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Resumen

Este trabajo se realiza con el objetivo de incorporar nuevas tecnologias, como los Mundos
Virtuales al Proceso de Ensefianza — Aprendizaje (PEA) de la asignatura Idioma Extranjero | que
se encuentra en el Entorno Virtual de Ensefianza - Aprendizaje de la Universidad. Para cumplir
con los objetivos trazados, se construye un Mundo Virtual en OpenSim que posibilita la creacion
de actividades educativas que favorezcan el desarrollo de competencias comunicativas siguiendo
los principios del Enfoque Comunicativo.

La solucion propuesta permite a los estudiantes, una vez que se creen la cuenta de avatar,
acceder al mundo con la misma. Pueden interactuar con sus compafieros, profesor o con objetos,
lo que posibilita que obtengan nuevos conocimientos y practiquen el inglés de una forma divertida
y lo mas real posible. También permitirA desarrollar las habilidades de la lengua a medida que
vayan teniendo experiencias muy frecuentes y similares a las de la vida cotidiana. La solucién

brinda ventajas y opciones que la plataforma Moodle por si sola no facilita.

Palabras clave:

Educacién, Lenguas Extranjeras, Mundos Virtuales, OpenSim.
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Introduccién

Introduccioén

La Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI), como universidad muy joven, necesita
propuestas que aporten conocimientos y muestren nuevos caminos para enfrentar problematicas
gue se dan con mayor repercusion en los procesos esenciales del centro (formacion, produccion,
investigacion y la extension universitaria). Las expectativas estdn en la determinacion de
estrategias que permitan avanzar significativamente en el camino de la excelencia académica,
cumpliendo con la misidn existente.

Uno de los objetivos mas importantes de la UCI es proveer las condiciones necesarias para que
todos los alumnos alcancen el maximo desarrollo en sus estudios. Es por ello que se rige por un
nuevo modelo de formacion, que se basa en el aprendizaje centrado en la actividad del
estudiante.

La presente tesis de grado parte de la necesidad de encontrar una solucion para el problema
existente en la ensefianza de lenguas extranjeras en la institucién docente, generado por las
dificultades que se encuentran al declararse dicha ensefianza seguidora del Enfoque
Comunicativo® (el mas utilizado de los enfoques que han existido hasta el momento), sobre el
gue se sustenta todo el proceso de la ensefianza de lenguas extranjeras en el centro y verse
limitado, porque el entorno virtual de aprendizaje que se utiliza (plataforma Moodle?) no facilita el
disefio de tareas con los requisitos necesarios.

Para la herramienta que se propone, en el pais, no existen precedentes similares donde se hayan

realizado aportes para dotar a la plataforma Moodle de prestaciones como las que se requieren

! Enfoque en la ensefianza de idiomas en el que se da maxima importancia a la interaccion como medio y como objetivo final en el aprendizaje de
una lengua mediante la interaccion oral-escrita de progresion que se adapta a las necesidades de los estudiantes y con la que se pretende
capacitar al alumno para una comunicacion real.

2 (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment), es un entorno de ensefianza-aprendizaje virtual para crear y gestionar plataformas

educativas.
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en la ensefianza de idiomas, con las que se puedan realizar tareas que se basen en los principios
del Enfoque Comunicativo y mejore la competencia de los usuarios.

A criterio de la autora, entre los principios del Enfoque Comunicativo que mayor numero de
especialistas en el mundo reconocen como existentes (Anexo 1), se encuentran los siguientes:

» Vacio de informacion: una situacion comunicativa en la que la informacién solo la conoce
uno o algunos de los que estan presentes. La informacion de que cada estudiante dispone
es parcial y debe completarse con la informacion del otro compafiero o miembros del grupo.

» Opcionalidad: una caracteristica importante de la comunicacion es la posibilidad de eleccion,
tanto para el hablante que elige no solo lo que quiere decir sino también la forma de decirlo,
como para el oyente que estd a la expectativa de lo que se va a decir a continuacion y elige
determinada interpretacion entre otras posibilidades.

» Retroalimentacion: mecanismo mediante el cual el aprendiz de una lengua extranjera
incorpora a su discurso el efecto que este produce en sus interlocutores (compaferos o
profesor), que se manifiestan por medios linglisticos o paralinguisticos. EI emisor de un
mensaje hace uso de ella para comprobar si lo han entendido, observando el efecto que
produce en sus interlocutores, y asi decidir si continuar con la linea iniciada o modificarla.

Al realizar un andlisis de las tareas que aparecen en cada una de las unidades de la asignatura
Idioma Extranjero | en el Entorno Virtual de Ensefianza Aprendizaje (EVEA)® de la Universidad,
se puede deducir que en ninguna de estas se han disefiado actividades que sean totalmente
seguidoras del enfoque comunicativo. Aunque disimiles son las tareas donde los estudiantes,
supuestamente, deben desarrollar ejercicios en parejas 0 en pequefios grupos, cada estudiante
tiene la posibilidad de ver la actividad que su compariiero debe realizar, por lo tanto, pueden
prever con antelacion cuél ha de ser la pregunta o la respuesta que se debe dar. Ello impide que

Conjunto de facilidades informaticas y teleméticas para la comunicacion y el intercambio.
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se produzca un vacio en la informacién+ y con ello se pierde el sentido de la actividad
comunicativa simulada.

La opcionalidad, entendida como el conjunto de posibles respuestas y acciones que el dialogante
puede seguir para comenzar, mantener, cambiar, terminar la conversacion, también esta visible
para los usuarios que participan en algun intercambio en la plataforma. Esto provoca que los
procesos mentales que operan en el intercambio oral, cuando los estudiantes negocian
componentes informativos que cada uno debe desconocer, se pierdan.

La variedad de opciones en las tareas de cualquier asignatura que aspire al desarrollo de
habilidades lingtiisticas* debe ser variada y rica, pues de muchos aspectos dependen los
cambios que se pueden ofrecer en la conversacion, asi como de la seleccién de los parlamentos:
la edad, el rango jerarquico, el sexo, el grado de afinidad, la procedencia geografica del
interlocutor y el nivel de escolaridad, entre otros. Para cada caso, la seleccion que se hace de los
elementos en la comunicacion debe variar. En las tareas comunicativas que muestran en el
EVEA no percibe una intencién para atender aspectos relacionados con estas convenciones
sociales.

Por altimo, la retroalimentacion que se ofrece en la plataforma no se percibe con el nivel que se
requiere. La asignatura consta de 10 unidades, estas en su conjunto tienen un promedio de 25
ejercicios, la mayoria para ser realizados en las clases de laboratorios y existe un promedio de
unos catorce opcionales. De manera general se cuenta con mas de 350 actividades para el
semestre en la asignatura.

El elemento de la retroalimentacién, tal y como lo concibe el enfoque, no se puede percibir en

estas tareas. Para que ello fuese posible es necesario que los ejercicios aparezcan como un

4 . . .
Hablar, escribir, leer, escuchar, atender, observar, argumentar, interpretar, analizar.
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intercambio de preguntas-respuestas. Es decir, una vez que el estudiante respondiera la
pregunta, escribiese la carta, enviara una solicitud, organizara una conversacion, entre otras,
deberia sucederse una reaccion, a manera de continuacion del ejercicio, por parte del interlocutor
cuando se produce la negociacion de la informacion. Es en este intercambio donde el aprendiz se
percata de si su produccion oral ha resultado comprensible o si debe recurrir a algun giro en la
conversacion para lograr el resultado.

El andlisis de las tareas que aparecen en el curso de Idioma Extranjero | en la plataforma,
partiendo de los Principios del Enfoque Comunicativo, permite concluir que las mismas no se
ajustan a sus principios, pues solo el 8 % del total de las actividades son completamente
comunicativas.

Las insuficiencias que se suceden con la estructuracion de las tareas en el EVEA del centro se
deben a las propias limitaciones de la plataforma Moodle, o al menos en la version que se utiliza
en la universidad, la cual no fue concebida con prestaciones que permitan el trabajo que requiere
una enseflanza comunicativa de idiomas.

La presente investigacion surge como necesidad de dar solucion a las situaciones antes
expuestas; por lo que el problema cientifico queda planteado de la siguiente forma: El EVEA de
la Universidad no satisface las necesidades para el desarrollo de las competencias comunicativas
determinadas en la asignatura Idioma Extranjero I.

Para dar solucion al problema se realiza un analisis de los entornos virtuales 3D como
herramientas de apoyo al PEA de idiomas, lo que constituye el objeto de estudio de este
trabajo. Por ello, se define como objetivo general el de crear un entorno virtual 3D como
herramienta de apoyo al PEA en Idioma Extranjero |, enmarcado en el campo de accion las
competencias comunicativas determinadas en la asignatura Idioma Inglés |.

Existen productos en el mundo que han sido desarrollados para la ensefianza y el aprendizaje de
idiomas y que de alguna manera podrian constituir una alternativa para resolver problematicas
dentro de esta esfera, pero estos se encuentran implementados en software privativo y sus
precios en el mercado son elevados. Es por ello que se plantea como idea a defender la

siguiente: La incorporacién de entornos virtuales 3D como nuevas herramientas en el PEA de
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Idioma Extranjero | posibilitara el desarrollo de las competencias comunicativas determinadas en
la asignatura.
Para lograr ofrecer soluciones al problema, alcanzar el objetivo y demostrar la idea a defender de
trabajo se definieron las siguientes tareas investigativas:
1. Estudio y analisis de las caracteristicas de la ensefianza de lenguas extranjeras en
entornos asistidos por computadoras.
2. Fundamentacion de las potencialidades que ofrecen los entornos virtuales 3D para el
desarrollo de la competencia comunicativa.
Seleccidn de herramientas.
Instalacion y preparacion del entorno de trabajo.
Disefio y construccion del entorno.
Modificacion del terreno.
Planeamiento de la distribucion de las areas en el entorno 3D.
Construccion de la arquitectura de los escenarios, con detalles a gran escala.
Modelado de objetos, ambientes y decorado (mesas, sillas, sefializaciones).
Montaje de herramientas como material de apoyo a la ensefianza.

6. Validacion de la soluciébn mediante criterio de expertos.

El resultado que se espera de la investigacion radica en que la incorporacion de nuevas
tecnologias, como los Mundos Virtuales, al PEA de la asignatura Idioma Extranjero |, propiciara
un nivel de interactividad mas elevado y permitira al estudiante ser parte activa de su aprendizaje.
Ademas de trabajar de manera colaborativa y cooperativa en la realizacion de las tareas de
ensefianza. Podra reproducir lo aprendido de forma ilimitada, variada y divertida ya sea mediante
gestos, chat, o la voz. Para su desarrollo se han tenido en cuenta los principios del software libre

en la seleccion de tecnologias a utilizar, por las ventajas que esto nos brinda.
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Para la realizacion de las tareas de investigacion se han empleado los métodos de investigacion

gue se describen a continuacion:

Métodos Tedricos:

= Andlisis-sintesis: para el analisis de las tendencias histéricas de desarrollo de la
enseflanza del idioma inglés como también el aprendizaje de lenguas asistido por
computadoras.

