverse instantdneamente de un sitio a otro, en un mundo virtual.
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CAPITULO III

MARCO METODOLOGICO

3.1 TIPODEESTUDIO

Se realiz6 un estudio Aplicado puesto que se desarroll6 objetos de aprendizaje en un
ambiente virtual 3D, en base a los conocimientos adquiridos en el proceso de integracion de

moodle y Second Life.

3.2 TIPO DE INVESTIGACION

Se aplico la investigacion tecnoldgica, ya que permitio crear en base a los conocimientos
técnicos la propuesta con la elaboraciéon de los objetos de aprendizaje de Sloodle en un

ambiente virtual.

3.3 NIVEL DE INVESTIGACION

PROPOSITIVO

Mediante la propuesta se innovo una nueva metodologia de aprendizaje mediante la
integracion de los objetos de Sloodle con moodle para la asignatura de Sistemas de

Informacion
3.4 POBLACIONY MUESTRA
3.41 POBLACION

Cuartos Afos de la Escuela de Informatica Aplicada a la Educacién de la UNACH, un total
de 26 estudiantes matriculados en la materia de Sistemas de Informacion en el periodo 2012-
2013.

34.2 MUESTRA

Cuarto Afio paralelo “A” una muestra no-probabilistica constituida por 18 estudiantes
matriculados en la materia de Sistemas de Informacion de la Escuela de Informatica. Este
grupo contribuyo a la determinacion de la propuesta del uso de objetos de aprendizaje de
Sloodle.
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3.5 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS
3.5.1 TECNICAS

e Observacion directa
Se aplicé a los estudiantes del paralelo “A” para conocer el grado responsabilidad, el
proceso ensefianza aprendizaje, nivel de interactividad, el conocimiento de los temas

propuestos en clase, los recursos educativos empleados con relacién al tema.

e Encuesta
La encuesta se aplicd a los estudiantes que utilizaran los MUVE’s mediante objetos
desarrollados en Sloodle para conocer la forma en que se realiza las tutorias y el nivel
de satisfaccion de los beneficiarios con y sin el uso de objetos de aprendizaje de Sloodle.

Véase anexo A y B mediante la encuesta inicial y final.
3.5.2 INSTRUMENTOS

e Guia de observacion
Dirigido a los estudiantes del cuarto afio de la Escuela de Informatica Aplicada a la

Educacidn durante la investigacion de campo. Veéase anexo C
3.6 TECNICAS DE PROCEDIMIENTO PARA EL ANALISIS DE DATOS

Los datos que se obtuvieron con la aplicacion del instrumento de la observacion directa
y evaluacion a los estudiantes del cuarto afio de la Escuela de Informética Aplicada a la
Educacion sirvieron para procesar la informacion y elaborar la propuesta del problema
investigado en los estudiantes del cuarto afio de la Escuela de Informatica Aplicada a la
Educacion durante el uso de los Objetos desarrollados en Sloodle para la Asignatura de

Sistemas de Informacioén.
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CAPITULO IV
4 ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
4.1 DESCRIPCION DEL PROCESO

El presente proyecto de tesis se aplico a los estudiantes de la Universidad Nacional de

Chimborazo.

El grupo experimental, alumnos que cursan el cuarto afio paralelo “A” de la carrera de
Licenciatura en Informatica Aplicada a la Educacién, son los sujetos a recibir las clases en

el aula virtual de Sistemas y Second Life, con las siguientes caracteristicas relevantes.
» La Ing. Maria Eugenia Solis como catedratica.
» Edad comprendida entre 22 a 25 afios.

Se aplicara al grupo experimental dos encuestas una inicial y la otra final, para ver el nivel
de satisfaccion, antes y después de la experiencia con el uso de objetos de aprendizaje en

Sloodle en un ambiente virtual 3D,

A continuacion se procede a realizar un andlisis de las cinco preguntas iniciales y las tres

finales, aplicadas a la encuesta de acuerdo a lo siguiente:
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42 ENCUESTA INICIAL A LOS ESTUDIANTES DEL CUARTO ANO
PARALELO “A”

1. ¢ Ha escuchado hablar acerca de una nueva modalidad de aprendizaje llamado Sloodle’

en su Universidad?

Tabla 4:Preguntal

Frecuencia | Porcentaje
Opcidn de las respuestas
Siempre 0 0,00
Frecuentemente 1 5.60
A veces 8 44,40
Nunca 9 50,00
Total 18 100,00

Fuente: Encuesta
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Fuente: Encuesta
llustracion 37: Proceso de informacion de la modalidad de aprendizaje

%

50%
44%

H Siempre M Frecuentemente kA veces MNunca

Realizado por: Juan Fernando Yungan

Andlisis e interpretacion

De los 18 estudiantes encuestados, el 50% respondieron que nunca han escuchado hablar
sobre la nueva modalidad de aprendizaje llamado Sloodle, el 44,40% mencionan que a veces
han escuchado hablar, el 5,60% afirma que frecuentemente han escuchado este término. De
acuerdo a los resultados obtenidos de esta pregunta, se puede deducir que la mayoria de los

estudiantes no han escuchado hablar sobre Sloodle dentro de la universidad.
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Tabla 5: Pregunta 2

2. ¢Ha utilizado alguna vez un objeto de aprendizaje en un mundo virtual?

Opcién de las Frecuencia Porcentaje
respuestas
Siempre 0 0.00
Frecuentemente 0 00.00
A veces 6 33.30
Nunca 12 66.7
Total 18 100,00

Fuente: Encuesta
Realizado por: Juan Fernando Yungan

llustracion 38: Uso de O.A en los mundos virtuales

0%

H Siempre HFrecuentemente MAveces HMNunca

Fuente: Encuesta
Realizado por: Juan Fernando Yungéan

Anadlisis e interpretacion

De los 18 estudiantes encuestados, el 66,70% respondieron que nunca han utilizado un objeto
de aprendizaje en un mundo 3D, el 33,0% mencionan que a veces han utilizado un objeto de
aprendizaje. De acuerdo a los resultados obtenidos de esta pregunta, se puede deducir que la
mayoria de los estudiantes no han utilizado objetos de aprendizaje ya sea por curiosidad

peor aun para adquirir un conocimiento.
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3. ¢Con que frecuencia usa los objetos de aprendizaje para adquirir conocimientos

educativos?

Tabla 6: Pregunta 4

Opcion de las Frecuencia Porcentaje
respuestas
Siempre 0 00,00
Frecuentemente 1 560
A veces 10 55,60
Nunca 7 38.90
Total 18 100,00

Fuente: Encuesta
Realizado por: Juan Fernando Yungéan

llustracion 39: Objetos de aprendizaje en el ambito educativo

0% 6%

39%

56%

H Siempre HFrecuentemente kA veces M Nunca

Fuente: Encuesta
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Anélisis e Interpretacion

De los 18 estudiantes encuestados, el 55,60% respondieron que a veces utilizan objetos de
aprendizajes para adquirir conocimientos, el 38,90% mencionan que nunca los han utilizado,
el 5,60% afirma que nunca los han utilizado como recurso. De acuerdo a los resultados
obtenidos de esta pregunta, se puede deducir que la mayoria de los estudiantes afirman que

por raras ocasiones lo han usado por la poca informacion referente a estos objetos.
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4. iHa utilizado un mundo virtual 3D como: Second Life ,Im vu

Tabla 7: Pregunta 5

Opcion de las Frecuencia Porcentaje
respuestas
Siempre 0 0,00
Frecuentemente 2 11,10
A veces 4 22.20
Nunca 12 66.70
Total 18 100,00

Fuente: Encuesta
Realizado por: Juan Fernando Yungan

llustracion 40: Utilizacién de mundos 3D
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H Siempre HFrecuentemente MAveces M Nunca

Fuente: Encuesta
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Andlisis e Interpretacion

De los 18 estudiantes encuestados, el 66,70% respondieron que nunca han utilizado un
mundo virtual 3D, el 22,20% mencionan que a veces los han utilizado, el 11,10% afirma que
frecuentemente los han utilizado. De acuerdo a los resultados obtenidos de esta pregunta, se
puede deducir que la mayoria de los estudiantes no han utilizado un mundo virtual 3D, por
la poca informacion al respecto y haciéndolo mas interesante involucrarse en este campo de
estudio.
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5. ¢Cree usted que la integracion Sloodle en las aulas virtuales mejoraria el aprendizaje como

estudiantes?

Tabla 8: Pregunta 8

Opcidn de las Frecuencia Porcentaje
respuestas
Siempre 8 44,40
Frecuentemente 8 44,40
A veces 2 11,10
Nunca 0 0,00
Total 18 100,00

Fuente: Encuesta
Realizado por: Juan Fernando Yungan

llustracion 41: Rendimiento académico
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Fuente: Encuesta
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Analisis e Interpretacion

De los 18 estudiantes encuestados, el 44,40% respondieron que la integracién Sloodle en las
aulas virtuales mejoraria el aprendizaje de los estudiantes, el 44,40% mencionan que es de
manera frecuente la mejoria del aprendizaje, el 11,10% afirma que es a veces la mejoria en
el aspecto del aprendizaje. De acuerdo a los resultados obtenidos de esta pregunta, se puede
deducir que la mayoria de los estudiantes creen en la integracion de los objetos de

aprendizaje como alternativa para mejorar sus rendimientos académicos.

68



ENCUESTA FINAL A LOS ESTUDIANTES DEL CUARTO ANO PARALELO “A”

1. ¢Considera que el uso de objetos de aprendizaje es necesario en su vida estudiantil?

Tabla 9: Pregunta 3

Opci6n de las Frecuencia Porcentaje
respuestas
Siempre 10 55 60
Frecuentemente 4 2220
A veces 4 22 20
Nunca 0 0,00
Total 18 100,00

Fuente: Encuesta
Realizado por: Juan Fernando Yungan

llustracion 42: Utilizacion de Objetos de Aprendizaje

0%

56%

H Siempre HFrecuentemente A veces HNunca

Fuente: Encuesta
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Analisis e Interpretacion

De los 18 estudiantes encuestados, el 55,60% respondieron que deberia ser siempre el uso
de los objetos de aprendizaje en sus vidas estudiantiles, el 22,20% mencionan que deberia
ser frecuentemente el uso, el 22,20% afirma que a veces de deberia dar el uso. De acuerdo a
los resultados obtenidos de esta pregunta, se puede deducir que la mayoria de los estudiantes
afirman que es necesario el uso en el campo educativo méas aun dentro de la universidad el

cual ofrece los recursos técnicos para su implementacion.
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2. ¢Considera que las clases se vuelven mas interactivas cuando el conocimiento se lo

adquiere a través de objetos de aprendizaje en un ambiente virtual 3D?

Tabla 10: Pregunta 6

Opci6n de las Frecuencia Porcentaje
respuestas
Siempre 13 72.22
Frecuentemente 3 16,66
A veces 2 11.12
Nunca 0 0,00
Total 18 100,00

Fuente: Encuesta
Realizado por: Juan Fernando Yungan

llustracion 43: Uso de O.A en la asignatura de Sistemas de Informacion

11% 0%

H Siempre HFrecuentemente MAveces M Nunca

Fuente: Encuesta
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Analisis e Interpretacion

De los 18 estudiantes encuestados, el 72,22% respondieron que las clases se vuelven mas
interactivas a través de objetos de aprendizaje en ambientes, el 16,66% mencionan que €s
frecuentemente interactivo, el 11,12% afirma que es a veces interactivas. De acuerdo a los
resultados obtenidos de esta pregunta, se puede deducir que la mayoria de los estudiantes
consideran que las clases se hacen mas interactivas cuando el conocimiento se lo realiza con

objetos de aprendizaje en un ambiente 3D. y por ende mas atractivo para el estudiante.
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3. ¢Queé tan seguido aprende mediante el uso de objetos de aprendizaje en mundos virtuales?

Tabla 11: Pregunta 7

Opcién de las Frecuencia Porcentaje
respuestas
Siempre 11 61.10
Frecuentemente 6 33,30
A veces 1 5.60
Nunca 0 0.00
Total 18 100,00

Fuente: Encuesta
Realizado por: Juan Fernando Yungan

lustracion 44: Utilizacion de Objetos de aprendizaje
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Fuente: Encuesta
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Analisis e Interpretacion

De los 18 estudiantes encuestados, el 61,10% respondieron que aprenden de manera seguido
mediante el uso de objetos de aprendizaje en mundos virtuales o el uso de la tecnologia, el 33,30%
mencionan que es de manera frecuente la adquisicion de aprendizaje, el 5,6% afirma que es
a veces se lo adquiere el aprendizaje. De acuerdo a los resultados obtenidos de esta pregunta,
se puede deducir que la mayoria de los estudiantes aprenden de manera seguida mediante el

uso de objetos de aprendizaje en mundos virtuales o el uso de la tecnologia.

71



CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

>

Mediante el analisis de los tipos de objetos de aprendizaje desarrollados en Sloodle para
la Asignatura de Sistemas de Informacion de los cuartos afios de la Escuela de
Informatica Aplicada a la Educacién de la UNACH en el periodo 2012-2013. Se pudo

implementar un entorno educativo 3D para su uso.

Con el desarrollo de Objetos de aprendizaje en Sloodle para la Asignatura de Sistemas
de Informacion de los cuartos afios de la Escuela de Informaética Aplicada a la Educacion
de la UNACH en el periodo 2012-2013. Se consigui6 crear recursos de aprendizaje como
ayuda tanto al tutor como al estudiante para alcanzar los conocimientos de una manera

participativa, colaborativa e interactiva, diferente a lo tradicional y cotidiano.

Al aplicar los Objetos de aprendizaje desarrollados en Sloodle en los estudiantes del
cuarto afio en la Asignatura de Sistemas de Informacion de la Escuela de Informatica
Aplicada a la Educacion de la UNACH en el periodo 2012-2013.se pudo evidenciar el

alto grado de interés y motivacién por parte de los sefiores estudiantes.
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5.2 RECOMENDACIONES

» Esnecesario que los docentes tomen el reto de explorar los beneficios de los mundos
virtuales enfocados a la educacion, brindando a los estudiantes las herramientas
necesarias para que aprendan a construir su propio conocimiento. Para ello se sugiere
instruir o capacitar al personal docente sobre el manejo de las plataformas Moodle,

Second Life y Sloodle.

» Serecomienda a la Facultad de Ciencias de la Educacion que incremente la creacion
de nuevos proyectos de Tesis en este campo de la educacion en 3D y en especial con

aplicaciones de Software Libre.

» Se sugiere a la Universidad Nacional de Chimborazo la compra de una isla exclusiva
en Second Life, que permita enlazar con la plataforma Moodle que disponen para
implementar la educacion 3D. Y de esta manera tener un espacio virtual donde se
pueda compartir el conocimiento entre los miembros de la Universidad Nacional de

Chimborazo y hacia el mundo.

» Es fundamental que el estudiante sea un ente activo de su educacion, proponiendo a
los docentes realizar investigaciones en el area tecnoldgica, para luego poner en
practica todos esos conocimientos en proyectos aplicables a la vida profesional y que

beneficien a la sociedad.
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CAPITULO VI

6 PROPUESTA

INFORVIRTUAL « SISTEMAS @ Gbarrola.,

O Chang
7 Consultas
[ Cuestonaros

 Encorstas
R Feeen
Recersos
« SLOOOLE Mosules
© Tavas

Montaje creado Bloggd |

En i3 presente ssgnatura se anakzardn 1os 0 988 y he IS 1ECONANas con SLOODLE, 3 través de andisis
0 Informacidn, précticas ce IadIMAINN0, evaLBCKn O AeNdzales y retoalmentacin

. Bienvenidos

Bisqueda nwad;o'

& Activar edicidn
B Corguracsin
18 Asiames ralsa

T4 Amigo tutor:
Juan Fernando Yungan

AGregar un nuevo lems
(Sn novedades ain)

No hay eventos prdomos

Ir 3 calendario
Hotvo eants

Acttndad desde 5400, 5 de
Osemice 08 2015, N2
WOeMe COMEINS) O 1) IS

recinte

Ote i ndbosn s ds b ol s

“Muchas veces la gente no sabe lo que quiere

Hasta que se lo enserias”

(Steve Jobs).

74



6.1 NATURALEZA DE LA PROPUESTA

6.1.1 LUGAR DE REALIZACION

El proyecto se ejecutara en la Universidad Nacional de Chimborazo, del canton Riobamba

provincia de Chimborazo
6.1.2 DEFINICION DE LA PROPUESTA

Desarrollo de un entorno virtual de aprendizaje con los objetos de Sloodle para innovar el
proceso académico en la asignatura de Sistemas de Informacion en los estudiantes de los
cuartos afios de la escuela de Informatica Aplicada a la Educacion de la Universidad

Nacional de Chimborazo.
6.2 JUSTIFICACION

El presente proyecto es de gran importancia para la facultad de Ciencias de la Educacion y
en si para los estudiantes de los cuartos afios que reciben la asignatura de Sistemas de
Informacion ya que el principal motivo es dar a conocer esta novedosa modalidad de
aprendizaje apartando el tradicionalismo y creando un aprendizaje mas dindmico y atractivo,
desarrollando las habilidades y destrezas de los estudiantes tanto de manera visual como

cognitiva convirtiéndose en un aprendizaje colaborativo y por ende significativo.

Por otra parte el espacio Sloodle incrementara el interés por aprender en los estudiantes tanto
colectivamente como individualmente y en los docentes mejorara su calidad de ensefianza,
optimizando el tiempo con recurso reutilizables y de esta manera crear ambientes educativos

interactivos.

Finalmente este espacio puede ser empleado en toda la universidad debido a que le permite
al estudiante vivir experiencias significativas mediante una variedad de actividades
dinamicas. Ademas que los objetos de aprendizaje de Sloodle son de codigo abierto y por
lo tanto muchas universidades de Latinoamérica ya lo vienen implementando en sus

modalidades de estudio.
6.2.1 FACTIBILIDAD
La propuesta es factible de aplicar debido a que se cuenta con los implementos de tipo

hardware y software, el apoyo tanto de docentes como estudiantes para utilizar los objetos
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de aprendizaje en Sloodle, lo cual mejora notablemente el interés por aprender, desarrollando
habilidades en los estudiantes y creando espacios de interaccion agradables, de manera que
este proceso se lo debe realizar dentro de las aulas como parte de su formacién como futuros

profesionales.

La institucion cuentas con los requerimientos necesarios para realizar las pruebas y practicas,
de igual forma se me facilito el equipo para su desarrollo, modificaciones e investigaciones
necesarias para el desarrollo de objetos de aprendizaje en Sloodle mediante un ambiente

virtual dindmico en 3D.

6.3 OBJETIVOS

6.3.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un entorno virtual de aprendizaje con los objetos de Sloodle para innovar el
aprendizaje de la asignatura Sistemas de Informacién en los estudiantes de los cuartos afios
de la escuela de Informéatica Aplicada la Educacién de la Universidad Nacional de

Chimborazo.
6.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Analizar las herramientas necesarias para el desarrollo de un entorno virtual de

aprendizaje con los objetos de Sloodle.

» Configurar los objetos de aprendizaje necesarios dentro del entorno de aplicacion
SLOODLE.

» Aplicar el entorno virtual de aprendizaje desarrollado con los objetos de Sloodle para
innovar el aprendizaje de la asignatura Sistemas de Informacion en los estudiantes
de los cuartos afios de la escuela de Informatica Aplicad a la Educacion de la
Universidad Nacional de Chimborazo.
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6.4 FUNDAMENTACION TEORICA DE LA PROPUESTA
6.4.1 TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y COMUNICACION

6.4.1.1 Lastics en la educacion
(Diaz, 2009)La incorporacion de las TIC a la educacion no supone solamente enviar
ordenadores a las escuelas, garantizar la conectividad o formar a los maestros, por importante

que esto sea. La clave del proceso esta en determinar qué aportan o qué deben aportar las

TIC a los objetivos basicos de la educacion.

6.4.1.2 Las Tecnologias para la gestion y practica docente

Se define a todas tecnologias utilizadas como recurso en el ambiente educativo que ayudan
como soporte al docente en el desempefio académico y fortalece el aprendizaje en los

alumnos.
6.4.2 LA SIMULACION WEB COMO HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE

6.4.2.1 Definicion de Simulacién
(Bu, 2003)Es el proceso de disefiar y desarrollar un modelo computarizado de un sistema o
proceso y conducir experimentos con este modelo con el propdsito de entender el

comportamiento del sistema o evaluar varias estrategias con las cuales se puede operar un

sistema.

6.4.2.2 Los Mundos Virtuales MUVE’s

Se define a los espacios donde se puede almacenar, procesar y transmitir cualquier tipo de
informacion digitales donde se pueden simular la realidad y asi comprender el

comportamiento de un objeto.
6.4.3 LOS MUVE’SY METAVERSOS EN LOS PROCESOS EDUCATIVOS

6.4.3.1 Los MUVE’s como espacios para el aprendizaje

Elemento novedoso que proporcionan experiencias educativas distintas a las tradicionales

mediante la interaccion alumno y docente para alcanzar un aprendizaje significativo.
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6.4.3.2 Actividades interactivas en los MUVE’s

Son todas aquellas herramientas que se utiliza como medio de comunicacion en los espacios

virtuales donde se simula la realidad.
6.44 SLOODLE

6.4.4.1 Definicidon de Sloodle

Se define al espacio especifico virtual para la educacion y desarrollo de un nuevo método

de aprendizaje mediante la integracion de Moodle y Second life.

6.4.4.2 Second Life

(Mariona Grané, 2007)Second Life (en adelante SL) es un mundo virtual en 3D creado por
la empresa Linden Lab en 2002 y permite interacciones entre usuarios que simulan

comportamientos humanos.

6.4.4.3 LMS Moodle

Es un gestor de un ambiente educativo virtual (VLE) desarrollado inicialmente por Martin
Dougiamas con la intencion de ayudar a los educadores a crear cursos en linea pensando

en todo momento en la colaboracion del contenido y su evolucion continua.

6.4.4.4 Desarrollo de Objetos de Aprendizaje en Sloodle

Conjunto de aplicaciones que puede ser utilizado en diversos contextos, con un propdésito
educativo y constituido por al menos tres componentes internos: contenidos, actividades de

aprendizaje y elementos de contextualizacion.
6.45 TEORIAS DE APRENDIZAJE BASADAS EN TECNOLOGIAS

6.4.5.1 Constructivista

Donde el conocimiento se lo adquiere de forma activa, consciente y responsable de su propio

aprendizaje por parte del alumno.
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6.4.5.2 Sociocultural

Donde el conocimiento se lo adquiere mediante la interaccion y participacion social por

medio de la observacion.
6.4.6 EL ROL DE LOS ACTORES EDUCATIVOS EN LOS MUVE’S

6.4.6.1 Tutor virtual

(Ingrid Camacho G. G., 2011)Un tutor virtual es aquel que, de manera organizada y
metddica, brinda al participante las herramientas necesarias y la sensacion de seguridad
suficiente para emprender y mantenerse en un ambiente virtual de aprendizaje, guidndolo

durante todo el proceso académico.

6.4.6.2 Estudiante virtual

(Ingrid Camacho G. G., 2011)Rol de investigador: aplica estrategias para el aprendizaje
autonomo que le permiten adentrarse en una constante y asertiva busqueda de informacion,

con lo cual podra desarrollar un perfil personal y profesional propio.
6.4.7 MODALIDADES DEL APRENDIZAJE VIRTUAL CON SLOODLE

6.4.7.1 E-learning

Un Nuevo entorno donde se desarrolla la educacion utilizando las nuevas tecnologias de la
comunicacion para llegar a un aprendizaje de calidad.

6.4.7.2 U-learning

Es una posibilidad mas en el proceso de aprendizaje en los dispositivos en proceso de

desarrollo constante.
6.4.8 METODOLOGIAS DEL APRENDIZAJE EN SLOODLE

6.4.8.1 Sincrona en Second Life

Es el proceso en el cual la comunicacion se lo transmite de manera instantanea tanto el

emisor como el receptor, ejemplo una videoconferencia.
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6.4.8.2 Asincrona en Moodle

(karla Flores, 2011)En este método se transmiten mensajes sin necesidad de coincidir entre

el emisor y receptor en la interaccion instantanea. Ejemplo un foro.
6.49 APLICACION DE LA METODOLOGIA PACIE EN LOS MUVE’S

(Onate, 2009)La metodologia PACIE es una metodologia para el uso y aplicacion de las
herramientas virtuales (aulas virtuales, campus virtuales, web 2.0, metaversos, etc...) en la

educacion sea en sus modalidades presenciales, semipresenciales o a distancia.
6.5 ALTERNATIVAS DE SOLUCION AL PROBLEMA
6.5.1 TAREAS REALIZADAS
» Disefio del entorno virtual de aprendizaje EVA
» Creacion del avatar mediante la cuenta en Second Life
» Desarrollo de objetos en Second Life
» Descarga e instalacion del mddulo de Sloodle en aula virtual de Sistemas
» Seleccion de objetos de aprendizaje de Sloodle desde Second Life
» Configuracién de los objetos de Sloodle en el EVA
» Desarrollo del entorno educativo virtual 3D en Second Life

> Aplicacidn de los objetos configurados por medio de clases en Second life
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6.5.2 MODELOS ELABORADOS

6.5.2.1 Manual parael desarrollo de un ambiente virtual de aprendizaje desarrollado

con objetos de Sloodle

llustracion 45: Ambiente educativo 3D

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

6.5.2.2 Introduccion

El presente manual nos describira la instalacion de lo que necesitamos para la creacion y
utilizacion del entorno virtual 3D Sloodle. La misma que abarca una vasta informacion
escrita y fotogréfica de todas las actividades que se pueden realizar dentro del entorno
Sloodle

De otro modo también resalta un disefio sencillo creado para la simulacién de un aula de
clase donde se podra impartir las clases de la asignatura de Sistemas de Informacion enlazado
a la plataforma Moodle.

Espero que el presente manual se convierta en la mejor herramienta para la creacion de mas
entornos virtuales dentro de la facultad y porque no, sirva de modelo para aplicarlo en todos
los mddulos académicos de la universidad mejorando asi las destrezas, habilidades tanto de

docentes como de los estudiantes.
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6.5.2.3 Instalacion de Moodle

Se instalo la version de Moodle 1.9.19, mediante los siguientes pasos:
Paso 1. Hosting:
Hosting compartido con las siguientes caracteristicas:

5000 MB de espacio disponible

200GB de ancho de banda

Apache version 2.2.12

PHP version 5.2.10

MySQL version 5.0.84 hasta 50 bases de datos o 50MB
Una cuenta FTP

Wizards para instalar foros, wikis, blogs y crear sitios web

YV V. V V V V V V

Panel de control VistaPanel
Instalacion de gestor de contenido Joomla 2.5, mediante FTP con el programa Filezilla

» Descargar e instalar FileZilla

llustracion 46 : Ventana principal de FileZilla

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

» Conectarse al hosting creado anteriormente introduciendo los parametros
respectivos como la direccion del sitio web para subir el paquete de archivo

Joomla2.5
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llustracion 47 : Ventana de conexion en FileZilla

- 5
Gestor de sitios ==
Seleccione el sitio: -
General | do | Opciones de Transferencia | Juego de caracteres
| Mis stios ] e
1 infovirual Servidor juanfersioodie.net23.net/ Puerte:

Protecola: IFFP - Protocolo de Transferencia de Archivos V]
Cifrado: [use explicit FTP over TLS if available -
Modo de acceso: | Normal -
Usuario: 8277222

i !
Contraseiiz. | ssssssssses] ]

t

1 ’
Comentaries:

[ nuevosito | [ Nueva carpeta | b

[ Nuevo marcador | [ Renombrar |
1 i
|| Bomar || Duplicad |
[ conecter | [ Aceptar | | Cancelar
e —

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

» En el panel derecho seleccionar la carpeta public_html, posterirmente en el
panel izquierdo seleccione la carpeta con Joomla 2.5 y arrastrelo a la carpeta
public_html

llustracion 48 : Pasos para subir joomla mediante FileZilla
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Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