= Historico-l6gico: para el estudio de la evolucién de mundos virtuales en funcion de la
enseflanza de lenguas extrajeras, desde sus origenes hasta la actualidad, asi como
factibilidad en su utilizacion en la universidad.

= Sistémico-estructural: para la determinacion y estructuracién de los componentes de

proceso de ensefianza - aprendizaje con el uso de la tecnologia.

Métodos Empiricos:

» Revision Bibliogréfica: para realizar un estudio de un conjunto de fuentes de informacion
referidas al tema, asi como libros, articulos, revistas, publicaciones, de gran utilidad para
documentar la base tedrica del trabajo a desarrollar.

= Criterios de expertos: para la comprobacién de la utilidad que posee la herramienta.

Estructura del contenido:

El contenido de este documento esté estructurado en 3 capitulos de la forma siguiente:

Capitulo 1: Fundamentacion teorica: En el presente capitulo se realiza una busqueda
bibliografica referente a las tendencias actuales en la enseflanza de lenguas extranjeras
vinculada a los mundos virtuales 3D, asi como las tecnologias y herramientas para potenciar la
competencia comunicativa de los estudiantes. Ademas, se analizan las posibles soluciones

existentes vinculadas al campo de accion.

Capitulo 2: Solucién propuesta: En el presente capitulo se describe la solucién propuesta, se

seleccionan las tecnologias y herramientas a utilizar en el desarrollo del trabajo a partir de las



Introduccién

descripciones del capitulo anterior. Se describen entre otras cosas, los modulos y componentes
que permiten la comunicacion de Moodle con OpenSim y los servicios integrados al mismo para
darle cumplimiento con cada uno de estos a las funcionalidades que debe cumplir el sistema.

Capitulo 3: Validaciébn de la solucién propuesta: En el presente capitulo se expondra la
evaluacion de la propuesta, a través de la descripcion de los pasos utilizados en la seleccion del
panel de expertos y los resultados obtenidos. Para el proceso de evaluacion de la propuesta se
tuvo en cuenta el proceso de seleccion de expertos, elaboracion de la encuesta que se aplico y

por ultimo los resultados de la evaluacion.



Capitulo I: Fundamentacion tedrica.

Capitulo 1
Capitulo 1: Fundamentacion teorica.

En el presente capitulo se realiza una busqueda bibliografica referente a las tendencias actuales
en la ensefianza de lenguas extranjeras vinculada a los mundos virtuales 3D, asi como las
tecnologias y herramientas para potenciar la competencia comunicativa de los estudiantes.

Ademas, se analizan las posibles soluciones existentes vinculadas al campo de accion.

1.1 Las Tecnologias de la Informéatica y las Comunicaciones (TIC).

En la actualidad no se concibe la educacion separada de las TIC, en el mundo se han
desarrollado metodologias y nuevos paradigmas que fundamentan las maneras de
interrelacionarlas. Lo cual deviene en un nuevo modelo pedagdgico-tecnoldgico que asegura una
educacion acertada, cuyo mayor reto es mantener y elevar la calidad del proceso docente-
educativo y donde la ensefianza ha sido reforzada con métodos mas flexibles, en los que no es
imprescindible el contacto fisico profesor-alumno. En ocasiones, como en la ensefianza a
distancia, no es necesario este contacto, salvo algunas reuniones periodicas indispensables.
Para el desarrollo de estos métodos de ensefianza es fundamental la utilizacion correcta y

creativa de las TIC.

1.2 El aprendizaje en linea.

La educacion ha podido mantener con pocas variaciones su modelo clasico de ensefianza. De
esta forma, ha sobrevivido a los avances de la sociedad. Sin embargo, las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC), plantean nuevos escenarios, que requieren una revision
profunda de la educacion en sus diversos aspectos. En efecto la modalidad de ensefanza, las
metodologias, la forma de acceder y adquirir conocimientos, los recursos utilizados, entre otros
aspectos son afectados por estas tecnologias (1).

La insercion de las TIC en los contextos educativos puede reportar beneficios para el sistema
educativo en su conjunto, alumnos, docentes y la comunidad educativa en general. En el caso de
los docentes, las tecnologias ponen a su disposicion diversos recursos electronicos: software,

documentos, pagina web, entre otras, facilitan la participacion en redes de docentes, apoyan el
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trabajo de proyectos en forma colaborativa con otros centros educativos. Una de las posibilidades
emergentes derivadas de estas tecnologias instaladas en los centros educativos es el uso de
entornos virtual de aprendizaje (EVA) para apoyar la labor docente, extendiendo la clase mas alla
de las fronteras del aula. Los entornos virtuales de aprendizaje son ademas Utiles para que los
docentes puedan formarse de manera continua, participando de experiencias de formacion
centradas en perspectivas educativas constructivista de raices socioculturales, donde la
interaccion con los pares, la reflexion y el construir conocimiento en forma colaborativa son

aspectos centrales.

1.3 Mundos Virtuales.

El Mundo Virtual se podria definir como una simulacion por ordenador de un espacio, que
normalmente es una representacion en tres dimensiones de accidentes geogréficos, ciudades y
simulaciones digitales de entornos reales. Dentro de un Mundo Virtual, se puede desplazar e

interactuar con el resto de usuarios mediante una representacion denominada avatar (2).

Esta virtualidad no se refiere a un espacio dentro de una pagina HTML, no se refiere a la de
MOODLE que emula espacios fisicos con alternativas basicamente compuestas por texto e
imagenes. En este caso se habla de virtualidad en tres dimensiones con espacios virtuales, con
propiedades fisicas, objetos, distancia y velocidad en las definiciones en las que se conocen en la
vida cotidiana.

El Metaverso® posee tres caracteristicas fundamentales:

» Interactividad. El usuario es capaz de comunicarse con el resto de usuarios, y de interactuar
con el Metaverso. Esto implica ademas, que sus comportamientos pueden ejercer influencia

sobre objetos u otros usuarios (3).

5 . , . L. . . .,
Entorno donde los humanos interactian social y econémicamente en un ciberespacio que es una abstraccion del mundo real.
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= Corporeidad. El entorno al que se accede, estd sometido a ciertas leyes de la fisica, y tiene
recursos limitados. Ademas, dicho acceso se hace en primera persona (3).

= Persistencia. Aunque no esté ningun usuario conectado al Metaverso, el sistema sigue
funcionando y no se para. Ademas, las posiciones en las que se encontraban los usuarios al
cerrar sus sesiones seran guardadas, para volver a cargarlos en el mismo punto cuando

vuelvan a conectarse (3).

Los metaversos se componen de diferentes elementos, los basicos son los siguientes:
= Avatar: representacion del usuario en el Mundo Virtual.
= Regiones: las regiones son pedazos virtuales de territorios delimitados por una
determinada extension.
* Inventario: caracteristica esencial dentro de este Mundo Virtual, permite guardar los
objetos.
La mayoria de los Mundos Virtuales, responden a las caracteristicas de los juegos de rol en linea
para multiples jugadores (MMORPGs, massively multiplayer online role-playing games) (2). Sin
embargo, su evolucion ha sido imparable y ha caminado del lado de los avances tecnoldgicos y si
se analizan las acciones que son posibles en los Mundos Virtuales hoy en dia, se puede
considerar como una realidad paralela y no como un juego. Pues en un mismo espacio virtual
una persona puede:
= Crear un personaje y disefiar su apariencia, incluyendo rasgos fisicos y ropa.
= Conversar con otras personas utilizando el teclado o la voz, establecer redes sociales y
grupos.
* |Interactuar con otras personas a través de gestos, de movimientos corporales e
intercambiando objetos.
= Visitar lugares o recreaciones virtuales de ciudades existentes, entrar en edificios, crear tu
propia casa.
» Interactuar con los objetos que ya existen, como sentarse en un sillon, mover una silla,
encender la radio, lanzar un objeto, mover una pieza de ajedrez.
= Crear nuevos objetos, desde una esfera a un edificio.

= Ejecutar videos, audios o0 archivos de presentaciones.
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= Asistir a conciertos, eventos de presentacion de peliculas, sesiones de moda, obras de
teatro.

= Impartir o recibir cursos de formacion, asesoramiento.

= Realizar simulaciones para aprendizaje (simulaciéon de accidentes, simulacion de una
oficina bancaria).

» QOrganizar manifestaciones, montar partidos politicos, convocar huelgas.
Los Mundos Virtuales evolucionan con gran rapidez cada dia.

1.3.1 Aplicaciones.
Los Mundos Virtuales han evolucionado de manera significativa en cuanto a desarrollo y nimero.
Estos han impactado en la sociedad en diversas ramas, debido a los variados servicios y
posibilidades que estos brindan, cubriendo necesidades existentes en el momento histérico
social.
El estudio Metaverse Roadmap 2006, caracteriza a los Mundos Virtuales a partir de la siguiente
propuesta de servicios (3):

= Evaluacion

= Comercio electronico.

» Educacion

»= Desarrollo de la creatividad

= Comunicacion con terceros
Actualmente la mayoria de los Mundos Virtuales tienen un objetivo concreto y provee servicios
sobre la base de dicho objetivo.
Ahora se pueden realizar simulaciones aun mas sofisticadas en un ambiente seguro, donde nadie
puede salir dafiado y las cosas que parecerian imposibles o impracticables de realizar en la vida
real son posibles en un entorno virtual. Esto se debe a las posibilidades que este tiene de tomar
las caracteristicas de cualquier medio, limitadas solo por la imaginacién del disefiador y las
habilidades del constructor. Algunas de las esferas en donde han tenido mayores incidencias los
Mundos Virtuales son: educacion, atencion a clientes, comercio electrénico, trabajo en equipo,

esparcimiento y juegos, juego de roles, redes sociales, congresos, por solo mencionar algunas.
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A continuacion se citan algunos proyectos existentes:

Laboratorio virtual de Fisica, creado en el 2010. Desde y dentro de esta plataforma
experimental, los estudiantes y profesores pueden realizar de forma virtual y/o remota y/o
simulada, practicas experimentales que en el modo presencial son imposibles de desarrollar; ya
sea por falta de espacio, tiempo, presupuesto, peligrosidad o ubicacion. Este es el caso de
practicas experimentales que requieran largo tiempo de ejecucion. Estas practicas necesiten
magquinaria extremadamente cara o experimentos del tipo prueba y error que en condiciones
presenciales son altamente peligrosos y puedan conducir a dafios personales o pérdida de

material de investigacion (4).

Escuela de Medicina. El Imperial Collage de Londres donde se dictan clases de medicina, se
pone a disposicién de los estudiantes un ambiente de simulaciéon donde tendran que obtener el
diagnostico de la persona, en este caso avatar, enferma y su apropiado procedimiento. La

simulacién es supervisada por un instructor y los estudiantes trabajan en pareja (5).