» Habra en su navegador web su hosting y empiece con la instalacion de Joomla
2.5 siguiendo los pasos respectivos
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llustracion 49 : Ventana de Instalacion de Joomla en el sitio web

Joomla! 2.5.28 Instalacion

Pasos Cambiar idioma

1: idioma
Seleccionar idioma

2: Comprobar Pre-

Instalacion Por favor seleccione el idioma durante los pasos de instalacion de

Joomlal: Catalan
English (United Kingdom)

3: Licencia English (United States)
Esparicl (Formal Intemacional)
4 : Base de datos Portugués (Brasil)

Portugués (pt-PT)
5 : Configuracion FTP

6 : Configuracién

7 : Finalizar

| o

Joomlal® es software libre distribuide bajo |a licencia GNU/G

Pack creado por Joomlal Spanish 2012 - Hosting Joomla Spanish Wel

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungén

» Una vez instalado Joomla, procedemos a configurar mediante el panel de

administracion gestionado el tipo de plantilla como el menu entre otras cosas.

lustracion 50 : Sitio web instalado el gestor de contenidos Joomla

o o
XWINNER.COM

Win e, Giveawnys
S epntaken & Mol

» SLOODLE

Fuente: www.juanfer.byethost6.com
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Paso 2. Obtencién de Moodle:

Para obtener Moddle, se lo realizé mediante la descarga desde su pagina oficial

(https://moodle.org/) la version 1.9.19

Paso 3. Instalacion de Moodle: Para la instalacion de Moodle 1.9, se lo realizo mediante la
subida de archivo por medio de FTP con el programa FileZilla, ya que por medio del gestor

de archivos de Joomla no admite la subida de archivos pesados.
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llustracién 51 : Ventana de subida de Moodle mediante FTP

Archive  Edicion Ver Transferencia Servidor Marcadores Ayuda iNueva version disponible!
Rl b SRR TIRERY,
‘SElv\dur: Nombre de usuario: Contrasefia: Puerto: Conexién répida |7
Comando: PASV -
Respuesta: 227 Entering Passive Mode {31,170,163,30,231,68)
Comando: SD
Respuesta: 150 Accepted data connection
Respuesta: 226-Options: -2 4
Respuesta: 226 15 matches total E
Estado: Directorio listado correctamente -
Sitio local: [ C:\Userslpeapesktop) ~ | sitio remoto: | jpubiic_htmi
=B Escritorio a 1. public_html A
£| Mis documentos @ 2 cache 5
=% Equipo i |
=} -2 components
H | SRecycleBin i@ docs
) Archivos de programa i i3 images .
Nombre de archivo | Tamaiod... Tipodearchivo Ultima modificacion * | Nombred.. Tamafiod.. Tipodearc.. Uttimamodific.. Permisos — *
L b L
1. FileZilla_3.7.1 _wi... Corpeta de arc...  15/12/20159:0029 ). cache Carpeta de..  14/12/2015 14, 0755
1 Joomla 25.11-5... Carpeta de arc...  15/12/20153:03:29 Ll Carpetade.. 14/12/201512:.. 0755
1 moodie-2.5 Carpeta de arc...  15/12/20159:02:23 J compen... Carpeta de.. 14/12/2015 125, 0755
Carpeta de arc. ) docs Carpetade.. 14/12/201512:.. 0755
£ desktop.ini 282 Opcionesdec.. 28/03/2013 1 J images Carpeta de.. 14/12/2015 125, 0755
S DIMM.Ink 1081 Accesodirecte  18/11/2014 1640:57 1 includes Carpeta de.. 14/12/201512... 0755 -
[ gta3 - Acceso di.. 986 Acceso directo  26/12/201321:0145 T |« | I ] »
1 directorio seleccionado 13 directorios
Servidor/Archiva local Direcci... Archivo remoto Tamafio Prioridad Estado

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungén

En el servidor gratuito www.juanfer.byethost6.com/infovirtual, se ejecutdé el scrip

install.php, eligiendo de esta manera el idioma que se mostré en la pantalla.

llustracion 52 : Ventana de Moodle para su instalacion

Juan Femando Yungan Salir

INFORVIRTUAL ~ Administracién - Idioma i Edicién del idioma

Admintsrcitn del o |

® Nofificaciones
O Usuarios ‘

No edicién de bloques

S ——
( Personalizacion local del idioma |

Revisar palabras o frases sin traducir ~ Editar palabras o frases Editar documentos de ayuda

B Cursos
O Calificaciones
B3 Ubicacion
E |dioma
= Ajustes de idioma
= Edicién del idioma
= Paquetes de idioma
8 Modulos
O seguridad
O Apariencia

Idioma actual:  Espafiol - Internacional (es) »

m

Fuente: www.juanfer.byethost6.com/moodle/sistemas
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Configuracion del curso de Sistemas de Informaciéon

Configuracion de la Cuenta Administrador mediante la introduccion de datos requeridos

con el simbolo del asterisco.
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lustracion 53 : Ventana de configuracion de administrador de Moodle

litarinforma... * | +

fer byethosts.com/mocdle/ user/editadvanced phplid=28icourse=1 @ || Q Buscar W a

| Perfil "' Editar informacién | Mensajes | Blog |' Notas | Informes de actividad | Roles ]

General

“| Mostrar Avanzadas

Nombre de usuario® admin

La contrasefia deberia tener al menos 8 caracter(es), al menos 1 digites, al
menos 1 miniscula(s), al menos 1 mayuscula(s), al menos 1 caracter(es)
no alfanuméricos

Nueva contrasefia (3 [IDesenmascarar

Forzar cambio de contrasefia (3

Nombre* Juan Fernando

Apellido®  Yungan

Direccion de correo®  juanfer@hotmail.com

Mostrar correo  Mostrar a todos mi direccién de correo M

Correo activado  La direccién de correo estd habilitada ~ ~
Ciudad* Ricbamba

Seleccione su pais* Ecuador -

Zona horaria Hora local del servidor ~
Idioma preferido  Espafiol - Internacional (es) ~
Descripcién @

Fuente: www.juanfer.byethost6.com/moodle/sistemas
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Configuracion del Curso

Se cre6 una categoria Miscelanea, y dentro de ésta un curso llamado Sistemas de

Informacion.

llustracion 54: Ventana para configurar un curso en Moodle

- SISTEMAS - Editar la configuracion del curso

Editar la configuracion del curso
Ajustes generales
Categoria (3)  Misceldnea =
Nombre complefo® @  SISTEMAS DE INFORMACION

Nombre corfo® @  SISTEMAS
Namero ID del curso @)

Resumen (3

Trebuchet - 1(8pt) ~ ~ dome ~ B J U §|[% < |[E| oo
=|lmmE — b MOQGR| (A

Curso virtual de la asignatura de Sistemas de Informacion dirigido a los estudiantes de E
CUARTO ANO DE INFORMATICA APLICADA. Temas a tratarse en este curso:

® Entornos Virtuales
& Mindos virtnalas
| Ruta:

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Se asigno los roles respectivos para este curso, como tutores a la Ing. Maria Eugenia Solis y
Juan Fernando Yungan.
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llustracion 55: Roles asignados

SISTEMAS DE INFORMACION

Profesor: Juan Fernando Yungén
Curso virtual de la asignatura de Sistemas de

Informacién dirigido a los estudiantes de CUARTO
ANO DE INFORMATICA APLICADA, Temas a
tratarse en este curso:

o Entornos Virtuales
o Mundos virtuales

o SecondLife

Fuente: www.juanfer.byethost6.com/moodle/sistemas
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Se configuro el aula virtual de acuerdo a la tematica y siguiendo los lineamientos de la

metodologia PACIE, utilizado para entornos virtuales de aprendizaje.

llustracion 56: Ventana peincipal del aula virtual de Sistemas

INFORVIRTUAL  SISTEMAS @ Cambiar rol a... ~ | Activar edicién B

3 Participantes

G Chats

? Consultas
Cuestionarios

=] Encuestas

% Foros

[E) Recursos

«» SLOODLE Modules
& Tareas

Montaje creado Bloggif

Agregar un nuevo tema...
(Sin novedades atn)

En la presente asignatura se analizaran los conceptos, metodologias y herramientas relacionadas
con SLOODLE, a través de andlisis de informacibn, practicas de laboratorio, evaluacién de
aprendizajes y retroalimentacion.

facebook

No hay eventos préximos

Ir al calendario...

Buscarenlosforos - Nuevo evento.
S W
Bisquech avarzade @ Rienvenidos; ——
— —
J“ Actividad desde martes, 15 de

diciembre de 2015, 10:26
Informe completo de la actividad

reciente. ¥

,,,,,,,,,,,,

Fuente: www.juanfer.byethost6.com/moodle/sistemas
Realizado por: Juan Fernando Yungan

6.5.2.4 Second Life

Instalacion

Para acceder a este mundo virtual, se lo realizo dela siguiente manera:

Paso 1: comprobacién de los requerimientos del sistema.

El mundo virtual Secondlife se ejecuta bajo los siguientes requerimientos de sistema:
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Windows

llustracion 57 : Requerimientos en el Sistema Operativo Windows

Windows

Conexion a Internet”

Sistema operativo™:

Procesador del equipo:

Memoria del equipo:

Resolucion de pantalla;

Tarjeta grafica para Vista,
Windows 7 o Windows §
(con los controladores mas recientes)":

Requisitos minimos
Cable 0 DSL
Vista, Windows 7 0 Windows 8

CPU compatinle con SSE2, con
procesador Intel Pentium 4, Pentium
M, Core 0 Atom, AND Athlon 64 0
Superior

 GB 0 més
1.024 X 768 pireles

» NVIDIA GeForce 6600 0 mejor
+ 0 AT/ Radeon 9300 o mejor
+ 0 Chipset Intel 943

Recomendado
Cable 0 DSL
Vista, Windows 7 o Windows 8.1

2 Ghz (Vista) 32 bis (185) 0 mefr

3 GB o mas
1024 x 768 piveles o superior

Tarjetas qraficas NVIDIA
Serie 9000
» 9500, 9600

Serie 200:
o 279 GTX, 205 GTX

Tarjetas qraficas AT
Serie 4000:
o 4630, 4670, 4890

Serie 5000:
¢ 5850 5870 5970

Fuente: https://secondlife.com/support/system-requirements/?lang=es-ES
Realizado por: Juan Fernando Yungan
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Mac OS X

llustracion 58 : Requerimientos para el Sistema Operativo Mac Os

Mac OS X

Conexion a Internet*:
Sistema operativo:
Procesadoer del equipo:
Memoria del equipo:

Resolucion de pantalla;

Tarjeta grafica*™;

Requisitos minimos

Cable o DSL

Mac OS5 X 10.7 o mejor

Mac con procesador Infel a 1,5 GHz
1 GB 0 mas

1.024 x 768 pixeles

+ ATIRadeon 9200 y superiores
» 0 NVIDIA GeForce 2, GeForce
4

Recomendado

Cable o DSL

la (ltima version de 10.9

Intel Core 2 Duo a 2 GHz 0 mas
3 GB o mas

1.024 x 768 pixeles o superior

o ATI: 4830, 4870
+» O NVIDIA- 9500

Fuente: https://secondlife.com/support/system-requirements/?lang=es-ES

GNU/Linux

Realizado por: Juan Fernando Yungén

lustracion 59 : Requerimientos técnicos para el Sistema Operativo Linux

Linux

Conexion a Internet*;

Sistema operativo:

Procesador del equipo:

Memoria del equipo:

Resolucion de pantalla:

Tarjeta grafica:

Requisitos minimos
Cable o DSL

Se necesita un entorno Linux de 32
bits razonablemente actualizado. Si

utilizas una distribucion de Linux de 64

bits, necesitaras tener instalado el
entorno de compatibilidad con 32 bits.

Pentium Il o Athlon a 800 MHz (u otro
superior)

512MB o mas
1.024 x 768 pixeles

« NVIDIA GeForce 6600 o mejor
+ O ATI Radeon 8500, 8250 o
mejor

Recomendado
Cable o DSL

Se necesita un entorno Linux de 32
bits razonablemente actualizado. Si
utilizas una distribucion de Linux de 64
bits, necesitaras tener instalado el
entorno de compatibilidad con 32 bits.

1,5 GHz o mejor

1 GB 0o mas
1.024 x 768 pixeles o superior

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

Fuente: https://secondlife.com/support/system-requirements/?lang=es-ES

Realizado por: Juan Fernando Yungan

Paso 2: creacién de la cuenta en Secondlife e instalacion.

Creacioén de la cuenta
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Tomaremos en cuenta los siguientes literales:

a. En el navegador web introducimos la direccion oficial de SecondLife

www.secondlife.com

lustracion 60 : Direccién url de Second Life

' W Second Life Official Site - V... »

L secondlife.com|

[ Second Life Official Site - Virtual Worlds, Avatars, Free 30 Chat]

Fuente: secondlife.com
Realizado por: Juan Fernando Yungan

b. Dentro de la pagina principal de Secondlife, seleccionamos el lenguaje y hacemos

clic en “Juega sin parar”

llustracion 61 : Pagina de inicio en el sitio de Second Life

 CiFE

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

c. Seleccionamos un tipo de avatar, de las 3 clases que nos ofrecen: Gente, vampiro o

clésico.
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llustracion 62 : Diferentes Avatares en Second Life

a >

Fuente: www.secondlife.com
Realizado por: Juan Fernando Yungén

d. Creamos un nombre de usuario y comprobamos la disponibilidad de ese nombre, el
cual servira para utilizarlo dentro de Secondlife.

llustracién 63 : Ventana de eleccién de usuario en SL.

W LiEe

Crea un nombre de usuario

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

[ Juanfer] ]

Comprobar la disponibilidad

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

e. Unavez creado el usuario debemos completar los datos para terminar de registrar .un
aspecto muy importante es que de acuerdo a la edad se tiene acceso a los lugares de

Secondlife.
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lustracion 64 : Ventana de registro en Second Life

W LiFE

Solo un par de preguntas mas. ..

F cConectar con Facebook
Direccién de correo electrénico jfervirtual@gmail.com v

Fecha de nacimiento 3 E| Junio E| 1983 E|~/

Contrasefia v
Pregunta de seguridad What city were you born in? E| v
Respuesta de seguridad [ riobamba ]

Al pulsar en Crear cuenta estds indicande que has leido y aceptas el Acuerdo de Condiciones
del servicio y I Politica de privacidsd Second Life te enviard por comec elechdnico boletines,
estados de cuenta y ofertss especiales s tus No

ni compartiremos tu direccién con nuestros afiliados ni con terceros.

Crear la cuenta

Fuente: Secondlife.com
Realizado por: Juan Fernando Yungan

f. Laconexién a Second Life se lo realiza mediante un programa llamado visor, y para
ello debemos descargarnos e instalar como se muestra en la figura.

llustracion 65 : Ventana para descargar el visor de Second Life

LOGIN LANGUAGE -~

Descargas

Visor de Second Life

e e S i =
L 2

¢ Mo utilizas \

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

6.5.2.5 Primeros pasos en Second Life

MODO DE USO DEL VISOR DE SECONDLIFE
Iniciar sesién

> Instalado el visor, aparecera el siguiente icono en el escritorio.
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llustracién 66: Icono de Second Life

|

‘»,x“

Identificando el hardware...

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

» Una vez ejecutado el icono del visor, aparecera una ventana en la cual nos pide el

nombre de usuario y la contrasefia con los que nos creamos la cuenta.

llustracion 67 : Ventana pa ra introducir el usaurio y la contrasefia en SL.

\ég

[R—————

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

» Al instante de ingreso por primera vez, todos los avatares aparecen en la isla de
bienvenida, isla inicial y de guia mediante indicaciones generales para el uso correcto
del visor.

llustracion 68 : Isla donde SL lleva de visita por primera vez.

\Jﬂ
Second Life Welcon

Fuente: Second Life welcome island
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Agregar amigos

Secondlife al ser un mundo virtual a nivel global, es primordial agregar a conocidos y

amigos para realizar la interaccion comunicacional en este mundo virtual.
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Para agregar amigos desconectados, desde las herramientas de Second Life:

> Clicen el icono de buscar.

llustracion 69 : Opcion buscar, del panel lateral izquierdo del visor de SL.

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

» En la ventana que se nos presenta introducimos el nombre de la persona que

deseemos seleccionamos la opcion Gente y damos clic en buscar.

lHustracion 70 : Ventana de bisqueda del visor de SL.

Inicio de la bisgqueda » Resultados de la bisqueda de "Pedro”

Pedro Gente Al Buscar

catificacion % [ % [ % B3

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

» Una vez encontrado a la persona, seleccionamos perfil y afiadimos como amigo, y

esperamos la respuesta de confirmacion.

lustracion 71 : Ventana con la opcion de afiadir amigo en SL.

FPedro

Afiader como amigo Soguir

Compartir aigo

4"’“‘,(.'0

=
-
K 13
==
e
==

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan
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» El mensaje de amistad puede ser modificado, si se lo requiere, luego seleccionamos
ok.

llustracion 72 : Mensaje de amistad en SL.

So para localizarse en el mapa y

¢Ofrecer a LACHICADHUMO que sea tu amigo?

¢Quieresformar parte de mis amigos?

oK

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

De esta manera podemos encontrar personas para posteriormente tenerlos en nuestra lista de
amigos y poder interactuar .

Agregar amigos a residentes conectados

» Clic derecho sobre el avatar y seleccionamos la opcion “afiadir como amigo”

llustracion 73 : Agregar amigos a avatares residentes.
I = T r—

Ver el perfil

Anadir como amigo
MI

Llamada

Invitar al grupo

Bloch

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan
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Lista de amigos

Mediante la herramienta que nos ofrece Seconf Life, podemos establecer comunicacion para

interactuar, con amigos conectados y desconectados.

> Seleccionamos la pestafia comunicarme, se despliega un submenu y escogemos la

opcidn amigos, en el cual mostrara un listado de los amigos.

llustracion 74 : Menu “comunicarme” de SI

Comunicarme Mundao Construir

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

e Enlalista generada de amigos se puede observar, a los amigos conectados de manera
clara y a los desconectados los nombres estan opacados.

lustracion 75: Lista de amigos conectados y desconectados en SL.

Comunicarme Mundea Construir Ayuda
* B €D raTLA 3D, Koskov - Moderado [
GENTE

N 4 cERcana AMIGODS

Filtrar |la gente

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan
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Una de las maneras de interactuar con los amigos, es dar clic derecho sobre el nombre, el

cual nos mostrara varias opciones

llustracion 76 : Opciones para interactuar con un amigo en SL.

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

> Laopcién IM, es el mas utilizado por que permite comunicarse con el amigo por

medio de chat de manera privada.

llustracion 77: Chat privado en SL

|r princess gemma

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

» Laopcién Ofter Telepor, permite enviar un mensaje a un amigo para ofrecerle
trasladarse o teleportarse hacia donde esta su avatar.

llustracion 78: Mensaje de Teleporte

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan
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De entre las opciones menos utilizadas se encuentra: observar el perfil, llamar por medio
de voz, ver el historial de conversacion, eliminar de los amigos, compartir por medio del

inventario, pagar y bloquear
Desplazando el Avatar

Dentro del mundo virtual Second Life, los residentes o avatar pueden, caminar, correr y

volar.
Caminar y correr

Para que el avatar camine o corra, simplemente se debe configurar el panel de control de

movimientos, otra forma es la utilizacion del teclado de direccion.

llustracion 79 : Modos de desplazamiento de un Avatar

an e
«|an  a

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Volar

Al pulsar el boton Modo de volar en el panel de control de movimientos, el avatar comienza
avolar. Con las teclas RePag y AvP4ag se puede volar hacia arriba y hacia abajo o usando las
teclas de cursor arriba y abajo que aparecen en el panel de movimientos. Para dejar de volar

y volver al modo de caminar o correr, pulse Dejar de volar:
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llustracién 80: Modo de vuelo de un Avatar.

Junfer
junferé

L TS

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Sentarse

Para que el avatar se siente simplemente danos clic derecho sobre €l y elegimos la opcion

sentarse.

llustracion 81: Opcidn sentarse de un Avatar en el piso

=

Sentarte

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Para que el avatar se siente en un objeto (silla), damos clic derecho sobre el objeto y elegimos
la opcidn sentarse
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llustracion 82: Opcidn sentarse en un objeto

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Teletranportacion

Dentro de Secondlife existen varios lugares también llamados islas para la exploracion, las
mismas que pueden ser visitados las veces que quiera para conocer la cultura, la gente, el

ambiente entre otras cosas, mediante tres formas de tetranporte:
» Por medio de una invitacion de un amigo a teleportarse
» Por medio de la herramienta de SL buscar
» Por medio de un direccion UR de SL
COMUNICACION
Existen varias formas de comunicacion dentro de SL, entre las principales tenemos:
Dialogo grupal

Esta opcidn permite expresarse y hablar con quienes se encuentran conectados alrededor por

medio del chat. O también se puede configurar un micréfono y activar hablar.
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llustracion 83 : Dialogo Grupal.

o Panridie Santon ¢

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Dialogo personal o privado

Consiste en comunicarse con otros usuarios mediante mensajes instantaneos o llamadas de

voz, independientemente de donde se encuentren en Second Life.

Para abrir una sesion nueva de IM o de voz privada, haga clic derecho en un residente
cercano y, en el mend contextual, elegir IM o Llamar. También se puede iniciar una sesion
de IM y de voz desde la pestafia Gente de la barra lateral. Para ello, seleccionar un residente

y pulsar el boton Ml o Llamar y se inicia la conversacion privada.

llustracion 84: Chat privado

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan
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Configuraciones

Una de las principales herramientas del visor de SL, es la herramienta preferencias, en el
cual podemos configurar aspectos como audio, video, graficos, notificaciones, privacidad,

entre otros, de acuerdo a las necesidades.
Para abrir el panel de preferencias, lo realizamos de la siguiente manera

» Seleccionamos la opcion “yo” en la parte superior del visor y damos clic en

preferencias

lustracion 85: Opcidn “preferencias” del menii “yo”

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

e Una vez abierto el panel de preferencias procedemos a configurarlo, de acuerdo a las

opciones gue se muestran.

lHustracion 86: Panel de la opcién “Preferencias”
PREFERENCIAS

ral Volumen general
Graficos

Sonido y Media

Lambiar entre habla uando pulse
Boton medio del raton Elegirlatecla

Dispositivos de entrada y salida

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan
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Teclados de acceso rapido en seconlife

Menus

Tabla 12 : Atajos de teclado para acceder al mend.

| Teclas | Orden |

AVATAR (ME)

Ctrl+P Preferencias
Ctrl+I Inventario
Ctrl+Shift o+1 Nueva ventana Inventario (flotante)
Ctl+G Gestures

S Sentarse
Ctrl+R Correr siempre
Ctrl+Q Salir

Fuente: http://ayuda-secondlife.blogspot.com/2010/09/atajos-del-teclado-en-second-life.html
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Comunicacion

Tabla 13 : Atajos de teclado para la Comunicacion.

Ctrl+Shift o+F Mis Amigos
Ctrl+Shift +G Mis Grupos
Ctrl+H Chat
Ctrl+Shift o+A Gente

Fuente: http://ayuda-secondlife.blogspot.com/2010/09/atajos-del-teclado-en-second-life.html
Realizado por: Juan Fernando Yungan
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Mundo

Tabla 14 : Teclado de acceso rapido para el mundo virtual.

Ctrl+Shift ¢+M

Mini Mapa

Ctrl+M Mapa

Ctrl+F Buscar

Ctrl+Shift o+8S

Fotografia

Ctrl+Alt+Shift ©+N |Balizas

Ctrl+Alt+Shift ©+P |Lineas de propiedades

Ctrl+Alt+D
Ctrl +Alt+Shift o+D

Meni AVANZADO

Ctrl+Shift o+H

Teleportarse a BASE

Ctrl+Shift ¢+Y

Sol de Medio Dia

Ctrl+Shift ¢+N

Fuente: http://ayuda-secondlife.blogspot.com/2010/09/atajos-del-teclado-en-second-life.html

Sol de Media Tarde
S —

Realizado por: Juan Fernando Yungan

Movimientos
Tabla 15 : Teclas de acceso rapido para el desplazamiento del avatar.
Teclas Orden
W o T Moverse hacia adelante
S e | Moverse hacia atras
Girar a la izquierda(visién normal)
Al o |5 . . . -
Moverse a la izquierda(vista subjetiva)

Do Girar a la derechafvision normal)

Moverse a la derecha(vista subjetiva)

Shift 0+A o Shift o+«

Moverse a la izquierda

Shift ©+D o Shift t+—

Moverse a la derecha

Saltar (1 pulsacion)

E o PgU
o re-p Volar subiendo (manteniendo pulsado)
Caer (1 pulsacion)
£ o EgDown Volar bajando(manteniendo pulsado)
F o Home Volar on /off

Fuente: http://ayuda-secondlife.blogspot.com/2010/09/atajos-del-teclado-en-second-life.html

Realizado por: Juan Fernando Yungan
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6.5.2.6 Objetos

Los objetos que encontramos en Second Life son creados y editados, para la interaccion de
cada uno de ellos, estos objetos se pueden crear mediante la interfaz propia del usuario por
medio del visor. Se lo construyen de manera online y se desarrolla dentro del entorno sin la
necesidad de algun editor externo, estableciendo de esta forma las caracteristicas dados por

el usuario creador.

llustracion 87: Objetos en Second Life.

Junfer
junfers

ne Patio Set
== Free Skins

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Estos objetos no pueden ser creados en cualquier sitio o islas dentro de secondlife, por las
restricciones establecidas por cada duefio de la islas y que se aplican a cualquier visitante y
que incluyen la posibilidad o no de poder crear objetos sin embargo existen algunas islas
Illamadas Sandbox, en donde permiten la creacién de objetos libremente y se reinician

después de varias horas eliminandolas de estos sitios.
Objetos primitivas

Para la construccion de objetos en Second Life, se parte mediante la utilizacion de los prims
(primitivos) que no es mas que un conjunto compuesto de esferas, cubos, cilindros, conos,
que se pueden modificar y editar para obtener otras formas derivadas de los originales y al

mismo tiempo unificar varias de estas prims para la consolidacién en un solo objeto.
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llustracion 88: Objetos primitivas en SL.

Mantenerla herramienta elegida
‘:"[‘Iql la seleccion

5 B
. -

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Creacidn de objetos en secondlife

En base a los objetos primitivos la creacién de un objeto puede variar en el tiempo de su
construccion de acuerdo a las caracteristicas que se requiera, se pueden construir desde

elementos pequefios como un lapiz hasta los mas sofisticados como islas enteras

A continuacién crearemos un elemento basico como un cubo en el cual configuraremos su

color y también su textura

e Una vez escogido el sitio apropiado, daremos clic derecho y seleccionamos la opcion

construir, el cual abrird una ventana con los objetos primitivos.

lHustracion 89 : Opcion construir.

Juan Fernando
junfers

Acerca del terreno

Sentarme a qul

Construir
Modificar el terreno

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

e Arrastramos el objeto seleccionado hasta el terreno donde lo vamos a ubicar.
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llustracion 90: Objeto primitiva cubo arrastrado al terreno.

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Podemos cambiar de sitio, simplemente con arrastrar las lineas de colores que aparecen en
el objeto. Y si deseamos cambiar de tamafio seleccionamos la opcion estirar en el panel de

objetos primitivos

llustracion 91: Opciones para configurar un objeto.

| WIIERED

Estirar ambos
Mover v lad
¥ Estirar las te

airar (Ctrl)

o Estirar (Ctrl+Shift ¥ Interv iy

Elegir la cara

Editar las partes enlazada

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

En cuanto a su textura, debemos elegir la cara del objeto para proceder a configurarlo, para
ello seleccionamos opcion textura, el cual abrira una ventana con las opciones de seleccionar
una textura de nuestro inventario o de alguna que tengamos guardado en nuestro ordenador
a cada uno de sus componentes de forma independiente, pudiendo controlar algunos
parametros sencillos como el recorte de la imagen, la repeticion a intervalos fijos, e incluso

la inversion o giro para reaprovechar al maximo una misma textura.
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llustracion 92: Textura de un objeto.