Obviamente la ensefianza no sera tan eficaz como si se tratara de un paciente real, pero al
menos tendran lo oportunidad de aplicar los conocimientos adquiridos y dispondran de un

margen de error mucho mas grande.

1.4 Mundos Virtuales y Educacion.

Hay varias razones por las que se deben adoptar los Mundos Virtuales como medio de
aprendizaje. Una de las mas importantes es que los Mundos Virtuales ofrecen un espacio
apropiado para el aprendizaje, donde los aprendices son activos constructores del conocimiento,
gue traen sus propias necesidades, estrategias y estilos al aprendizaje y que las habilidades y el
conocimiento se adquieren mejor dentro de contextos reales y locaciones donde los estudiantes
se sumergen en tareas de aprendizaje experimental. Los Mundos Virtuales ofrecen a los
educadores la oportunidad de desarrollar actividades de aprendizaje, que pueden replicar con
bastante apego las experiencias del mundo real que se suceden en la interaccion personal (6).

La sensacion de pertenecer a una comunidad virtual, conocida como “presencia virtual” se define
como la habilidad que tienen los participantes en una comunidad de proyectarse social y

emocionalmente, como personas ‘reales’ a través del medio de comunicacion que se emplee. La
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utilizacion de avatares para representar usuarios de Mundos Virtuales provee un nivel mas
elevado de presencia social que en medios con base textual, pues el avatar es una
representacion visual del usuario; lo que continla su proyeccion de normas en la vida real tales
como distancia interpersonal y contacto visual (6).

En los Mundos Virtuales es este concepto de avatar y presencia, lo que puede conducir a
experiencias incorporadas mas realistas y a interaccion social mas auténtica. Las potencialidades
de utilizar avatares para sentirse inmersos en un Mundo Virtual, esta estrechamente relacionada
con el concepto de identidad. Esta ultima es la habilidad mediante la cual uno proyecta, mediante
avatares, su vida real fisica y las caracteristicas de la personalidad en el Mundo Virtual, ya sea
crear una personalidad completamente diferente o tener un avatar hibrido, con mezclas de lo real
o lo deseado. La identidad es una de las cinco areas del potencial para utilizar Mundos Virtuales
en la educacion, las otras son: comunidad, espacialidad, modalidad y creatividad (6).

Para la consultora inglesa Daden Limited®, los mejores Mundos Virtuales para educadores serian
OpenSim y Second Life, pues ambos tienen buena capacidad grafica y herramientas de
construccion integradas. Adoptar técnicas de ensefianza basadas en Mundos Virtuales permitiria
acercarse a un aprendizaje mas real que el basado en la lectura. La investigacion reviso variedad
de plataformas de Mundos Virtuales. También incluye casos de estudio de uso de Mundos
Virtuales para la educacion de instituciones del Reino Unido: Southampton Solent Universities,
Coventry University, St. George’'s Hospital en la Universidad de Londres, North Lanarkshire
Council y Birmingham City University. Los Mundos Virtuales estudiados incluyen Alpha Worlds,
Olive, OpenSim, Protosphere, Second Life, Teleplace, Vastpark, Web.alive y Open Wonderland.
Sugiere que se podrian usar para clases a larga distancia, para cambiar dinamicas de
aprendizaje, incrementar la retencion, reducir costos, entre otras cosas, que simplemente

cambiando la ambientaciéon un alumno puede recordar la clase mas facilmente, también comenta

6 http://www.daden.co.uk
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gue los Mundos Virtuales se pueden usar para practicas inmersivas de idiomas para estudiantes
extranjeros.

El desarrollo de la ciencia y la tecnologia ha propiciado la creacion de programas y plataformas
donde resulta factible crear entornos virtuales que simulen entornos de interés para la docencia y
donde los usuarios puedan interactuar entre ellos. Ese entorno se puede mantener, modificar,
mejorar 0 ambientar cada vez que el docente o los discipulos lo consideren conveniente y no solo
resulta mas efectivo para el proceso docente-educativo sino que suele ser mas motivante, lo que

significa mucho para quien diariamente invierte varias horas del dia frente a un ordenador.

1.5 Mundos Virtuales y Ensefianza de Lenguas.
No es posible tener varios usuarios en un ambiente y no tener algun tipo de comunicacién como
resultado entre ellos. La comunicacién puede ser no verbal, mediante gestos u otro recurso.
Algunas investigaciones representativas se han realizado en el area de la comunicacion en los
Mundos Virtuales en un intento de analizar las formas de comunicacién en y con ambientes
virtuales. Los modos de comunicacion entre avatares en un Mundo Virtual pueden ser (6):

= No verbal: postura del avatar, apariencia del avatar, movimiento, efectos sonoros.

= Verbal: chat de texto, mensajes privados instantaneos, mensajes grupales instantaneos,

chat de voz.

En todos los Mundos Virtuales los avatares son capaces de producir sefiales no verbales tales
como gestos, posturas y expresiones de rostros, que ofrecen informacién sobre el estado mental
del usuario. Por lo que en el proceso, adiciona un nivel extra de realismo y aproxima la
experiencia virtual a una experiencia personal.
El mayor modo de comunicacion en los Mundos Virtuales, es la via del chat. Se han emitido
consideraciones con respecto al chat como una herramienta social efectiva, adicionado que esta
se asemeja a una interaccién personal en que esta puede llevar los mismos beneficios del
desarrollo de la lengua tales como la negociacion del significado y los cambios reparadores (6).
Aprender una lengua fuera de su medio lingtistico impone varios retos. Toda lengua, con sus
normas y variantes, pertenece al sistema donde se ha creado y desarrollado. Sus relaciones con
otras ciencias no pueden ser obviadas en el proceso de enseflanza. Ensefarla fuera de su medio

requiere del docente utilizar una gran dosis de artificialidad. Por ello, uno de los mas grandes
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retos de todo profesor de lengua extranjera es el de simular un ambiente que permita replicar, el
medio real de donde se aprende.

Simular ambientes propicios para que el estudiante pueda practicar y adicionar los rudimentos de
la lengua que estudia, ha probado ser una de las tareas mas arduas con que se enfrentan
guienes ensefian lenguas extranjeras. Hacerlo con la efectividad que el proceso demanda
requiere del profesor mostrar competencia del entorno donde la lengua pertenece.

Una de las principales ventajas consiste en la facilidad de creacion de entornos virtuales 3D que
se avengan a las necesidades de las funciones comunicativas que se deseen ensefar: No seria
necesario solicitar al estudiante que imagine estar en un restaurante para practicar una
conversacion donde aprenda funciones comunicativas propias de ese entorno (pedir la carta,
preguntar por el plato fuerte, solicitar la cuenta, entre otros), al crear espacios simulados en
entornos 3D, el usuario puede tener un mayor acercamiento a la realidad.

El uso de realia’ ofrece ventajas para el aprendizaje del estudiante donde tal vez la que mas
sobresale sea la posibilidad de permitir al estudiante conectarse con el punto de vista focal de
una leccion, utilizando conexiones tactiles y multidimensionales entre el material aprendido y el
objeto de la leccién. La tecnologia ha comenzado a impactar el uso de realia con la adicion de la
opcion de objetos virtuales, donde modelos en tres dimensiones pueden ser mostrados en una
pantalla o en el monitor de la computadora, permitiendo al aprendiz observar detalles del objeto
que seria dificil percibir a simple vista o entrar en contacto con aquellos que dificilmente podrian
ver de manera real, por no ser comunes en el entorno cubano. La opcién de poder ampliar el
visor para visualizar contornos de objetos de mejor manera hace que la realia virtual constituya
una herramienta importante hace de los avances tecnoldgicos el instrumental adecuado para la
ensefianza, donde seria dificil o peligroso examinar objetos tales como animales vivos o
maquinaria con componentes explosivos, venenosos o peligrosos o sencillamente objetos de

frecuente referencia en el idioma que no existe en el entorno de quien aprende la lengua.

Es la utilizacion de objetos reales en el &mbito docente con fines instructivos.
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1.6 Antecedentes.

Existen diversos productos desarrollados para el aprendizaje de idiomas, encaminados a resolver
probleméticas dentro de esta esfera. Actualmente no existe una solucion que resuelva el
problema existente en la enseflanza de lenguas extranjeras que se genera en la universidad,
pues estdn implementados en software privativo y sus precios en el mercado son elevados.
Proximamente se realiza un andlisis breve de las principales caracteristicas que poseen algunos

de estos productos que servirdn de base para la propuesta a desarrollar.

DEJA VU.

Es una exposicion virtual en Second Life que ha sido desarrollada conjuntamente por los
estudiantes para el aprendizaje del francés en la LSE (London School of Economics).

El proyecto consiste en una exposicion de arte del artista francés Michel Herreria, donde los
estudiantes participan dejando sus notas escritas y grabaciones orales con sus observaciones
sobre las obras. Por otra parte, aprenden a construir objetos en Second Life (para notas,
imagenes para la creacion de carteles, entre otras cosas). Esta experiencia creativa de Second

Life se lleva a cabo en francés (7).

Networked Interaction in Foreign Language Acquisition and Research (NIFLAR)
Se puede ejecutar en Second Life y en OpenSim. Fundado por la comision europea (2009 - 2011)
para la ensefianza del espafiol como lengua extranjera en Mundos Virtuales.
Los estudiantes tienen que realizar una serie de actividades diferentes en su Mundo Virtual, tales
como:
» Visitar un apartamento virtual: donde tienen que hablar de lo que les gusta 0 no en él.
También deciden sobre qué hacer a continuacion: ir al cine o hacer una visita a Valencia, o
un museo (8).
= Se visita un hotel de calidad dudosa. Los alumnos tienen que quejarse en la recepcion (8).

= Un concurso (quiz) sobre temas culturales (8).
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Access to Virtual and Action Learning live Online (AVALON).
El proyecto AVALON se ejecuta en Second Life y es para la ensefianza y aprendizaje de lenguas
en personas mayores de 18 afios de edad. Es un proyecto financiado por la Comision Europea
(6).
Tiene como objetivos:

= Crear y probar las tareas ejemplares y actividades disefiadas para promover la

comunicacién entre la comunidad de aprendizaje (6).
= Crear y dirigir un curso de capacitacion para los maestros a quien le gustaria ampliar sus

habilidades, para incluir a los Mundos Virtuales de ensefianza (6).

AVATAR ENGLISH.

Avatar English, una escuela virtual en Second Life para aprender inglés real. Permite a cada
avatar interactuar con su profesor en diferentes escenarios o circunstancias. A medida que las
clases se desarrollan los alumnos también van desempefiando papeles o actividades para
fortalecer su aprendizaje. También ofrece una clase de prueba de 15 minutos totalmente gratis.
Durante esta clase de prueba se determina el nivel de cada estudiante para determinar las metas
de aprendizaje (9).