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Una vez configurado la textura el objeto cambia de acuerdo a las caracteristicas impuestas

por su creador,

llustracion 93 : Objeto texturizado.

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Cada objeto creado, contiene la descripcién de su creador.
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llustracion 94: Descripcion de un Objeto.

junferc ™8 Y: 7

Desenlazar .'
Editar las partes enlazadas

M 4 General Objetc Caracter Textura p |

Nombre pared unach acreditacion
4=t (No Description)

Propietario

Grupo (ninguno)

Compartir

Copiarlc

Modificarlo Copiario

Atributos de pathfinding

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

De esta forma podemos crear las diferentes variedades de objetos, tanto sencillos como
avanzados configurando su tamafio, ubicacion, su textura. Al mismo tiempo se lo puede
comercializar ofertando a los residentes objetos como carros, salas, comedores, casas, entre
otras cosas, y de esta manera conseguir Lindens, que es el dinero que se utiliza en Second
Life.

6.5.2.7 Sloodle

Instalacion
Paso 1: verificacion de requisitos

Hosting
Instalado y configurado Moodle

>

>

» Cuenta en secondlife

> Instalado visor de secondlife para la conexién al mundo virtual
>

Creado el avatar de acuerdo a nuestro perfil virtual.
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Paso 2: Obtencion de Sloodle

» Descarga desde

la pagina oficial de Sloodle la ultima version estable

www.sloodle.org, este caso se descargd la version 1.2

llustracién 95: Versiones de Sloodle.

oodle 2 Je
oodle 2 Je
oodle 2 Je

!
!
!
!
Sloodle 2.1 pa
1
1
1

Sloodle 2.1 pz

odle 2.1 parz

adle 2.1 parz

odle 2.1 parz

|
|
|
|
=
|
|
|

Sloodle 2.1 para Moodle 1.9 (Zip)

odle 2.7

tar) [No se ha probado, por favor informe de cualquier
oodle 2.6 tar) [No es completamente probado, por favor informe
oodle 2.5
oodle 2.4
oodle 2.3
oodle 2.2

oodle 2

i TR i T TR ™ T i T e O i O |

oodle 2.0

Fuente: www.sloodle.org
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Una vez descargado y descomprimido sloodle, observaremos tres carpetas separadas, estas

se instalan en diferentes lugares del directorio de Moddle.

» Sloodle, parte principal que contiene las actividades para la instalacion en moodle

» Sloodle object , plugin de asignacién

» Sloodle_menu, bloque que muestra los datos del usuario actual

Paso 3: Instalacion de Sloodle

YV V. V V V

Acceda a su instalacion de Moodle a través de FTP

Abra la carpeta "mod" y podras ver las carpetas como asignacion, chat, eleccion.
Si ya existe una carpeta llamada "Sloodle", a continuacion, eliminarlo

Copiar en la carpeta "Sloodle™ que viene en el archivo que ha descargado

Visite su pagina de administracion de Moodle en su navegador web (agregar

"admin” a la URL de su sitio web para acceder a este)

> Veré una serie automatizada de acciones de instalacién que terminan en "mesas

Sloodle se han configurado correctamente”
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llustracién 96: Subida de Sloodle mediante FTP.

WIS
Fle Edt Yiew Transfer Server Bookmxks Help New version avadable!
i- [/TIelds v D&y S AFA
Most: www juanfer byeth  Username:  infovirtual Pasowcrd: eeessssse Poet: |anmg I[':
Command:  PASY
Response 227 Enterng Passive Mode (173,192,222,69,133,175)
Coommand: MLSD
¢ 150 Accepted data connection
bkaus . Cvﬂ:.tay ksting successfd
ELocdste: | Escriceioisloodis_af latest stablel | Resnote u.< Jpubbe_htendfvirtualimed >
— J nentttbatbtedi,
+ ) office 2010 desce ¥ T /4
+ 1) PACIE 2 lang .
B evis . 2 |. Ubicarnos en la
+ 1) respaidoPSERVE D) ogn
+ 1) sloodle_ai Lwest [ 2) essans cal‘peta mOd
| o g md
Filename / | ?) oy
. — | Flename
e T 0ac__ Jscorm &
_yshoodechiect | § Add s to queue resource 2
TICONTRIEUTORS  Enter drectory -’r 2. Subir la
=% LICENSE LJiessan
—] w "
Srescwe lams carpeta sloodle
) labal
Create drectory —)""‘"‘d
Rafrah Ihotpat
Jgkssary
Delote ) foeum
s S | ]
Jchoce
Jchat
[selected 1 drectory. Selected 1 drectory.

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungén

Comprobacion

Para poder verificar si se encuentra instalado el médulo de Sloodle, dentro del aula virtual

Moodle, seleccionamos “Moddulos / Actividades / Sloodle Moodle”:

lustracion 97: Médulo de Sloodle en Moodle

= Madulos

= Actividades

= sestionar actividades

Base de datos
Chat
Cuestionario
Foro
Slosario
Recurso
SCORM
SLOODLE Module
Tarea

Fuente: www.juanfer.byethost6.com/moodle
Realizado por: Juan Fernando Yungan
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Instalacion de sloodle menu

Este es un componente opcional que se puede utilizar para colocar un "bloque” en sus
paginas de Moodle. Cuando visible, el bloque mostrara detalles avatar del usuario actual (si
se conoce), asi como enlaces Utiles a partes importantes de Sloodle. Se recomienda que
instale para facilitar la navegacion, pero no es esencial. Puede encontrar los archivos de la

carpeta "sloodle_menu" que descargd anteriormente.

Acceda a su instalacion de Moodle
Abra la carpeta "Bloques”
Si ya existe una carpeta llamada "sloodle_menu", a continuacion, eliminar lo

Copia en tu nueva carpeta "sloodle_menu"

YV V. V VYV V

Visite su pagina de administracion de Moodle en su navegador web

Actualizar Moodle.-Para terminar la instalacion del sloodle_menu accedemos a nuestra
plataforma Moodle con el perfil de administrador, nos situamos en la pantalla de

administracion del sitio y damos clic en la opcion de Notificaciones.

» Verificamos la instalacion y constatamos que ya existe un bloque llamado Mend
Sloodle.

llustracién 98: Menu Sloodle en Moodle.

Tu avatar:
junfer6 Resident

& Mi perfil Sloodle

" Course Activities

& Avatars

= Course Settings

% Configuracion Sloodle

Sloodle Mentl Versién: 1.2
Sloodle Versién: 1.2

Fuente: www.juanfer.byethost6.com/moodle
Realizado por: Juan Fernando Yungan
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Configuracion del modulo de Sloodle

Este controlador actia como punto principal de comunicacion entre Second Life y todos los
diferentes servicios de Sloodle como también brinda seguridad en las conexiones entre

Moodle y los objetos de Sloodle configurados en Second Life.

Dentro de la pantalla de administrador del sitio Moodle, damos clic en el boton

Administracion /Mo6dulos /Actividades / Sloodle Module.

lustracion 99: Ventana de configuracion de Sloodle.

INFORVIRTUAL * Administracion *~ Médulos ~ Actividades  SLOODLE Module No edicién de blogues

Administracion del sitio =

SLOODLE Module

® Notificaciones
8 Usuarios
8 Cursos
O calificaciones
B Ubicacién Version Info @&
O Idioma
& Madulos
& Actividades SLOODLE Version: 1.2
= Gestionar actividades
= Base de datos
® Chat
® Cuestionario
= Foro
= Glosario Sloodle Settings
® Recurso
= SCORM sloodie_allow_autoreg i~ valor por defecto: No
= SLOODLE Module
" Tarea
O Bloques
O Filtros sloodle_allow_autoenrol G« alor por defecto: No
) )
=) igilrii::jii Allow auto-enrolment for this site (@)
O Portada
O Servidor

Module release number: 2009072730

Allow auto-registration for this site (3)

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Se abrira una nueva pantalla que permite cambiar y configurar las opciones del médulo. Lo

primero que aparecera es la version de Sloodle que se ha instalado en la plataforma Moodle.

lustracion 100: Opciones de configuracion del Mddulo de Sloodle.

SLOODLE Version: 1.2

Medule release number: 2008072730

Sloodle Settings

sloodle_allow_autoreg  §f + Vaalor por defecto: No

Allow auto-registration for this site @

sloodle_allow_autoenrol ' 57~ Valor por defecto: No

Allow auto-enrolment for this site @

Active object lifetime (days) 20 alor por defecto: 7

* The number of days before which an active object will expire if not used. @

User object lifetime (days) 40 ‘alor por defecto” 2

B The number of days before which a user-centric object (such as the Toolbar) will expire if not used. @

Guardar cambios

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan
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Opciones del modulo:

» Sloodle_allow_autoreg: Si se permite auto-registro.

» Sloodle_allow_autoenrol: Si se permite auto union a los cursos.

» Active object lifetime: La cantidad de dias de un objeto que se ha creado en Second
Life, que puede mantenerse activo si no se usa.

» User object lifetime: La cantidad de dias que un objeto de un usuario puede

mantenerse activo si no lo usa.

Configuracion del controlador de Sloodle.

Permite controlar las actividades de aprendizaje en Second Life. Configurando la interfaz y
algunos objetos de sloodle por parte del tutor virtual por ende proporciona a los estudiantes

la comprobacion si la interfaz de Second Life esta habilitado.

Para agregar un nuevo controlador, debemos ingresamos a nuestra aula virtual de Sistemas
de Informacion como administrador y habilitamos el modo de edicién que se encuentra en

la parte superior derecha.

Una vez dentro del curso Sistemas de Informacion y activada la edicidn, automaticamente
se activa el menu “agregar actividad”, donde se puede seleccionar un Sloodle Controller de

la opcidn “sloodle modules”.

llustracion 101: Controlador de Sloodle

El'Uiaivic v s AW
() Dialoguemos <= dh & X = &
Llegé el momento de iniciar = & & X Qg;zgs; ad(;ttlxélgad...
[ Configura tu perfil € = 3t & X = Chat
Consulta
) Cuestionario
Cadenatop © Encuesta
Foro
Glosario
Leccién
SCORM
SLOODLE Modlules

'SLOODLE Controller
Distributor
Presenter
Tracker
Tareas
Subida avanzada de archivos
S & X® Texto en linea
Subir un solo archivo
> S X d Actividad no en linea A
@ Agregar recurso... ~ (@ Agregar actividad... [~

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Se asigna un nombre y una descripcion al controlador. Una parte opcional es el “prim
password” que es una clave que se puede asignar a los objetos de Second Life para que

puedan comunicarse con el controlador.
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llustracion 102: Ventana para la configuracion del controlador de Sloodle.

—_—_—_BnnnYnorY —A_,,,__—_<_<_<_<_<_<_<€<€<€<€
INFORVIRTUAL » SISTEMAS » SLOODLE Modules

Editando SLOODLE Module

Agregando SLOODLE Module®

Ajustes generales

Module Type (3 SLOODLE Controller
Name®  controlador principal

Descripeion (3

- lioms ~ B £ U &% < “ o
EEEEN|EEEE HA —heee @OQHA|C

Controlador principal de sloodle para la conexiéh de SecondLife en el curso de
Sistemas de Infoemacicn

Ruta: body

SLOODLE Controller

Enabled [“I'You can confrol access to your courses by enabling or disabling the SLOODLE
Controllers

276327240

Prim Password @

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Una vez guardados los cambios, el controlador aparecerd en la pagina principal del curso.

llustracion 103: Controlador configurado.

M= X=

> JF = X &
& bovacas cacusca

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Al hacer clic en el Controlador Principal, aparece una pantalla confirmando que esta
habilitado para el uso de los diferentes objetos de Sloodle.

llustracion 104: Ventana del controlador habilitado
SISTEMAS » SLOODLE Modules

SLOODLE Controller: REGISTRO

SLOODLE Controller: REGISTRO

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 interface.

controlador principal

Status: Enabled

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan
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6.5.2.8 Integracion de Second Life + Moodle

Para la integracion de Second Life y Moodle se requiere de objetos de Sloodle, para ello

visitaremos la isla de Sloodle lugar donde los obtendremos.
6.5.2.9 Objetos de sloodle en secondlife

Con el navegador web nos dirigimos a la  siguiente  direccion
www.sloodle.org/docs/Quickstart_Sloodle_2 , en la opcidn buscar y Rez los objetos de
Sloodle, aparecera la direccion URL en Second Life para hacer la tele transportacion hacia

ese lugar.

llustracion 105: Direccion url para los objetos de Sloodle.

Buscar y Rez los objetos Sloodle

+ Qbtenerlos objetos en Second Life: http://maps.secondlife.com/secondlife/English%20Village/134/106/21

» Establecer &l grupo de su personaje al mismo grupo que [ tierra

+ Rezla Sloodle rezzer

+ Infroduzca la URL de su sitio Moodle en la pantalla del rezzer. Para ahorrar iempo la préxima vez, usted puede poner la URL de su

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Iniciamos sesion en el visor de Second Life con nuestro usuario y contrasefia.

llustracion 106: Ingreso de la cuenta en visor de SL.

F ‘

lecordarme

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Pegamos la direccion url
http://maps.secondlife.com/secondlife/Maui%20Central/185/155/22, del sitio de Sloodle en
Second Life, en la barra de direcciones situado en la parte superior del visor y aceptamos la

teletranportacion a la isla.
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llustracién 107: Cuadro de texto donde se introduce la url.

Construir Ayuda

# m ttp://maps.secondlife.com/secondlife/Mauityy o @ W
L

http://maps.secondlife.com/secondlife/Maui%20Central/185/155/22

| h . _ _ )7

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

En la isla de Sloodle buscar el objeto identificado como Sloodle 1.2 (stable) para Moodle
1.9, el cual contiene dos herramientas principales como Sloodle set y Sloodle toolbar con
tan solo dar clic derecho sobre el objeto y seleccionar tocar.

llustracion 108: Sloodle 1.2 (stable)

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

En la siguiente ventana se debe escoger por medio del chat insertando los ndmeros

correspondientes a cada objeto
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llustracion 109: Ventana de seleccidn del set de Sloodle.
L

'SLOODLE 1.1 Vending Machine' de Pedro McMillan
Sloodie Distributor.

= SLOODLE 1.1 Sloodle Set (rev 2)
Sloodle Toolbar v1.4

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Verificamos los dos objetos obtenidos en nuestro inventario opcion objetos

> Sloodle set
> Sloodle toolbar

llustracién 110: Ventana de Inventario.

Comunicarme Mundc Construir Ayuda
" Bl €) THRILLOGY, Maui Central - Adulto 2§

INVENTARIO

Todos los items

o chase
srrepiado masculino prete
Armidi Hair - The

1idi Hair - The Inc

ansferible [AdN] DESTRUCTIC

) transferible)
S ME LIKE YOU DO(n

ble)(no modific

>

Ponerme

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan
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6.5.2.10 Configuracion de Sloodle toolbar v 1.4

Esta herramienta nos proporciona dos cosas basicas, la primera son gestos del avatar para
participar mediantes gestos como levantar las manos en clases, y lo segundo es participacion

en el blog de Moodle.
Gestos del avatar

Permite a nuestro avatar realizar diferentes movimientos (alzar el brazo para realizar una

pregunta, aplaudir, negar y confirmar con la cabeza, etc.).

Arrastramos desde nuestro inventario el objeto sloodle toolbar a un sitio en donde estemos

ubicados en Second Life.

1559505999995

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Luego introduciremos por medio del chat la direccién del Moodle en este caso

www.juanfer.byethost6.com/moodle

llustracion 112: Ventana del chat.

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan
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De esta manera se establecera conexion con el aula virtual Sistemas de Informacion de

nuestro Moodle, para poder visualizarlo encima del avatar, damos clic derecho sobre

Sloodle toolbar y seleccionamos “ponerme”

llustracion 113: Opcion “ponerme” del clic derecho

7:37 PST P )

Ponerme Ponerme

Gestionar

CONTROLES DE LA

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Se visualizara por encima del avatar el panel de Sloodle toolbar v1.4, con la identificacion
Blog Classrooms.

llustracion 114: Sloodle toolbar v1.4, encima del avatar.

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan
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Para comprobar los gestos del toolbar, seleccionaremos con un clic en la pestafia
identificado con Clasroom Gestures, el cual nos indicara los tipos de gestos existentes para

nuestro avatar en la clase.

llustracion 115: Diferentes gestos de un avatar.

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Con solo hacer clic en cualquier tipo de gestura, el avatar realizara la accién respectiva e

interactuar como si estuviera en un ambiente real.

llustracion 116: Diferentes acciones de gesto realizado por el avatar.

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

6.5.2.11 Configuracion de Sloodle Set 1.2

Para la realizacion de esta configuracion ,que no es mas que la integracion de los objetos de
Sloodle en nuestra aula virtual, es necesario encontrar un sitio que permita la creacion y
entrenamiento de objetos o también Ilamados Sandbox, dentro de Second Life existen varios
y con diferentes caracteristicas, en este caso utilizaremos la isla EDTECH Sandbox con la
direccion url: http://maps.secondlife.com/secondlife/EdTech/180/73/24,que relne las
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caracteristicas necesarias para la obtencion y configuracion de los objetos de Sloodle set en

su version 1.2 y los configuraremos para la clase de Sistemas de Informacion.

En el inventario arrastramos el objeto Sloodle set 1.2, al suelo del terreno posteriormente

daremos clic derecho y opcion “tocar” para el inicio de la configuracion.

llustracién 117: Obtencion del inventario del Sloodle set 1.2

-
-
-
-
-
-
-
-
~
-
-~
-
-
-~
.
-
.

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

llustracion 118: Men clic derecho en el objeto Sloodle set 1.2.

rfne to 'itarr web-configuration

PN m—

Tocar

Editar
Construir

Abrir

Sentarme a

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan
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En el cuadro del chat colocar la direccion de nuestro sitio Moodle al final y enter, en este
caso www.juanfer.byethost6.com/moodle, el cual nos mostrara un mensaje de confirmacion

para cargar la pagina en donde se encuentra el aula virtual de Sistemas de informacion.

lustracion 119: Ventana del chat con la url del moodle.

 SLOODLE Set 1.2 (r... !

hitp //wwwyoursite blah/moodie -

hitp://wwwjuanfer byethost6.com/m
oodlg

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Aparece la pagina web de Moodle, e ingresamos como administrador: (Username: admin,

llustracién 120: Ventana de acceso como administrador al Moodle.

INFORVIRTUAL - Entrar al sitio

Usuarios registrados

Entre aqui usando su nombre de usuario y contrasefia
(Las 'Cookies' deben estar habilitadas en su navegador) (3

Nombre de usuaro admin

Contrasefia gpesneeses

Algunos cursos permiten €l acceso de invitados

Entrar como invitado

¢ Olvidd su nombre de usuario o contrasefia?

Si, aylideme a entrar

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Nos aparece una ventana donde escogemos el “controlador nuevo” elegido: (Controlador

Principal), autorizacion con la opcion si y clic en Submit.
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llustracion 121: Autorizacion de Sloodle set.

Object Detaits
Otyect Name SLOODLE 1 1 Sloodie set (rev2)
Otpect UKD Ta 107725 200 D702 9419 205056 10
Obtyect Type poesenter.2 0

SLOODLE Object Authorization
Seloct Cortrolies

2 XS TIMAS [N N ORMACION +

Do you want 10 authone Ts obpect? = ./

— S

@M Doca parn oxta phges
Lhtad ae b Afeedds min ¢ aemn bosn F acnmuln Yiswuse (i

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

La siguiente ventana indica la escritura de color verde que la autorizacion es satisfactoria
para la conexién de Moodle con Sloodle.

llustracion 122: Autorizacion satisfactorio de Sloodle set.

. Object Configuration

Objet authorization hass been
successful,

Object Details
Object Name: SLOODLE Set 1.2 (rev 2)
Object UVUID: 50acc140-eb93-8620-3b01-
81981bb683¢c3
Object Type: set-1.0

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Volvemos a Second Life, donde el objeto Sloodle set solicita la confirmacion de la

descarga del controlador de Sloodle.
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llustracion 123: Mensaje de confirmacion del controlador de Sloodle.

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Al tocar el podio saldra una ventana, dar clic en la opcion 1 para descargar la

configuracion.
llustracion 124: Menu de seleccién para la configuracion de Sloodle set.

3

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Podemos observar encima del objeto Sloodle set que la url esta configurado en el curso

de Sistemas, quedando de esta manera lista para poder utilizar los objetos de Sloodle.

Ready Site:http://www.juanfer.byethost6.vom/moodle- Course: SISTEMAS
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llustracion 125: Sloodle set configurado

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

6.5.2.12 Configuracion de los objetos de sloodle 1.2 set

Establecido ya la conexion y configuracidn de Sloodle set con moodle en nuestra aula virtual
de Sistemas, el siguiente paso es la configuracion de cualquiera de los 13 objetos de sloodle
set de acuerdo al contenido de la clase y su adecuada utilizacion, para este caso realizaremos

la configuracion de algunos de ellos que utilizaremos en la clase de Sistemas de Informacién.

» Seleccione el rez objet (Sloodle set) configurado y hacer clic de derecho en la opcion

“tocar”

llustracion 126: Opcién “tocar” clic derecho sobre el objeto.

Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

» Posteriormente aparecerd una ventana en la cual debemos elegir la opcion 1, en

donde se despliega todos los objetos disponibles.
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llustracion 127: Menu de Seleccion.

'SLOODLE 1.1 Sloodle Set (rev 2)' de Juan Fernando
Sloodle Set Menu

0 = Reset
1 = Rez an object

lgnorar

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

» En esta ventana se puede observar los 9 objetos de los 13 que se pueden configurar,

para poder visualizar los siguientes seleccionamos next.

llustracion 128: Panel con los diferentes objetos de Sloodle.

'‘Rezzer Panel' de Juan Fernando
Sloodle Set

Select object to rez

(==

SLOODLE 1.1 Choice (Horizontal)
SLOODLE 1.1 Choice (Vertical)
SLOODLE 1.1 LoginZone
SLOODLE 1.1 MetaGloss
SLOODLE 1.1 Password Reset
SLOODLE 1.1 PictureGloss
SLOODLE 1.1 Presenter
SLOODLE 1.1 PrimDrop

L A | £ L

Lo, bsWwN

SLOODLE 1.1 Quiz Chair

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

RegEnrol Booth

Este objeto permite registrar al avatar en el sitio moodle desde el mundo virtual Second

Life, para ello debemos seleccionar la opcion 11 en el set mend.
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lustracion 129: Panel de seleccion de RegEnrol Booth.

‘Rezzer Panel' de Juan Fernando
S dle Set
elect object to rez:

SLOODLE 1.1 Quiz Pile-On
SLOODLE 1.1 RegEnrol Booth
SLOODLE 1.1 Toolbar Giver
SLOODLE 1.1 Vending Machine
SLOODLE 1.1 Webintercom

0=
1=
r S—
4=

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Se desplegaré el objeto RegEnrol Booth, lo tocamos mediante la seleccion de clic derecho y
la opcidn tocar

lustracion 130: Objeto de RegEnrol Booth en SL.

™ f_\: & ﬁ oLl
o o Kl

{ z‘-" 474V

e L2 ETENG { i et

e Erwol for this couns b,

B

TR\
AT PO WIRRRT

\nWoot\e

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Al momento de tocar para el registro, aparecera una ventana en el cual pedirasi debe cargar

la pagina del aula virtual en Moodle, esta direccién antes dale clic en cargar.
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llustracion 131: Mensaje de autorizacion para cargar la pagina.

iéCargar pagina web

arbyetl

Del objeto: SLOODLE 1.1 RegEnrol Booth, propietario:
junferé?

Cargar

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Una vez cargado tu pagina del aula virtual deberas ingresar con tu usuario y contrasefia el
cual desplegara una ventana con la descripcién del objeto a configurar, en este caso

escogeremos la opcion Public y daremos un clic en Submit.

lustracion 132: Ventana de configuracion de RegEnrol Booth, en Moodle.

Object Details
Obyct Naer: SLOODLE 1 1 RegEnvol Booth
Otpect ULRD 56242840 . Te77.2451
bSO G558 162
Obyect Type regbooth-1 0

Object Configuration

Access Level

Object Access Level
This Oedernines aho may S000Es e obpect in-works

LS ot Mo . /

mk__-

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

En esta ventana indica los detalles de objeto configurado.

llustracion 133: Detalle del objeto configurado.

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.1 RegEnrol Booth
Object UUID: ae24284a-7e77-2451-
ba56-95529bb66162
Object Type: regbooth-1.0

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan
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Volvemos a Second Life, tocamos RegEnrol Booth el cual desplegara una ventana de

eleccion y escogeremos la opcion 1 para descargar la configuracion.

llustracion 134: Ventana de eleccion para la descarga de su configuracion.
$

‘SLOODLE 1.1 RegEnrol Booth' de Juan Fernando
Sloodle Web-Configuration Menu

0 = Access web-configuration page

1 = Download configuration

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Un mensaje por medio del chat informara la confirmacion recibida del objeto RegEnrol
Booth.

llustracion 135: Mensaje de objeto configurado.

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Una vez configurado RegEnrol Booth, esté listo para que los estudiantes realicen el

proceso de matriculacién al aula virtual moodle desde Second Life.
Sloodle Presenter

Este objeto permitira proyectar las presentaciones de la clase de Sistemas de Informacion en

Secondlife, para lo cual seleccionamos la opcion 7 del set mend.
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lustracion 136: Panel de seleccion de los objetos de Sloodle.

SLOODLE 1.1 PictureGloss
LOODLE 1.1 Presenter
SLOODLE 1.1 PrimDrop

9 = SLOODLE 1.1 Quiz Chair

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Se desplegara el objeto Sloodle Presenter, lo tocamos mediante la seleccidn de clic derecho

y la opcidn tocar.

llustracion 137: Objeto Presenter enSL.

Touch me to start web-configuratio

‘
Juan Fernando
junfers

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Al momento de tocar Sloodle preenter, aparecera una ventana en el cual pedira que se

introduzca la direccién del Moodle en este caso http://www.juanfer.byethost6.com/moodle.
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llustracién 138: Ventana de chat con la direccion url del Moodle.

o3 FRAIVVLL AJA Tl SDeew

Juan Fernando

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

En esta instancia debemos aceptar la carga del sitio Moodle para ello damos clic en cargar.

llustracion 139: Ventana de autorizacion para cargar la pagina.

¢Cargar pagina web

Del objeto: SLOODLE 1.1 Presenter , propietario
junferé?

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Una vez cargado tu pagina del aula virtual deberas ingresar con tu usuario y contrasefia en
el cual desplegara una ventana con la descripcion del objeto a configurar, en este caso

confirmamos la autorizacién con la opcion Si y daremos un clic en Submit.

llustracion 140: Ventana de configuracién en Moodle del objeto seleccionado.

Object Detaits
COtyect Name: SLOODLE 1.1 Presenter
Otyect ULSD. 72107725 233 DT02-941- a0l 52530 5610
Otwect Type presenter.2 0

SLOODLE Object Authorization
Select Controter

SIS T MAS D8 INE OV IMACION

(S BT Cote NELRTID

Do you want 10 authonze ths obpoct? = ./

(D Noode Doca pars wits pigra
10 ba b Blarthy 8 fovweh Lo § ot Yiow
Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

. Lk
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El mensaje de autorizacion satisfactoria se indicara en la pantalla de moodle.

llustracion 141: Mensaje de autorizacion satisfactorio con los detalles del objeto.

Object Configuration
Authorizing for: SISTEMAS DE INFORMACION > SLOODLE Controller: REGISTRO

Object authorization has been successful.

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.1 Presenter
Object UUID: d5ac9cba-ec90-a747-e00d-304ecdba557c
Object Type: presenter-2.0

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Volvemos a Second Life, tocamos Sloodle Presenter, el cual desplegara una ventana de
eleccion y escogeremos la opcion 1 para descargar la configuracion, posteriormente
mediante un mensaje del chat informara la confirmacion recibida del objeto Sloodle

Presenter.

lustracion 142: Objeto configurado.