Este proyecto es dirigido por Howard Vickers, un profesor de inglés con experiencia internacional
en la ensefianza del idioma. Ademas, cuentan con la experiencia de un equipo de profesionales

calificados para la ensefianza de este importante idioma (9).

ENGLISH CITY.
Language Lab, es una escuela del Reino Unido que utiliza Second Life como una plataforma para
la ensefianza de inglés. English City es descrito como un Mundo Virtual al cual puede acceder a
través de su ordenador directamente a los escenarios virtuales 3D de un aeropuerto, un hotel o
un banco, y enfrentar a las tipicas situaciones con las que se encontraria en estos lugares, donde
puede hablar con nativos de habla inglesa en cualquier momento (10).
El sistema de Language Lab tiene ventajas significativas:

e Los precios son muy razonables: de 29.90 ddélares por mes (3 horas de clase y 20 h. de

eventos), 44,95 $ (6 clases, 30 h. de eventos) a 77,95 $ (8 clases, 40 h. de eventos) (10).
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o Es posible realizar la cantidad de practica que uno pueda dedicar al aprendizaje del inglés,
todos los dias en un lugar seguro y un ambiente agradable (10).

o Es posible hablar con nativos reales que representan a las diferentes variedades del inglés
(10).

« Es facil construir una red social de amigos de habla inglesa: profesores y alumnos (10).

PUEBLO INGLES.

Clases trimestrales por videoconferencias y clases practicas con profesores nativos. En Pueblo
Inglés, el alumno va a enfrentarse cada dia durante mas de 15 horas a situaciones muy
diferentes rompiendo barreras psicoldgicas y superando momentos de inseguridad, en tan solo 8
dias cada alumno estara en contacto con el inglés durante mas 100 horas, escuchara alrededor
de diez acentos distintos en situaciones “reales” de comunicacion (11).

Hasta aqui el analisis de los principales proyectos existentes que son utilizados en el proceso de
enseflanza — aprendizaje de lenguas mediante entornos virtuales 3D en el d&mbito nacional e
internacional, se pudo determinar que estos resuelven parcialmente el problema que origina la
realizacion de este trabajo. Todos tienen inconvenientes en comun que conllevan a que no sean
los mas idoneos. El principal inconveniente es que los que pueden brindar una solucién trabajan
bajo licencias privativas, por las cuales hay que pagar y algunos serian imposibles de comprar y
mantener actualizados debido a la politica restrictiva de EE.UU implantada a nuestro pais a
través del bloqueo econémico y comercial.

En cuanto a la herramienta que se desarrolla, se pueden destacar unos cuantos aspectos donde
se reflejan soluciones a los problemas presentados en los analizados anteriormente. Sera
completamente gratuita para la Universidad de las Ciencias Informéticas, asi como todas sus
actualizaciones, ademas de que podra adaptarla a sus necesidades en caso de que se necesite

realizar algun cambio o adicion en el software.

1.7 Herramientas y tecnologias de desarrollo.
Actualmente existen disimiles herramientas y tecnologias para dar soluciones a problemas que

se presentan a diario y que favorece un mayor desempefio de grandes y medianas empresas. A
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continuacion se argumentara sobre las tecnologias y herramientas utilizadas para una buena

elaboracion del software, que garantice como resultado final un producto con la calidad requerida.

1.7.1 Entornos Virtuales 3D.
En la actualidad existe un gran niamero de entornos virtuales en tres dimensiones, pero los de
mas aceptacion en la educacion han sido Second Life y OpenSim, a continuacion se describen

brevemente y se analizan en su papel en la educacion.

SECOND LIFE.

La empresa Linden Lab fue fundada en 1999 y el 23 de junio del 2003 inici6é el proyecto Second
Life (SL) que como su nombre lo dice, permite a cualquier persona tener una vida secundaria
totalmente virtual siempre que cuente con una PC medianamente poderosa y conexion a internet
de banda ancha. SL es accesible gratuitamente en Internet. Sus usuarios, conocidos como
residentes, pueden acceder a SL mediante el uso de uno de los multiples programas de interfaz
llamados viewers (visores). Esto les permite interactuar con otros residentes mediante un avatar,
explorar el Mundo Virtual, establecer relaciones sociales, participar en diversas actividades tanto
individuales como en grupo, crear y comerciar propiedad virtual y servicios entre ellos (6).

En la educacion.

Muchas universidades y empresas estan utilizando Second Life para la formacién, incluyendo las
universidades de Harvard, Oxford y las universidades de Puerto Rico, Vigo y Salamanca. En el
2007 se empez6 a usar Second Life para la ensefianza de idiomas. La ensefianza de inglés
como un idioma extranjero ha conseguido una presencia a través de varias escuelas. Ademas, el
Instituto Cervantes de Espafia tiene también una isla en Second Life (6).
A continuacion se mencionan algunas de las ventajas (12) y desventajas de SL como plataforma
educativa:

= Permite reunir a distintos grupos de estudiantes sin desplazarse a un aula fisica. Los

estudiantes no tienen que estar fisicamente presentes en el mismo lugar de la vida real con

el fin de asistir a una clase.
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Es persistente. Ello implica que se trata de un entorno que sigue existiendo y desarrollandose
cuando el alumno no estd conectado. Los cambios que hace el alumno siempre son
guardados, lo que permite recuperarlos cuando se vuelva a conectar y seguir trabajando en
ellos en el punto en que los dejo.

El alumno es el protagonista. El estudiante adopta un rol activo a través de la manipulacion
de su avatar.

Relacion colaborativa entre los alumnos y de los alumnos con el propio entorno formativo. El
aprendizaje colaborativo o cooperativo seria la traduccién al campo educativo de la
perspectiva de la inteligencia colectiva.

Aprendizaje como juego. Los estudiantes se desplazan, exploran y aprenden mientras
disfrutan de sus experiencias. El juego colectivo es una de las actividades socializadoras
mas importantes en la escuela y en la familia, y los juegos son en multiples situaciones una

valiosa forma de aprendizaje.

En cuanto a las limitaciones o desventajas (12) de SL como plataforma educativa, su limitacién

mas evidente es que no es accesible a todo el mundo, ya sea por razones de geografia, costo,

incompetencia, ancho de banda, hardware o discapacidad. También se pueden sefalar las

limitaciones siguientes:

Problemas tecnolégicos. Puede haber fallos del sistema, problemas con la velocidad y
algunos alumnos pueden no tener el hardware necesario para una correcta inmersion en el
entorno.

Puede llevar mucho tiempo familiarizarse con SL, es decir, aprender a mover el avatar y
seguir sus instrucciones basicas. Si SL no se introduce a los estudiantes de una forma
correcta, amena y divertida, puede ser una forma muy frustrante de ensefianza. Aunque los
estudiantes pueden estar familiarizados con los videojuegos, ello no significa que puedan
hacer frente a un entorno como SL.

El lenguaje corporal es limitado, aunque esta limitacion se compensa con la creaciéon de

gestos. Sin embargo, la competencia de introducir gestos digitales durante una conversaciéon

~



Capitulo I: Fundamentacion tedrica.

digital s6lo puede ser adquirida a lo largo del tiempo y algunos siguen prefiriendo formas

textuales de gestualidad como los emoticonos.

OPENSIM.

Linden Lab a principios de 2007, decidio liberar el codigo fuente a su cliente (visor) bajo la
licencia GPL para que fuera modificado y mejorado por la comunidad de desarrolladores
independientes de Second Life. El mismo afio nace el proyecto OpenSim, con la propuesta de
crear un servidor de aplicaciones 3D, analizando la estructura del cliente de Second Life
(ingenieria inversa) eso permiti6 desarrollarlo. OpenSim ha ido evolucionando con la
incorporacion de colaboradores de todo el mundo y ha sido lo suficientemente atractivo como
para que conquistara el interés de empresas como IBM, Microsoft, Nokia e Intel. Soporta
practicamente las mismas funcionalidades que SL (scripts, meshes, sculpts, windlight), gestores
como SQLite (por defecto), MySQL (especialmente), y MSSQL (podria trabajar, pero no esta
oficialmente soportado). Se puede instalar en modo Standalone (un servidor), Grid (varios

servidores) o Hypergrid (esta en fase experimental) (13).

En la educacion.

Si el uso de Second Life en la educacion, es de gran interés en las instituciones y los docentes, la
llegada de OpenSim represento el suefio prometido para muchos, un ambiente de codigo abierto
libre y escalable, donde por primera vez podrian desarrollar contenidos y actividades sin tener
gue pagar por terrenos ni por cada textura o animacion que se sube al mundo. Las universidades
pusieron inmediatamente a sus ingenieros a realizar implementaciones y configuraciones en sus
servidores y a realizar pruebas técnicas. OpenSim ha tenido un increible crecimiento en el
namero de desarrolladores y empresas que apoyan el proyecto al permitir una libertad mas
amplia para desarrollar nuevos proyectos de educacion y desarrollar nuevos médulos.

OpenSim cuenta con todas las bondades de un Mundo Virtual aplicado a la educacion pero su
mayor potencial se encuentra en que las universidades pueden personalizar sus desarrollos,
integrar usuarios existentes en sus LMS u otros sistemas con la base de datos de OpenSim,
disefiar sistemas de administracion y creacion de contenidos que se adapten a las necesidades y

a la metodologia pedagogica de la universidad. La importancia de usar esta herramienta como de
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formacion no esta en su tecnologia si no en el disefio de actividades y contenidos de formacion.
Muchas universidades estan desarrollando contenidos y actividades de aprendizaje en OpenSim,
e incluyendo estas actividades como parte importante de sus disefios curriculares.

Implementar OpenSim en las Universidades indudablemente trae grandes ventajas al igual que
implicaciones que son muy importantes tener en cuenta, en el modelo de implementacién de
mundos virtuales en la educacién superior se mencionan los aspectos mas importantes a la hora

de disefiar un proyecto de educacién, a continuacion se describe cada uno de ellos(14):

= Infraestructura: es muy importe que OpenSim corra en un servidor dedicado y no en uno
virtualizado.

= Administracion: es muy recomendable destinar a una persona dedicada a la administracion
de OpenSim.

= Formacion: especialmente las personas que no tienen experiencias en videojuegos u otros

Mundos Virtuales se hace necesario realizar una introduccion en el uso basico.

1.7.2 Lenguajes de programacion scripts.

Un lenguaje interpretado es un lenguaje de programacion que esta disefiado para ser ejecutado
por medio de un intérprete, en contraste con los lenguajes compilados. Tedricamente, cualquier
lenguaje puede ser compilado o ser interpretado, asi que esta designacion es aplicada
puramente debido a la practica de implementacibn comin y no a alguna caracteristica
subyacente de un lenguaje en particular. A ciertos lenguajes interpretados también se les conoce
como lenguajes de script (15).