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Al igual que RegEnrol Booth,Sloodle Presenter queda listo para que sea utilizado como
recurso en la proyeccion de presentaciones en Second Life. Y al mismo tiempo puede ser

usado por los estudiantes como un recurso en el ambiente virtual.
Quiz Chair

Para poder configurar este objeto, es necesario crear un cuestionario en moodle para
posteriormente hacer la conexién desde secondlife, para ello escogemos la opcion 9 del set
menu de sloodle.
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llustracion 143: Panel de seleccién de Quiz Chair 9.

er Panel' de Juan Fernando
Select object to rez

SLOODLE 1.1 Choice (Horizontal)
SLOODLE 1.1 Choice (Vertical)
SLOODLE 1.1 LoginZone
SLOODLE 1.1 MetaGloss
SLOODLE 1.1 Password Reset
SLOODLE 1.1 PictureGloss
SLOODLE 1.1 Presenter
SLOODLE 1.1 PrimDrop
SLOODLE 1.1 Quiz Chair

3
4
5
7
8
9

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Aparecerd un objeto en forma de silla, de igual manera para configurarla nos pedira la
direccion de nuestro sitio Moodle por medio del chat, una vez introducido la direccion nos

pedird la autorizacion para que se cargue la pagina.
llustracion 144: Secuencia para la configuracion de Quiz Chair.

PRI AcA I OB

Juan Farnando

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

En el sitio Moodle observaremos la conexion realizada ha sido satisfactoria.
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lustracion 145: Mensaje de autorizacion satisfactorio del objeto en Moodle.

Object Configuration
Authorizing for. SISTEMAS DE INFORMACION > SLOODLE Controlier REGISTRO

Object authorization has been successful.

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.1 Quiz Chair
Object UUID: dSac9cba-ec90-a747-e00d-304ecdbab57¢
Object Type: presenter-2.0

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Seleccionar el quiz preconfigurado de Moodle, configurar los permisos y clic en Submit.

llustracion 146: Ventana de configuracion en Moodle.

Object Configuration

General Configuration
Seott QU Contionaro «
Automascally ropeat e Quz? 5 -
Randomae question onder? s «
Use alogs (estoad of chatj? &
Pl soonds? s

Access Level

Object Access Level
Thas dedermninos aho ey 8cooss e objed! in-workd

Use obgnct pubsc .

Server Access Level
Tivs dotormines who may USe the SOrvor I0Souco

Access Leval hase -

"

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Volver a Second Life y escoger 1 para descargar la configuracion.
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llustracion 147: Ventana de seleccion para descargar la configuracion del objeto.

‘SLOODLE 1.1 Quiz Chair' de Juan Fernando
Sloodle Web-Configuration Menu

0 = Access web-configuration page
1 = Download configuration

lgnorar

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Se despliega una ventana confirmando la configuracion recibida.

llustracion 148 : Objeto Quiz Chair configurado.

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

De esta forma una vez configurada el Quiz Chair, el estudiante toca el objeto y escoge
sentarse y las preguntas le apareceran en el mensaje de texto mediante el chat, si contesta

correctamente las preguntas la silla ascendera caso contrario se mantendra en su sitio.
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lHustracion 149: Objetos Quiz Chair configurados para la clase final.

danguila normapaucar7’
rppilco
pedropaguay PaulinaAlulemalt
Juan Fernandp = -
junferé

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

6.5.2.13 Analisis y desarrollo de objetos de Sloodle
6.5.2.14 Clases de introduccion

Con la debida autorizacion de la Ing. Maria Eugenia Solis, docente de la Materia de Sistemas
de Informacidn, y con la colaboracion de los alumnos de la Carrera de Licenciatura en

Informética Aplicada la Educacion, se realizaron las siguientes actividades:

» Se registrd los datos principales de los estudiantes como nombre, apellido, correo, en

la plataforma de Moodle.

» En Second Life se cred un grupo llamado Sistemas y se dio a conocer el manejo de

las herramientas del visor de Second Life.

» Se aplico la encuesta inicial como punto de partida para el analisis de datos (véase

anexo A).

> Se utilizé el aula virtual Sistemas creado en Moodle, por parte de los estudiantes de

forma continua hasta la finalizacion del bloque.
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6.5.2.15 Matriculacién en Moodle desde Second Life

Este proceso se lo desarrollo de la siguiente manera:

» Para que los estudiantes puedan matricularse se configuro un RegEnrol Booth en los
predios de EDUTECH Sandbox.

» Se desarroll6 el espacio virtual para una acogedora clase.

> Se les notifico por medio de las redes sociales: la direccién de la isla de EDUTECH,

como punto de encuentro, ademas la hora y fecha.

» Dentro del mundo virtual, mi persona les dio la bienvenida, identificar los avatar que

pertenecian al curso para agregarles al grupo de Sistemas.

» Los estudiantes: Iniciaron sesion, tele portaron a la isla de Edutech, exploraron el
lugar utilizando las herramientas del Visor de Second Life, aplicaron comunicacion
grupal e individual para solventar las dificultades que tenian para adaptarse al entorno
de Second Life.

» Para poder matricularse los estudiantes localizaron el RegEnrol Booth, acercarse a la
cabina y clic en “Touch” o Tocar. Y Automaticamente quedan registrados, enlazados

sus respectivos avatar en el sitio Moodle

llustracion 150: Estudiantes de Sistemas matriculandose en Moodle. Desde Second Life.

Juan Fernand
junferé

Tanguila

anilemafranklin °

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan
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La llustracion 141, muestra a los estudiantes explorando el RegEnrol Booth para poder

matricularse y quedar registrados.

lHustracion 151: Comprobacion de alumnos matriculados.

SISTEMAS DE INFORMACION

Padulina Alulema
Franklin Anilema
Jaime Anilema
pafricio colcha
Jorge duchi
Walter Gonzalez
Gladys Guaman
silvia lema

silvia lema

Rosa Malan
Susi Moyolema
Pedro Paguay
Norma Paucar
Rolando Pilco
Sandro Tanguila
Maria Teresa Tapia Samaniego
Jenny Tenelema
Paola Usca

Dito Yungan

Juan Fernando Yungan

PaulinaAlulema16 Resident
anilemafranklin Resident
Jaimeanilema Resident
Patricio26 Resident
baguadanny Resident
walttergonza Resident

gladysg Resident

lemaveronica Resident
rosamalan Resident
misilmoyo Resident
pedropaguay Resident
normapaucar77 Resident
rppilco Resident

Tanguila Resident
MariaTeresaTapia Resident
jennypriss Resident
paveronica Resident
dito7 Resident

Junfer Resident

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Como indica la llustracion 142, para poder comprobar si los estudiantes estan matriculados

0 enlazados al sitio Moodle con sus avatares. Hay que dirigirse al sitio Moodle (

http://www.juanfer.byethost6.com/moodle/), dentro del curso de Sistemas de Informacion al

lado derecho se encuentra el Men( de Sloodle, escogemos Avatar se despliega el listado de

la ilustracién con los estudiantes ya matriculados.

6.5.2.16 Clase de Second Life

En la clase de Second Life se realizo las siguientes actividades:

> En el aula virtual de Sistemas se coloc6 recursos referentes al tema de Second Life.
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llustraciéon 152: Temas referente a Second Life en Moodle.

‘\ih
SECOND-..
L1 FE

Informacién importante
Secondlife
Secondlife como herramienta educativa
@] Requerimientos del sistema
] Guia de registro e instalacién
@] Visor official de secondlife
Tus primeros pasos en Secondlife
] Tutorial de registro de tu avatar en el aula virtual
La Telstransportacién

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

> Con la participacion de la catedrata Maria Eugenia Solis, y yo en calidad de tutores,
se analizo6 cada uno de los contenidos y se procedié a resolver cualquier inquietud

por parte de los estudiantes.

» Los estudiantes desarrollaron el foro propuesto llamado “Explorando Second Life”,

propuesto como actividad inicial del bloque.

llustracién 153: Foro en Moodle.

| mma  Comenzadopor Respuestas Umimomensaje|
imagen 3 : Paulina Alulema 0 |umo¢em:::|g:1§'g:$
imagen 3 : Gladys Guaman 0 - Hemr;\:xgu:xs
i & fpears uaman 0 -
el & [t uaren 0 cor
pREsIE & e Aniema 0 2 o Y
RESIE &5 Jame Aniema 0 . 2 o S
e & jame tolema 0 T
gl S il 0 e T
sl & paene 0 T
il g v ona 0 ——
peslle BRrecopagi 0 .
all Btreiorai 0 B
R Bciropaguay 0 o e T
R < SRR 0 .
PIEEETE & Jorge duen 0 A BT ]
RS o 0 i s ST

% loei o Susi Moyolems|

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

El foro consistia en explorar cinco lugares en Second Life y tomarse fotos con la herramienta
del visor, posteriormente subir al foro con la descripcién de la imagen, de esta manera los
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estudiantes se adaptaban al mundo virtual antes ya mencionado tal y como se muestra en la

ilustracion 141.

llustracion 154: Estudiantes participando en el foro mediante el aula virtual.

Aqui estube con Jenny Tenelema fuera de un aUniversidad

P ———

Estamos con en compaiiero Frankiin en el mudo de la virtualidad

Editar | Borrar | Responder

Editar | Borrar | Responder

En esis juger eshnimos los compahieros Esta imagen esta un un museo de artes y pintura

Editar | Borrar | Responde!

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

» Subieron un archivo en pdf referente a la actividad llamada las “Tic en la educacion
el por qué y para qué?”

llustracion 155: Subida de archivos por parte de los estudiantes de Sistemas.
£ S » Tareas » TIC EN LA EDUCACION EL POR QUE Y PARA QUE? » Envios

Nombre: Todos ABCDEFGHIJKLMN
Apellido : Todos ABCDEFGHIJKLMN

Pagina: 1 2 (Siguier

2> Pauina Alema Ptos. 58 0t My e Tar1a
‘\‘: Franklin Anilema %;Li,sz‘:adge mayo de 2013, 20'55
”:;’ Jaime Anilema %Jnaeim%‘gggeﬁaay;ﬂe 2013, 17:51
@0 paticio colcha s, 51 e meayo e 2015, 20:34
;‘:J jorge duchi %ggeg;ﬁg %dafyo de 2013, 20:39
:; Walter Gonzalez %ﬁfge ;%DS? rl]ealy‘c))dcge 2013, 20:39
‘\“_:’ Gladys Guaman %rﬂiﬂg—f; 31232'32'20 13, 20°43
”::J’ silvia lema

‘\‘:, silvia lema %ﬁ!‘;’%& ngig;:) de 2013, 20-47
”:;’ Rosa Malan

5 Paaina: 1 2 (Siauier
Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Para esta actividad los estudiantes se trasladaron a la siguiente direccion en Second Life,
http://maps.secondlife.com/secondlife/High%20Land/141/70/20 en la cual debian buscar

un objeto con el contenido de tipo slideshare referente al tema propuesto observar y analizar
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en grupos de dos comparieros para posteriormente copiar el contenido de la ventana de chat

referente al tema antes ya mencionado y convertir lo a pdf y subirlo en el aula virtual.

En la ilustracion se puede observar el objeto creado en Second Life, con el recurso tipo
slideshare con el contenido del tema, ademas a los estudiantes un tanto nerviosos y muy

entusiasmados en esta clase ya que era la primera clase de forma virtual.

llustracion 156. Estudiantes entusiasmados en la clase desde Second Life.

INMPORTANCIA
s ENLA
EDVLOACTON

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

» Como evaluacién del bloque los estudiantes crearon un video referente a la tele
transportacion posteriormente subieron a YouTube y la direccion url del video

compartieron en Moodle.

lustracion 157: Nomina de estudiantes que realizaron la actividad en Moodle.

. |
Teletransportacion : silvia lema
Direccion de video "\ Jaime Anilema

- -
Teletransportacion :- Susi Moyolema
url de video de teletransportacion Rolando Pilco

L]

'

TELETRANSPORTACION ") |Franklin Anilema

Direcion de video Pedro Paguay

Teletransportacion Maria Teresa Tapia Samaniego

Direccidn del Video Gladys Guaman

Direccion de Video Teletranportacion Sandro Tanguila

video de teletransporte Norma Paucar

TELETRANSPORTACION Paulina Alulema

teletransportacion jorge duchi

teletransportacién patricio colcha

(5% (a5 O (f*‘m(

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

142



6.5.2.17 Clase de aprendizaje virtual

En esta clase de Aprendizaje Virtual se realizo las siguientes actividades:

> Se revis0O y analizo el recurso en el aula virtual de Sistemas, desarrollado en Prezi

con el tema de Sloodle.

llustracion 158: Recurso insertado en el aula virtual de Sistemas acerca de Sloodle.

INFORVIRTUAL » SISTEMAS » Recursos » Acerca de Sloodle

Acerea de Slovdle

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

» Se dio lectura la presentacién en Moodle, acerca de la metodologia PACIE, con la

participacion de los estudiantes y tutores.

llustracion 159: Recurso creado a manera de presentacion en el aula virtual acerca de PACIE.
INFORVIRTUAL  SISTEMAS » Recursos - Metodologia PACIE

ietodologia PACIE

ESTRUCTURA DE LAS
AULAS VIRTUALES

SEGUN RA.C.LE,

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

> Mediante el recurso en pdf se analiz6 el bloque o de la metodologia PACIE.
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lustracion 160: Pdf en el aula virtual referente a los Bloques de PACIE.

INFORVIRTUAL » SISTEMAS » Recursos - Blogue 0 o Pacie

o o 4 ¥ Pigna 2 ded amafio automatico + 2anmn » B

BLOQUE 0 - PACIE
-

Seccion de
Seccion de Seccion de interaccién
informacién comunicacion

Social de apoyo y

| Proceso  y aprendizaje

operatividad
del aula

Cartelera en ‘ Cafeteria

virtual y el

taller

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

» De igual manera de procedié a la lectura y analisis sobre el bloque académico, de la
metodologia PACIE.

llustracion 161: Recurso creado en el aula virtual acerca del bloque académico.

| SISTEMAS: Blogue Académico % \SS[EMA&TeIamnspomndome x| + E=3fol™x]
€ )il @ juanferbyethosts.com/moodle/mod/resource/view.phpTid=101 ¢ || Q Buscar w B + A O =

INFORVIRTUAL » SISTEMAS » Recursos » Bloque Académico Actualizar Recurso

FATLA =
Fundacion para la Actualizacion Tecnoldgica de L atinoamérica
Programa de E xperto en Progesos E-learning

Metodologia PACIE
Bloque Academico.

~ Fuente: Autoria propia -
Realizado por: Juan Fernando Yungan

> Mediante un video se observd y analizo el bloque cierre de la metodologia PACIE,
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llustracion 162: Video en el aula virtual de Sistemas acerca del bloque de cierre.
INFORVIRTUAL » SISTEMAS » Recursos » Bloque de Cierre

Blogue de Clerre

bloque cierre

BIOQUE CIERRE

Este bloque esta conformado por dos (02) Secciones

Negouauon 1 &L

ST rsemm

Retroallmentamon 4
4 S*: )

N

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

> Se debatié mediante un foro, Importancia de Aplicar una Metodologia en el disefio

de Entorno Virtual de Aprendizaje.

llustracion 163: Nomina de estudiantes participantes en el foro expuesto.

Importancia de aplicar una metodologia en el disefio de EVA @ Paola Usca

Importancia de Aplicar una Metodologia en el disefio de EVA

Importancia de Aplicar una Metodologia en el disefio de EVA Rolando Pilco

Importancia de EVA Pedro Paguay

Importancia de Metodologia Maria Teresa Tapia Samaniego
Importancia del disefio de eva :: orge duchi

Metodologia de EVA :: Sandro Tanguila
IMPORTANCIA :: Paulina Alulema
IMPORTANCIA DE MET. EVA :: Jaime Anilema

Importancia de Aplicar una Metodologia en el disefio de EVA ) |Gladys Guaman

Importancia de Aplicar una Metodologia en el disefio de EVA ) |silvia lema

Importancia de Aplicar una Metodologia en el disefio de EVA ) |patricio colcha

EVA ) |Susi Moyolema

R

Importancia de Aplicar una Metodologia en el disefio de EVA ) |Susi Moyolema

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

6.5.2.18 Examen

Para la evaluacion final los estudiantes realizaron las siguientes actividades:

» Resolvieron Quiz Chair.
» Participacion en el Blog.
» Participacion individual por el Chat mediante mensaje de texto.
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Para la realizacion de esta actividad se tuvo que simular un ambiente educativo mediante la
creacion de objetos en Second Life, como se muestra en la figura 163, en la que se crea un
ambiente virtual de aprendizaje en Second Life , con la creacion de una pared con el logo de
misién y vision de la UNACH, dos objetos con el logotipo de la escuela de informatica el
uno de forma cilindrica y el segundo de forma triangular , también se construy6 una pared
con la direccion Moodle del aula virtual de Sistemas de Informacidn, también se configuro
cuatro Quiz Chair para que los estudiantes realicen el examen final del bloque referente a

los temas ya tratados en el aula virtual.

llustracion 164: Creacion de un ambiente educativo con objetos en Second Life.

ida 10004 | ComprarL$ ¥ Comprar

¥ Wl € EDTECH Isiand Sandbox & Campus - Virtual Teacher Education, EdTech - Gen g ¢

,,,,,,,

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Una vez terminado con la creacion del ambiente virtual como muestra la ilustracion 164 para
el examen final, a los estudiantes se les notifico la direccion, hora, fecha para que se

presenten a esta su Ultima sesion de encuentro virtual en Second Life.
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llustracion 165: Ambiente educativo creado en Second Life para el examen final

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

En la ilustracion 165, se puede observar el avatar de rppilco y normapauacar77 quienes
representan a los estudiantes de cuarto afio Rolando Pilco y Norma Paucar, quienes se

preparan para el examen final de bloque.

llustracion 166: Dos estudiantes interactuando en el examen final.

IppIco I

nermapaucary7

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

En grupos de tres los estudiantes procedian a rendir sus examnes mediante la silla Quiz Chair
el cual simplemente con sentarse emitia el cuestionario, el resto de estudiantes esperaban
anciosos su participacion en las sillas talcomo muestra la ilustracion 166,cada uno de los
estudiantes construyendo el conocimiento de una manera atractiva y muy dinamica y

participando y colaborando entre si, para mejorar el aprendizaje.
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Patricio2t

EEENENE)

lHustracion 167: Estudiantes de Sistemas participando en el examen final.

anilemafranklin

pedropaglay

Juan Fernando
junfers

rppilco

MariaTeresaTapia

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

Una vez concluido el examen se pudo evidenciar los resultados obtenidos por parte de los

baguadanny

estudiantes en la plataforma virtual en el bloque de evaluacion en la seccion de Aprendizaje

Virtual, obteniendo resultados muy positivos y favorables para esta tesis.

llustracion 168: Notas obtenidas por parte de los estudiantes, mediante el examen final.

= 9 de julio de 2013, 20:46 10
= :‘ silvia lema 8 dejulio de 2013, 19:25 8

= 9 de julio de 2013, 20:47 717
= m Juan Fernando Yungan -

= - Rolando Pilco 9 dejulio de 2013, 20:54 517
= :_‘ Jaime Anilema 8 de julio de 2013, 19:32 10
= 9 de julio de 2013, 20:56 6.5
= :‘ patricio colcha 8 dejulio de 2013, 19:18 8

= :‘ Paulina Alulema 8 dejulio de 2013, 19:27 7

= :‘ Dito Yungan 8 de julio de 2013, 19:09 10
= % Paola Usca 11 de julio de 2013, 12:17 10
= . Maria Teresa Tapia Samaniego 8 de julio de 2013, 19:16 10
= 9 de julio de 2013, 20:51 717
= :‘ Gladys Guaman 8 dejulio de 2013, 19:20 10
= 9 de julio de 2013, 20:42 3.17
= ﬂ Pedro Paguay 8 dejulio de 2013, 19:36 10

Fuente: Autoria propia
Realizado por: Juan Fernando Yungan

De esta manera se finaliz6 con esta actividad luego de un proceso de casi tres meses en los

cuales se desarrollaron las actividades propuestas tanto en el aula virtual asi también como

en Second Life mediante los objetos de Sloodle desarrollados para este proyecto de tesis.
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6.6 RECURSOS

6.6.1 RECURSO HUMANO

YV V. V VYV V

Estudiantes
Profesores
Directivos
Egresado

Asesor de tesis

6.6.2 RECURSO MATERIAL

6.6.3

YV V.V V V V V V VYV VYV V VYV V

RECURSO TECNOLOGICO

YV V.V V V V V V V

800 Copias

5 Marcadores

1 Borrador

4 Anillados

S5cd’s

600 Impresiones B/N
300 Impresiones a color
2 Empastados

3 Carpetas

4 Archivadores

4 Esferograficos

1 Perforadora

1Grapadora

Computador
Impresora

Internet

Céamara fotogréafica
Memory flash
Video grabadora
Proyector

Celular

Servicio de Hosting
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» Distribucion Moodle

> Mobdulo Sloodle

6.7 ESTIMACION DE COSTOS (PRESUPUESTO ESTIMADO)

6.7.1 INGRESOS

La investigacion se realizara con recursos economicos de autogestion con un valor de:

1.200,00 USD.

6.7.2 EGRESOS

Tabla 16: Egresos

DETALLE VALOR USD
Utiles de escritorio 80.00
Bibliografia 90.00
Copias Xerox 40.00
Reproduccion de instrumentos 40.00
Transporte 75.00
Alquiler de computadora 500.00
Anillados 20.00
Impresion 85.00
Imprevistos 60.00
Memory Flash 20.00
Empastados 30.00
Servicio de Hosting 160.00
TOTAL 1.200,00

Fuente: Propuesta
Realizado por: Juan Fernando Yungan
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7.1 ANEXOS
7.1.1 ANEXOA

e Encuesta a los sefiores estudiantes

ENCUESTA INICIAL
ASIGNATURA SISTEMAS DE INFORMACION
UNACH

AGRADECEMOS SU PARTICIPACION EN ESTA ENCUESTA. ESTE ESTUDIO SE LO
REALIZARA EN LOS ESTUDIANTES DE SISTEMAS DE INFORMACION, PARA
RECOGER LAS OPINIONES SINCERAS DE LOS ALUMNOS DE MANERA ANONIMA,
POR TAL MOTIVO NO SE LE SOLICITA EL NOMBRE

Encierre en un circulo la respuesta que crea conveniente.

1. ¢ Ha escuchado hablar acerca de una nueva modalidad de aprendizaje llamado
Sloodle’ en su Universidad?
a)Siempre C)A veces

b)frecuentemente d)Nunca

2. ¢Ha utilizado alguna vez un objeto de aprendizaje en un mundo virtual?

a)Siempre C)A veces

b)frecuentemente d)Nunca
3. ¢Con que frecuencia usa los objetos de aprendizaje para adquirir conocimientos

educativos?

a)Siempre C)A veces

b)frecuentemente d)Nunca

4. ;Ha utilizado un mundo virtual 3D como: Second Life ,Im vu

a)Siempre C)A veces

b)frecuentemente d)Nunca
5. ¢ Cree usted que la integracion Sloodle en las aulas virtuales mejoraria el aprendizaje

de los estudiantes?

a)Siempre C)A veces

b)frecuentemente d)Nunca
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7.2.2 ANEXO B

ENCUESTA FINAL
ASIGNATURA SISTEMAS DE INFORMACION
UNACH

AGRADECEMOS SU PARTICIPACION EN ESTA ENCUESTA. ESTE ESTUDIO SE LO
REALIZARA EN LOS ESTUDIANTES DE SISTEMAS DE INFORMACION, PARA
RECOGER LAS OPINIONES SINCERAS DE LOS ALUMNOS DE MANERA ANONIMA,
POR TAL MOTIVO NO SE LE SOLICITA EL NOMBRE

Encierre en un circulo la respuesta que crea conveniente.

1. ¢ Considera que el uso de objetos de aprendizaje es necesario en su vida estudiantil?

a)Siempre C)A veces

b)frecuentemente d)Nunca

2. ¢Considera que las clases se vuelven mas interactivas cuando el conocimiento se lo

adquiere a traveés de objetos de aprendizaje en un ambiente virtual 3D?

a)Siempre C)A veces

b)frecuentemente d)Nunca

3. ¢Qué tan seguido aprende mediante el uso de objetos de aprendizaje en mundos

virtuales o el uso de la tecnologia?

a)Siempre C)A veces

b)frecuentemente d)Nunca
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7.2.3 ANEXO C

e Ficha de observacion aplicado a los estudiantes de cuarto afio paralelo “A”

Observador

HOJA DE OBSERVACION

Fecha

Cosas a observar

Actividades

Si

No

Han participado todos los estudiantes

en las actividades de la clase

Es interactiva la clase

Los estudiantes utilizan los recursos

tecnoldgicos del aula

Los estudiantes tienen el conocimiento

del uso de las Tics

Los estudiantes utilizan plataformas

3D para la interaccién con el docente

Es divertida e innovadora las

actividades mediante el uso de las Tics

7.24 ANEXO D

MODELOS ELABORADOS DE LA PROPUESTA

e PAagina web creado para la integracion de objetos de aprendizaje sloodle

www.juanfer.byethost6.com

10st6.comFekattempt=1
+ SITIO

Mapa
Usuarios
Facilitador

Administracion

e 7
# SLOODLE Sloodle es una serie de modulos para Moodle que permiten conectar el Mundo Virtual de Second Life con un sitio de

aprendizaje basado en Moodle, permitiendo crear cursos que tienen presencia web y presencia virtual en el Mundo Virtual

Conceptos

£Qué es Moodle? Sloodle contiene modulos dis

Second Life Life, como visualizadores

AULA VIRTUAL Moodle, sillas gque permite

CAMPUS VIRTUAL clases dicladas directamer

= ACCESO

User Name
Password

Remember Me [

magenes, cabina de

L Buscar

os especificamente para la comunicacion entre objectos utilizados dentro de
registro a cursos, objetos que permiten interactuar con los chats en

izes, como tambien herramientas de ensefianza como Hubs para la interaccion en

=]
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e Integracion de Moodle en la pagina web www.juanfer.byethost6.com/moodle

J INFORMATICA APLICADA AL.. % | # = | @

(€)@  wwwjuanferbyethosts.com/moodle/ ¢ || Q Buscar wB 9 3 A 0 =

Juan Femando Yungan Salir (i

Espafiol - Internacional (es) v

Activar edicién

Sitio de entrenamiento,
recursos educativos 3D-
Second Life y Moodle ->>

SLOODLE

-
he
slesdle

Learning Sysiem for Virtual Environments

il
y lm' |

*® Notificaciones

juanfer

O cursos

S W < febrero 2016 >
O calificaciones
O Ubicacion Dom Lun Mar Mi¢ Jue Vie Sab
O |dioma 1 2 8 4 5 @
E r:ddulz:’sd T8 9 10 M M2 M3

egurida

O Apariencia 14 15 16 17 19 20
O Portada 21 22 23 24 25 26 27
0 Servidor 1 28 29
O Red -~
[ o

e Aula virtual creado con bases en la metodologia PACIE, para la investigacion

http://www.juanfer.byethost6.com/moodle/course/view.php?id=2

J Curso: SISTEMAS DEINFORMA... % | & e - [

(€)@ | www.juanferbyethosts.com/moodie/course/view.phplid=2 e || Q suscar w B8 ¥y A =
INFORVIRTUAL © SISTEMAS @ Cambiar rol a... v | Activar edicién

2 Consultas
Cuestionarios

[*] Encuestas

¢ Foros

Recursos

«» SLOODLE Modules
& Tareas

Montaje creado Bloggif

Agregar un nuevo tema.
(Sin novedades

No hay eventos proximos

En la presente se an los conceptos, ias y r ic con SLOODLE, a través
de andlisis de informacion, practicas de io, evaluacion de ap jes y 6

Ir al calendario....
Nuevo evento...

Actividad desde martes, 16 de

Rienvenidos

R AAI_A

@

Busqueda avanzada @
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e Auvatar creado en Second Life para la investigacion

e Apoyo mediante la capacitacion en Second Life, a los estudiantes de cuarto afio

“A” de la Universidad Nacional de Chimborazo.
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