Linden Scripting Language (LSL) es el lenguaje que se utiliza para crear contenido interactivo
en Second Life/OpenSim. LSL es un simple, pero potente lenguaje utilizado para fijar los
comportamientos de los objetos que se encuentran en Second Life. Se ajusta a la sintaxis de los
lenguajes C y Java, se maneja mediante eventos (events), caracteristicas de los estados (states),
utiliza variables tipo 3D (vectores y quaternion), asi como una variedad de funciones

incorporadas para manipular la fisica y la interaccion de los avatares. Pueden adjuntarse varios
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scripts a un mismo objeto, lo que permite tener un conjunto de pequefos scripts con funciones

simples, que combinados permiten formar nuevos comportamientos mas complejos (16).

1.7.3 Clientes/Visores.
El Visor o Cliente es un software de navegacion 3D que se necesita para conectarse, explorar y
comunicarse en el Mundo Virtual. A continuacion se hace una breve descripcion de algunos de

ellos:

Imprudence/Kokua Viewer es un proyecto de codigo abierto bajo los términos de la GNU. Su
objetivo es el de mejorar en gran medida la utilidad del espectador a través de la participacion

comunitaria, disefio inteligente, los métodos modernos de desarrollo, y un ambiente a favor del
cambio. (17)

El RealXtend Viewer es un navegador basado en el visor Second Life de Linden Lab. Las
modificaciones realizadas incluyen procesamiento de OGRE (compatible con mallas 3D de

Mundo Virtual) ademas del procesamiento original y un sistema global de avatar (18).

El Hippo OpenSim Viewer es un visor de Second Life modificado, dirigida a los usuarios
OpenSim. Se permite la construccién hasta una altura de 10.000 metros, objetos con escala

hasta 256x256x256 metros y otras interesantes funciones (19).

1.7.4 Servidores Web.

Un servidor web es un programa que implementa el protocolo HTTP (Protocolo de Transferencia
de Hipertexto) o el protocolo HTTPS (la version cifrada y autenticada).

Entre los servidores mas conocidos se encuentran Internet Information Services (11S) y Apache.
Apache es considerado la plataforma de servidores Web de cddigo abierto mas potente y
utilizada del mundo, pudiendo ejecutarse en sistemas operativos como Linux, Macintosh y
Windows. Las capacidades de este servidor pueden ser ampliadas incorporandole nuevos
modulos, pues su disefilo modular es altamente configurable. Por su sencillez, robustez,
flexibilidad, estabilidad y eficiencia ha logrado ser el servidor Web mas utilizado en el mundo,

muy superior a los demas existentes. Como desventaja no posee interfaz grafica que facilite su
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configuracion. En el Anexo 2 se realiza una comparacion entre los servidores web mas

importantes.

1.7.5 Gestores de Base Datos.

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional, licenciado bajo la GPL de la
GNU. Su disefio multi-hilo le permite soportar una gran carga de forma muy eficiente. MySQL fue
creada por la empresa sueca MySQL AB, que mantiene el copyright del cddigo fuente del
servidor SQL, asi como también de la marca.

La base de datos MySQL se ha convertido en la base de datos de cddigo abierto mas popular
debido a su alto rendimiento, alta fiabilidad y facilidad de uso. También es la base de datos de
eleccion para una nueva generacion de aplicaciones basadas en la pila LAMP (Linux, Apache,
MySQL, PHP / Perl / Python).

Muchas de las organizaciones mas grandes y de mas rapido crecimiento del mundo, incluyendo
Facebook y Google, se basan en MySQL para ahorrar tiempo y dinero en sus grandes volimenes
de sitios Web, sistemas criticos de negocio y software empaquetado. MySQL se ejecuta en mas
de 20 plataformas. MySQL ofrece una amplia gama de herramientas de base de datos, servicios
de apoyo, de capacitacion y consultoria. Su principal objetivo de disefio fue la velocidad. Otra
caracteristica importante es que consume muy pocos recursos, tanto de CPU como de memoria
(20).

PostgreSQL es un sistema de gestiébn de bases de datos objeto-relacional, distribuido bajo
licencia BSD y con su codigo fuente disponible libremente. Es el sistema de gestion de bases de
datos de codigo abierto mas potente del mercado y en sus Ultimas versiones no tiene nada que
envidiarle a otras bases de datos comerciales. PostgreSQL utiliza un modelo cliente/servidor y
usa multiprocesos en vez de multi-hilos para garantizar la estabilidad del sistema. Un fallo en uno

de los procesos no afectara el resto y el sistema continuara funcionando (21).
1.7.6 Servidores VolIP.

FreeSWITCH es una solucion escalable de codigo abierto multiplataforma. Plataforma de

telefonia disefiada para la ruta y la interconexion de protocolos populares de comunicacion con
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audio, video, texto o cualquier otra forma de medios de comunicacion. Fue creado en 2006 para
llenar el vacio dejado por las soluciones propietarias comerciales. FreeSWITCH también
proporciona una plataforma de telefonia estable, en el que muchas aplicaciones de telefonia se
pueden desarrollar utilizando una amplia gama de herramientas gratuitas. Los modulos
opcionales se pueden emplear para afiadir practicamente cualquier funcionalidad deseada por el

usuario. Licenciado bajo la licencia MPL (Mozilla Public License) (22).

TeamSpeak es una aplicacion (cliente — servidor) con la que puedes hablar simultdneamente con
varias personas, mediante auriculares y microfono, permitiéndote una comunicacion en tiempo
real y sin apenas ocupar recursos del sistema.

Permite usar distintos canales de comunicacion y designar acciones asociandolas con
combinaciones de teclas. Incluye diversas opciones de configuracion, como iniciar la
comunicacion automaticamente con soélo hablar, normalizar el volumen de la voz y configurar el
nivel de entrada y salida de audio. Es muy usado en juegos online, en empresas (facilitando la
comunicacién entre los trabajadores), reuniones (sin abandonar el puesto de trabajo y pudiendo
estar en cualquier localizacién), atender a clientes (ahorrando costos de teléfono y ganando la

comodidad que ofrece un servicio de VOIP), poder conversar con amigos y familia (23).

1.7.7 Xoops Cube.

XOOPS Cube es un proyecto de cédigo abierto bajo los términos de la licencia BSD. Es un
Sistemas de Administracion de Contenidos (CMS o Content Management System) poderoso,
flexible, facil de usar, de gestionar, mantener, y de desarrollar; esta escrito en el lenguaje PHP.
Es compatible con una serie de bases de datos; ideal para desarrollar pequefios o grandes sitios
dindmicos de comunidad, portales corporativos, empresariales, weblogs y mucho mas (24).
Xoopensim es un modulo para el Xoops Cube que permite mediante una interfaz Web la gestion
y administracién de un niamero de procesos y servicios que ocurren en el servidor de entornos
virtuales 3D OpenSim. Soporta como Base de Datos MySQL, entre los principales servicios que

ofrece se puede encontrar: osprofile, floamp group, ossearch, world map, events (25).
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1.7.8 Plataforma Moodle.

Las plataformas educativas son espacios donde un centro educativo, institucibon o empresa,
gestiona recursos educativos proporcionados por unos docentes y organiza el acceso a esos
recursos por los estudiantes, y ademas permite la comunicacion entre todos los implicados.
Moodle es un Sistema de Gestion de Cursos de Cdadigo Abierto (Open Source Course
Management System, CMS), conocido también como Sistema de Gestion del Aprendizaje
(Learning Management System, LMS) o como Entorno de Aprendizaje Virtual (Virtual Learning
Environment, VLE). Se distribuye gratuitamente como software libre bajo la Licencia Publica GNU
donde los educadores pueden utilizarla para crear sitios de aprendizaje efectivo en linea. Soporta
varios tipos de bases de datos (en especial MySQL) (26).

Sloodle es un proyecto de cddigo abierto cuyo objetivo es unir las funciones de un sistema de
enseflanza basado en web (LMS del inglés 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 User Virtual Environment). El desarrollo de Sloodle se basa en la
integracion entre Moodle y Second Life/OpenSim (27).

De modo que posibilita el desarrollo de actividades educativas como cursos virtuales con
espacios para impartir clases, disponer de ejercicios, foros, examenes, entre otras, posibilitando
el acceso virtual a ellos por medio de un avatar, participando en clases y conferencias en tiempo
real. Sloodle es una estupenda herramienta y tiene la ventaja de ser gratuita, ademas estan

continuamente sacando versiones con nuevas herramientas para dar clase (27).
1.8 Conclusiones Parciales.

En este capitulo se abordaron diferentes temas realizando un estudio del arte para brindar una
mejor comprension de lo que se desea abordar en los siguientes capitulos de la investigacion.
Entre los mas importantes se encuentran la descripcion detallada del objeto de estudio, asi como
algunas de las principales soluciones existentes en la ensefianza de lenguas. También se realizd
un analisis de las herramientas y tecnologias a tener en cuenta en la seleccion posterior para el

desarrollo de la propuesta de solucion.
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Capitulo 2

Capitulo 2: Solucidn propuesta.

En el presente capitulo se describe la solucidon propuesta, se seleccionan las tecnologias y
herramientas a utilizar en el desarrollo del trabajo a partir de las descripciones del capitulo
anterior. Se describen entre otras cosas, los moddulos y componentes que permiten la
comunicacion de Moodle con OpenSim y los servicios integrados al mismo para darle

cumplimiento con cada uno de estos a las funcionalidades que debe cumplir el sistema.

2.1 Propuestade solucién.

Luego del andlisis realizado y la problematica existente se propone un Mundo Virtual educativo,
donde el participante aprende con sus pares, intercambiando informacién y siendo parte activa de
su propio proceso de aprendizaje a través de los diferentes medios. Es en el aula virtual
construida a través de Moodle en donde los estudiantes se presentan e interactian, el profesor
intercambia archivos y comparte los contenidos generales, plantea actividades para fomentar el
trabajo colaborativo.

Se utiliza el audio y video para poder explicar de forma verbal los contenidos, se recomienda
utilizar estos recursos para abordar las tematicas mas complejas, dar a conocer el cronograma
del curso, crear debates orales entre personas o grupos, evaluar habilidades de comunicacion
oral. Una vez que se terminan de revisar los contenidos se realiza una simulacion o juego de
roles a través de OpenSim para llevar el aprendizaje a otras situaciones y contextos, planteando
una historia y objetivos por personaje, esto impide que el estudiante se distraiga con la
herramienta y se enfoque en la tarea a realizar. Para ello se crea un avatar para cada personaje,
se crean espacios adecuados para la interaccion virtual como parques, centros de recreacion
(discoteca, teatro, piscina), entre otros. También debe tomarse en cuenta un tiempo definido para
llevar a cabo los objetivos planteados y éstos deben obtenerse directamente de los contenidos
para no dejar espacio a ambigiiedades en la ejecucion del juego de roles.

Para lograr el funcionamiento correcto del sistema se hizo necesaria la utilizacion de varias

tecnologias y herramientas, donde después de haber realizado un estudio sobre los mundos
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virtuales se seleccioné el servidor de entornos virtuales 3D OpenSim por su estabilidad, robustez,
las facilidades que brinda su gestiébn y administracién, asi como la integracibn con otras
aplicaciones como el LMS (Moodle). Cuenta con una amplia y colaborativa comunidad de
desarrollo apoyada por la IBM. Ademas tiene la gran ventaja de ser un software libre y de cédigo
abierto a diferencia de Second Life. Permite al propietario (administrador) crear grupos y darle
ciertos permisos de administracion para el correcto funcionamiento y uso del entorno. El servidor
OpenSim se instalard en modo Grid, para permitir la comunicacion con otros servidores.

Para acceder al Mundo Virtual se hace necesario un cliente de aplicaciones 3D, la seleccion del
mismo se basd en que es el mas apto para su utilizacion en OpenSim, ademas de que posee
mas opciones a diferencia del Hippo, y no requiere de tarjeta grafica como el visor de Relxtend.
El servidor de OpenSim es la ingenieria inversa de Second Life, debido a esto, aln no posee
servicios basicos que posibilitan un mejor aprovechamiento del metaverso, aunque la comunidad
de desarrollado ha ido creando proyectos donde agrupan los principales, el mas usado es el
modulo Xoopensim para XoopsCube, de los cuales se hace uso en este trabajo para la gestion y
administracion de cuentas de usuarios, ademas de los diferentes servicios que ofrece el servidor
OpenSim. Se hara uso del lenguaje de programacién LSL (Script de OpenSim), para programar
la I6gica de algunos objetos.

En la solucién se empleara como servidor web Apache, pues es el mas usado para la mayoria de
los sitios Web, de una arquitectura realmente escalable, en la actualidad es considerada la
plataforma Web mas utilizada del mundo, es muy usado en la universidad con amplia disposicion
de documentos e informacion, popular (facil conseguir ayuda/soporte en Internet y otros sitios) y
con amplia aceptacion en toda la red. Como gestor de base de datos se utiliza MySQL, porque
es el que soporta el servidor OpenSim. Después de haber analizado diferentes servidores que
pueden prestar el servicio de voz se llega a la conclusién que se hara uso del TeamSpeak, dado
a que consume pocos recursos del sistema, por su facil instalacién, configuracién y uso, ademas
que es muy utilizado en el mundo. Como plataforma educativa, Moodle, ya que es la utilizada en
la universidad como EVEA, por ser la mas completa y de software libre, también por su
modularidad, lo que permite la incorporaciéon de nuevos maédulos como por ejemplo, Sloodle, el

cual brinda la integracion y comunicacion entre ambos entornos virtuales (Moodle y OpenSim)
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haciendo uso de herramientas que sirven como material de apoyo en el proceso educativo y el

desarrollo de las competencias para las cuales fue creado el Mundo Virtual.

2.2 Clientes relacionados con el sistema.

El sistema propuesto dispondra de los siguientes roles de usuario:

Usuario Justificacion.

Usuario invitado. Es la persona que navega por el sistema sin
haberse registrado en el curso adn, interactta
con este medio sin privilegios y tiene la
posibilidad de Vvisualizar las diferentes

opciones que brinda el mismo.

Usuario registrado. Todos los usuarios deben registrarse en el
curso para acceder a cualquier opcion que asi
lo requiera. Puede acceder a todas las

opciones, menos a las de administracion.

Usuario administrador. Es el usuario que tiene control total sobre el

sistema.

Tabla 1: Clientes relacionados con el sistema.

2.3 Caracteristicas funcionales del sistema.

El sistema debe ser capaz de realizar ciertas acciones y poseer caracteristicas previamente
definidas, sin tomar en consideracion ningun tipo de restriccidn fisica; es por ello que se realiza
una definicién clara y libre de ambigledades. A continuacion se muestran los definidos para la

realizacion de la herramienta a desarrollar.

RF 1. Disefiar areas de trabajo.
RF 1.1. Disefiar &reas de conferencia.
RF1.1.1. Disefiar dos aulas virtuales.
RF1.2 Disefiar areas situacionales.

RF 1.2.1. Disefar una discoteca.
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RF 1.2.2. Disefiar un cine-teatro.
RF 1.2.3. Disefiar una parada de émnibus.
RF 1.2.4. Disefiar una tienda.
RF 1.2.5. Disefiar un restaurante.
RF 1.2.6. Disefiar una piscina.
RF 1.2.7. Disefiar una playa.
RF 1.2.8. Disefiar dos parques.
RF 1.2.9. Disefiar un mercado.
RF 1.2.10. Disefiar un salon de reuniones.
RF 2. Comunicar Mundo Virtual con la plataforma Moodle.
RF 2.1. Adicionar herramientas Sloodle.
RF 2.2. Configurar herramientas Sloodle.
RF 3. Crear avatar.
RF 4. Guardar configuracion de perfil.
RF 5. Enviar mensajes a usuarios offline.
RF 6. Ver mapa del Mundo Virtual.
RF 7. Intercambiar oralmente.
RF 8. Realizar busquedas.
RF 9. Interactuar con materiales de apoyo.
RF 9.1. Registrar en el curso.
RF 9.2. Permitir visualizar presentaciones creadas en Moodle (power points, glosario de
imagenes).
RF 9.3. Visualizar video-conferencias.
RF 9.4. Responder cuestionario.
RF 9.5. Entregar trabajo independiente.
RF 9.6. Vincular chat de OpenSim con el de Moodle.
RF 9.7. Realizar gestos.
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2.4 Caracteristicas del entorno de trabajo.
Para el correcto uso y funcionamiento del sistema se hizo necesario prever una serie de

requisitos a tener en cuenta. A continuacion son mencionados:

Soporte:
= Se elaborara un manual de usuario que contendra aspectos relacionados con el uso de la
aplicacion.
= Se elaborara un manual de administracibn que contendrd aspectos relacionados con la
instalacion y configuracion del sistema.
= Un sistema gestor de base de datos con soporte para grandes volumenes de datos y alta

velocidad de procesamiento. Con un tiempo de respuesta rapido en accesos concurrentes.

Restricciones en el disefio y laimplementacion:

Se utilizara el lenguaje interno de OpenSim LSL para programar la légica de algunos objetos.

Usabilidad:
Podréa ser utilizada por usuarios que posean conocimientos basicos en el manejo de OpenSim; se

contara con un manual de usuario para ello.

Software:

Se requiere de:
= Un cliente de aplicaciones 3D para acceder al entorno.
= Sistema gestor de base de datos MySQL.
= Servidor VolP.

Hardware:

Para tener un mejor rendimiento se recomienda tener como requerimientos minimos de sistema:
= Memoria RAM de un 1 Gb o superior.
= Velocidad de Microprocesador a 2.00 GHz o superior.
= Recursos de video de 256 Mb o superior.

= Capacidad de almacenamiento en disco de 1Gb.
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Apariencia o interfaz externa:

Disefio orientado a llamar la atencidén del usuario, ser amigable y con una navegacion lo mas
sencilla posible.

Seguridad:
Garantizar el acceso a funcionalidades del sistema de acuerdo al tipo de usuario que esté activo.

2.5 Areas de trabajo.

El area de trabajo es el sitio fisico o virtual donde se efectian tareas, es decir, son espacios
definidos para delimitar un tema general, en los que se desarrollan actividades especificas.

El entorno educativo desarrollado como solucién propuesta esta compuesto por areas
interactivas previamente definidas.

En la siguiente imagen se puede apreciar una vista completa del entorno.

llustracion 1: Entorno Virtual "VirtualEnglish™.
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Las areas fueron agrupadas en dos grupos:

Areas de conferencia: donde se realizan las actividades del Moodle, donde los estudiantes
se presentan e interactian con los materiales de apoyo, ya sea desde inscribirse en el

curso, hasta realizar cuestionarios, ver presentaciones, video-conferencias, entregar
tareas, entre otros.

- Escuela (con dos aulas virtuales).

llustracion 2: Aulas virtuales.

Areas situacionales: donde los usuarios van a realizar una especie de juego de rol,
asumiendo un papel determinado con objetivos especificos para desarrollar las habilidades

del lenguaje y a la vez podran interactuar con los objetos y los demas residentes
libremente.
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Restaurante

llustracion 3: Restaurante.

Piscina

llustracion 4: Piscina.
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Playa

llustracion 5: Playa.

Cine-teatro

llustracion 6: Cine-Teatro.
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Parques (dos)

llustracion 7: Parque.

llustracion 8: Parque.
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Tienda

llustracion 9: Tienda.

Discoteca

llustracion 10: Discoteca.
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Salén de reuniones.

llustracién 11: Salén de reuniones.

Mercado

llustracion 12: Mercado.
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Parada de Omnibus

llustracién 13: Parada de Omnibus.

2.6 Mobdulos y componentes parala comunicacién de Moodle con OpenSim.

Sloodle es un entorno de aprendizaje dinamico que une un entorno virtual 3D, Second
Life/OpenSim, a un LMS de cdédigo abierto, Moodle. El objetivo es describir las debilidades de los
LMSs tradicionales y explorar las caracteristicas de un entorno virtual 3D de aprendizaje, Sloodle,
como una posible solucion (14).

El LMS y OpenSim tienen funciones necesarias para el aprendizaje que no son posibles con
ninguna de las plataformas por separado. Kemp y Livingstone investigaron las necesidades y
deseos sobre el uso de estos dos sistemas juntos mediante la realizacion de una encuesta a los
educadores y encontraron este aprovechamiento integral atil (14).

Los entornos virtuales proporcionan una nueva gama de oportunidades educativas. La naturaleza
de estos entornos es generativa, permitiendo a los usuarios no sélo navegar e interactuar con un
entorno 3D preexistente, sino también ampliar ese entorno. OpenSim es uno de estos entornos

virtuales, los usuarios estan incorporados con sus avatares (14).
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El uso de cada una de las siguientes herramientas de Sloodle da cumplimiento a ciertas

funcionalidades que debe cumplir el sistema.

2.5.1 RegEnrol_Booth
Esta utilidad, permite a un usuario registrado de un sitio Moodle, registrar a su avatar en un curso
de Moodle (28).

2.5.2 Weblintercom
Con esta utilidad, se puede interconectar el chat de Moodle con el chat de OpenSim (28).

2.5.3 Presenters

El presentador Sloodle es una herramienta para crear presentaciones (para conferencias,
seminarios o al propio ritmo uso tutorial) en OpenSim. El presentador evita la obligacién de cargar
imagenes en OpenSim y permite presentaciones que combinan imégenes, paginas web y videos.
Las presentaciones se pueden ver en OpenSim y / o en el propio Moodle.

El presentador puede estar configurado para que cualquier avatar o solo el propietario - pueda

controlar la presentacion con los botones adelante y atras (28).

2.5.4 Quiz Chair
Con esta utilidad, el avatar puede realizar los cuestionarios del curso elegido desde OpenSim.
Tiene aun algunas limitaciones, como el nUmero de caracteres que podran poner el avatar en las

respuestas y el nimero de caracteres en las preguntas (28).

2.5.5 Quiz Pile On

Un cuestionario multiusuario para involucrar a la clase. Permite a los usuarios en OpenSim hacer
un cuestionario de opcion mdultiple que el maestro ha creado en Moodle. Las preguntas se
muestran como texto que flota por encima de la pila, y las posibles respuestas se muestran como
texto que flota por encima de las semiesferas que estan creadas para cada pregunta. Los
estudiantes se sientan en la esfera que piensan que es la respuesta correcta. Entonces el cilindro

(Quiz Pile-on) es tocado, y se hace clic en la opcidén “answer”. Si el usuario esta sentado en la
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semiesfera que tiene la respuesta equivocada, el usuario se caera. Esta es una manera muy

divertida para hacer un cuestionario (28).

2.5.6 Toolbar_Giver
Con esta utilidad, se tienen dos funciones:
- Gestos del avatar: Permite a nuestro avatar realizar diferentes movimientos, alzar el
brazo para realizar una pregunta, aplaudir, negar y confirmar con la cabeza (28).
- Blog: Permite acceder y escribir en tu blog de la plataforma Moodle desde SL (28).

2.5.7 PrimDrop
Esta utilidad, permite que sus estudiantes puedan enviar trabajos, entregar objetos de OpenSim
(28).

2.5.8 PictureGloss
Permite conectar el glosario de imagenes de Moodle con el de OpenSim mostrandolas en el
glosario dentro de OpenSim (28).

2.5.9 MetaGloss

Con esta utilidad, se accede a los glosarios de Moodle desde el chat OpenSim (28).

2.5.10Login Zone

Es una herramienta alternativa para el registro de avatares. Crea una zona de 3D en OpenSim.

Cuando los usuarios hagan clic en el enlace correspondiente en Moodle le dara un enlace SLurl
de tele transportarse a OpenSim. Cuando su avatar aparezca en la zona, sera registrado en su

cuenta de usuario de Moodle (28).

2.5.11 Choice Horizontal

Esta herramienta Choice Sloodle permite al instructor adaptar sus actividades Choice MOODLE
en OpenSim. El médulo de actividad Choice ofrece 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, se puede
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crear y conectar a un objeto Choice Sloodle en OpenSim. Asi tienes una representacion grafica

de una encuesta en el mundo 3D (28).

2.5.12Vending Machine

Esta utilidad, se usa para distribuir objetos a tus estudiantes (28).

Las cuatro ultimas no son utilizadas en la solucién propuesta pero bien pueden ser incorporadas

al entorno de ser necesarias sus funciones.

2.7 Xoopensim

Actualmente el servidor de OpenSim carece de un numero de servicios que son imprescindibles
para lograr sacar un mayor provecho de todas las potencialidades del mismo, muchos de estos
servicios han sido creados por la gran comunidad de desarrollo del OpenSimulator. Uno de los
proyectos mas completos es el modulo Xoopensim para XoopsCube el cual agrupa los
principales servicios y permite que el proceso de instalacion y administracion sea mas sencillo.
Estos servicios al igual que las herramientas antes expuestas, dan cumplimiento a
funcionalidades del sistema. Para ver servicios funcionando ir al Anexo 3.

Estos servicios se enlazan al servidor activandolos en el fichero de configuracion (opensim.ini)

gue se encuentra dentro de la carpeta bin del servidor OpenSim.

2.6.1 World Map
Este modulo hace que la aplicacion web cargue las imagenes que genera el servidor OpenSim y
las muestre en forma de mapa, ademas de las coordenadas de la region, propietario, y el nombre

de la misma. También es posible hacer zoom.

Configuracién
WorldMapModule = "WorldMap"

MapImageModule "MapImageModule"

A~



Capitulo 2: Solucién propuesta.

2.6.2 Flotsam Group
Permite crear/abandonar un grupo, ver la informacion de un grupo, afadir/eliminar amigo, entre

otros.

Configuracion

[Groups]

Enabled = true

Module = GroupsModule

MessagingEnabled = true

MessagingModule = GroupsMessagingModule
ServicesConnectorModule = XmlRpcGroupsServicesConnector
GroupsServerURI=
"http://127.0.0.1/venglish/modules/xoopensim/helper/xmlgroups.php"
NoticesEnabled = true

XmlRpcServiceReadKey = 1234

XmlRpcServiceWriteKey = 1234

2.6.3 Offline Message
Offline Message permite que cuando se le envie un mensaje a un usuario que no esta online se
guarde en la base de datos y posteriormente cuando el usuario destino se logue reciba este

mensaje.

Configuracion

[Messaging]
InstantMessageModule = InstantMessageModule

MessageTransferModule = MessageTransferModule

OfflineMessageModule = OfflineMessageModule

OfflineMessageURL=
http://127.0.0.1/venglish/modules/xoopensim/helper/offline.php
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2.6.4 Osprofile

El servidor de OpenSim permite ya realizar estos cambios en los perfiles de los residentes, pero
al cerrar la aplicacion no son almacenados. Mediante este mdédulo se les permite almacenar
todos los cambios que se hagan al perfil del avatar, también seleccionar intereses, lugares
favoritos, ademas de crear anuncios clasificados que son listados en las busquedas que se

realizan por todos los usuarios del metaverso.

Configuracion
Es necesario copiar dentro de la carpeta bin del servidor OpenSim el archivo
OpenSimProfile.Modules.dll que se encuentra en osprofile/bin o en nsl.modules/bin de
Xoopensim.
La seccion de [Profile] no aparece, hay que adicionarla.
[Profile]

ProfileURL=

http://127.0.0.1/venglish/modules/xoopensim/helper/profile.php

2.6.5 Ossearch
Este modulo es de gran utilidad para el usuario a la hora de tener un extenso contenido en el
mundo. Pues permite realizar las busquedas dentro del Mundo Virtual, posibilitando al usuario

seleccionar el tipo de busqueda que desea, ya sea por categorias o general.

Configuracion
Es necesario copiar dentro de la carpeta bin del servidor OpenSim el archivo
OpenSimSearch.Modules.dll que se encuentra en ossearch/bin o en nsl.modules/bin de
Xoopensim.
La seccion de [Search] no aparece, hay que adicionarla.
[DataSnapshot]

index sims = true

gridname = "VirtualEnglish"
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data_services="http://127.0.0.1/venglish/modules/helper/register.ph
p"
[Modules]

LandServices = "RemoteLandServicesConnector"
[Search]

SearchURL=

"http://127.0.0.1/venglish/modules/xoopensim/helper/query.php"

2.8 Distribucién fisica de los componentes de la solucién.

En la distribucion se suministra una base para comprender cémo queda la distribucion fisica del
sistema y como estaran distribuidos los componentes de la aplicacion en ella. Para realizar el
despliegue de la aplicacion se tiene en un mismo servidor, el servidor de aplicaciones 3D
OpenSim vy el servidor Volp TeamSpeak. En la facultad existe un servidor destinado para ello
funcionando con ambos, solo habria que montarlo a dicho servidor, lo que no portara gastos para
la Universidad. EI OpenSim requiere para su funcionamiento de un servidor de BD donde se esté
ejecutando el Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD) MySQL. Este Ultimo estard en un
servidor aparte, pues es lo recomendado cuando se trabaja con grandes volumenes de datos y
muchas entradas concurrentes al OpenSim.

Junto con el gestor de BD estara el servidor Web Apache, en el cual estard montada la
plataforma Web XoopsCube con el Xoopensim integrado para la gestion de cuentas y
administracion de los servicios. Ademas se requiere de la incorporacién del médulo Sloodle a la
plataforma Moodle de la Universidad para la comunicacion del entorno 3D y la misma. Las PC
clientes deben poseer un navegador Web para permitir al usuario poder crearse entre otras
cosas, la cuenta de avatar desde la interfaz de Xoopensim. También se hace de suma
importancia contar con el navegador de aplicaciones 3D Imprudence viewer para acceder al
Mundo Virtual una vez creada la cuenta y finalmente el cliente del servidor Volp TeamSpeak para
poder dialogar con el resto de los compafieros en las situaciones que asi lo requieran dentro del

entorno.
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<<HTTPS>> " En este servidor estard montado

el servidor Web Apache y el
SGBD MySQL.

<TF/IP>>  pe Cliente

En este servidor estara montado
el servidor de aplicaciones 3D OpenSim
y el servidor Volp TeamSpeak.

Figura 1: Distribucion fisica de los componentes de la solucion.

2.9 Conclusiones parciales.

En el capitulo se describid la propuesta de solucion, se seleccionaron las herramientas y
tecnologias necesarias para la creacion del Mundo Virtual. También se mencionan los clientes
gue se relacionan con el mismo y su justificacion correspondiente. Se hace una breve descripcién
de los médulos y componentes que se utilizan para la comunicacion con la plataforma Moodle,
para darle cumplimiento a algunas de las funcionalidades que debe cumplir la solucién propuesta,
con el mismo objetivo de satisfacer caracteristicas que dicha solucion debe cumplir, se
emplearon los servicios de Xoopensim para un mejor aprovechamiento del Mundo Virtual creado.
Se realiz6 una representacion grafica de la distribucion fisica de los componentes de la solucion,
para obtener una mejor comprension de la misma. De forma general se logré describir el sistema,
lo cual dard paso a una nueva etapa del desarrollo del trabajo para darle cumplimiento a los

objetivos trazados.
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Capitulo 3

Capitulo 3: Validacion de la solucion propuesta.

En el presente capitulo se expondra la evaluacion de la propuesta, a través de la descripcion de
los pasos utilizados en la seleccidon del panel de expertos y los resultados obtenidos. Para el
proceso de evaluacion de la propuesta se tuvo en cuenta el proceso de seleccion de expertos,

elaboracion de la encuesta que se aplicé y por ultimo los resultados de la evaluacion.

3.1 Método de evaluacion de expertos.

El método de evaluacion de expertos se emplea para comprobar la calidad y efectividad de los
resultados de las investigaciones, tanto en su concepcién tedrica como en su aplicacion en la
practica social, es decir, el impacto que se espera obtener con la aplicacion de los resultados
tedricos de la investigacion en la practica, cuando resulta imposible o muy dificil realizar las
mediciones por métodos mas precisos, como puede ser el experimento, o cuando se desea la
valoracion de los expertos antes de realizar un experimento para prever posibles factores de
fracaso.
Los clasicos plantean que los criterios de expertos se aplican preferentemente cuando (29):
» No existen datos histéricos con que trabajar.
= La prevision de implantacién de nuevas tecnologias.
= El impacto de los factores externos tiene mas influencia en la evolucién que el de los
internos.
» Las consideraciones éticas o morales dominan sobre los econémicas y tecnoldgicas en un
proceso de evolutivo.
= Las investigaciones con un enfoque tedrico, con el propdsito de evaluar la calidad y
efectividad del modelo tedrico propuesto y comprobar la validez de los procedimientos
metodoldgicos que se aplicaran.
= Las de corte experimental antes de someter a la prueba de la experiencia el método

tedrico propuesto.
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Tal y como se plantea en el segundo inciso, este trabajo engloba el uso de nuevas tecnologias y

por lo tanto es factible al ser validado por el método de expertos.

3.2 Eleccion de los expertos.

Se entiende por experto, tanto al individuo en si como a un grupo de personas u organizaciones
capaces de ofrecer valoraciones conclusivas de un problema en cuestibn y hacer
recomendaciones respecto a sus momentos fundamentales con un maximo de competencia (30).
Se basa en la interrogacion a expertos con la ayuda de cuestionarios sucesivos, a fin de poner
manifiesto convergencias de opiniones y deducir eventuales consensos.

Para elegir el grupo de expertos se tuvieron en cuenta una serie de cuestiones: La relacion que
existe entre la labor que desempefia el experto y los elementos claves dentro de la propuesta, la
calificacién profesional de experto, los afios de experiencia, el conocimiento tedrico que posee,
valorando los aportes cientificos en el tema y las certificaciones obtenidas.

Para la evaluacion del proceso propuesto se llevé a cabo una seleccion de diez expertos con

altos niveles de conocimientos y experiencia en los temas en cuestion:

Experto 1: Maria Cristina Nufiez Salazar
Master y profesora asistente y asesora de la asignatura Idioma Extranjero I. Posee mas de 30
afios de experiencia como profesora e igual cantidad en la educacion superior. Ha impartido la

asignatura durante 10 afios.

Experto 2: Noelio Garcia Bornot
Master y profesor asistente. Ha sido jefe del mas de 20 afios de experiencia como profesora e

igual cantidad en la educacién superior. Ha impartido la asignatura en 5 oportunidades.

Experto 3: Ricardo Jorge Pavon Llera

Master y profesor auxiliar. Es asesor de la asignatura ldioma Extranjero lll. Ha sido jefe del
colectivo de Idiomas Extranjeros y Profesor Principal. Posee mas de 30 afios de experiencia
como profesor e igual cantidad en la educacion superior. Ha impartido la asignatura en 3

oportunidades.
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Experto 4: Hugo Vargas Calzado
Profesor asistente. Ha sido jefe del colectivo de Idiomas Extranjeros y Profesor Principal. Posee
més de 30 afios de experiencia como profesor y 29 en la educacion superior. Ha impartido la

asignatura en 7 oportunidades.

Experto 5: Jorge Emilio Escala Maceo
Profesor asistente. Ha sido jefe del colectivo de Idiomas Extranjeros y Profesor Principal. Posee 8
aflos de experiencia como profesor e igual cantidad en la educacién superior. Ha impartido la

asignatura en 6 oportunidades.

Experto 6: Antonio Pérez Correa

Master y profesor auxiliar. Ha sido jefe del colectivo de Idiomas Extranjeros y Profesor Principal.
Posee més de 20 afios de experiencia como profesor y mas de 10 en la educacion superior. Ha
impartido la asignatura en 7 oportunidades.

Experto 7: Zaida Maria Pérez Sanchez
Méaster y profesora asistente. Ha sido Profesora Principal. Posee mas de 30 afios de experiencia

como profesora y 10 en la educacién superior. Ha impartido la asignatura en 4 oportunidades.

Experto 8: Abi Menéndez Orozco
Profesora Instructora. Es técnico en Informética. Ha sido Profesora Principal. Posee 5 afios de

experiencia como profesor y 2 como graduada en la educacion superior.

Experto 9: Yaima Margarita Riveri Ruiz
Profesora asistente. Ha sido jefe del colectivo de Idiomas Extranjeros y Profesor Principal. Posee
8 afios de experiencia como profesor e igual cantidad en la educacién superior. Ha impartido la

asignatura en 5 oportunidades.
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Experto 10: Maritza Calafia Hernandez.
Master y profesor asistente. Ha sido jefe del colectivo de Idiomas Extranjeros y Profesor Principal.
Posee més de 20 afios de experiencia como profesor e igual cantidad en la educacion superior.

Ha impartido la asignatura en 7 oportunidades.

3.3 Resultados de encuestas a expertos.

Con el objetivo de evaluar la implementacion del proyecto, mediante la encuesta a especialistas,
se procedi6 a la seleccion de 10 profesores de inglés que tienen experiencia en la docencia. Para
ver encuesta ir a Anexo 4.

Se les aplic6 una encuesta inicial para evaluar su coeficiente de competencia, donde los
resultados fueron los siguientes:

Los 10 especialistas son cubanos. De ellos 7 poseen el titulo académico de Master (70 %) y 3 no
poseen aun esta condicion (30 %).

En cuanto a la categoria docente, 7 asistentes (70 %), 2 auxiliares (20 %) y 1 instructor (10%).

Los 10 especialistas se encuentran activos en la docencia.

Muestra Categoria Docente

Instructor | Asistente | Auxiliar Titular

10 10% 70 % 20 % 0%

Tabla 2: Categoria docente de los profesores.
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B Porciento

A

Instructor Asistente Auxiliar Titular

Categoria Docente

Figura 2: Categoria docente de los profesores.

De ellos 4 tienen méas de 30 afios de experiencia docente y/o investigativa (40 %) 3 tienen mas
de 20 afos (30 %), 2 tienen 8 afios (20 %) y 1 tiene 5 afios (10 %).

Muestra Afos de experiencia
+30 +20 8 5
10 40 % 30 % 20 % 10 %

Tabla 3: Afios de experiencia en la docencia.
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B Porciento

30 20 8 5

Afios de experiencia

Figura 3: Afios de experiencia en la docencia.

La primera pregunta pedia autoevaluar en una escala de 1 al 5 el grado de conocimiento acerca
del tema, donde 9 profesores (90 %) se autoevaluaron de 5 puntos y 1 profesor (10 %) se

autoevalu6 de 4 puntos. Este ultimo demostro tener menos informacion del tema.

Muestra Grado de conocimiento
5 4 3 2 1
10 90 % 10 %

Tabla 4: Grado de conocimiento acerca del tema.
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B Porciento
10%
5 4 3 2 1
Grado de conocimiento

Figura 4: Grado de conocimiento acerca del tema.

La segunda pregunta indagaba sobre el grado en que los siguientes aspectos han ejercido

influencia en su conocimiento del tema. Se utilizaron los indicadores: alto, medio y bajo.

A. Los 10 expertos consideran que han estudiado los fundamentos teéricos que sustentan el
tema de la manera adecuada y todos estiman que el grado de influencia en el aspecto esta
entre elevado (80 %) y medio (20 %).

B. Por su parte, la experiencia obtenida en la actividad practica, entendida como el ejercicio de
la profesion, es la maxima (100 %).

C. Todos los expertos poseen conocimientos acerca del estado actual del tema, tanto en el
ambito nacional como en el internacional (100 %).

D. En el aspecto de Intuicién sobre el tema abordado, no todos los expertos consideran que
poseen intuicién sobre el tema, 6 expertos (60 %) consideran que lo poseen, aunque no han
trabajado el tema del desarrollo de competencias en un Mundo Virtual en 3D y los otros 4 (40

%) estiman que su intuicion es media.

Aspectos. Grado de Influencia de cada aspecto
Alto Medio Bajo
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Estudio de los fundamentos teoricos que | 80 % 20 %

sustentan el tema.

Experiencia obtenida en la actividad préctica. 100 %

Conocimiento acerca del estado actual del tema | 100 %

en el &mbito nacional e internacional.

Intuicién sobre el tema a validar. 60 % 40 %

Tabla 5: Grado de influencia en el conocimiento acerca del tema de la muestra.

10085
S0%
20%
F0%
60%
igz B Grado de Influencia de cada
30%, aspecto Alto
igi B Grado de Influencia de cada
0% aspecto Medio
Estudio de los  Experiencia Conocimiento Intuicidn sobre Grado de Influencia de cada
fundamentos obtenidaenla acercadel gltema a aspecto Bajo
tearicos que actividad estado actual validar.
sustentan el practica. deltema en el
tema. ambito
nacional e

internacional.

Figura 5: Grado de influencia en el conocimiento acerca del tema de la muestra.

La otra parte de la encuesta tenia como objetivo conocer acerca del criterio de los profesores
especialistas sobre la efectividad de la validacion de la propuesta desarrollada. Debian
calificarlas utilizando los indicadores Si, Parcialmente, No, No tengo criterio y Otros, de los que
se lograron los siguientes datos:

La primera pregunta consta de ocho (8) incisos:

Con la tnica excepcion de los incisos B y C, donde un 10% de los encuestados consider6 que las
opciones se cumplen de manera parcial, para el resto los incisos la totalidad de los expertos

(100%) consideran que las tareas en el entorno creado cumplen con los aspectos relacionados.
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Aspectos Indicadores

Si No Parcialmente | No tengo criterio | Otros

Vacio de Informacion | 100 %

Opcionalidad 90 % 10%
Retroalimentaciéon 90 % 10%
Los estudiantes | 100%

conocen lo que

hacen.

Las tareas se centran | 100%
en la actividad del

estudiante.

Permite la correccion | 100%

mutua entre parejas.

Se permite el trabajo | 100%

en parejas.

Los estudiantes | 100%
tienen libertad para
expresarse

libremente.

Tabla 6: Criterio de evaluacion en la pregunta 1 dado por los expertos.
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100%

T0%

S0%

30%

205

10%

B Indicadores Si
M Indicadores Mo
W Indicadores Parcialmente
B Indicadores No tengo criterio
m Indicadores Otros
R T T T T T T T T
(a2

Figura 6: Criterio de evaluacion en la pregunta 1 dado por los expertos.

Para la segunda pregunta se logra unanimidad entre los especialistas al estimarse que el nuevo

entorno resulta mas motivante que el anterior (100 %). Entre los comentarios realizados se

encuentran tres que estiman como novedoso y estimulante para el interés del estudiante el que

pueda interactuar en un entorno virtual en 3D y en un mundo que simula el ambiente real.
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Capitulo 3: Validacion de la solucion propuesta.

Aspecto Indicadores

Si No Parcialmente No tengo criterio Otros

Motivante 100 %

Tabla 7: Criterio de evaluacién en la pregunta 2 dado por los expertos.
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Figura 7: Criterio de evaluacién en la pregunta 2 dado por los expertos.

Con relacién a la tercera pregunta, los 10 expertos encuestados, consideran que se puede
lograr el desarrollo de la habilidad de audicién con las tareas en el entorno. Entre los criterios
emitidos se encuentran que el ambiente que se crea en el entorno en 3D es mas ameno e

interactivo y por lo tanto debe ser mas beneficioso.

Aspecto Indicadores

Si No Parcialmente | No tengo criterio | Otros
Desarrollo de la 100%
habilidad de audicion.

Tabla 8: Criterio de evaluacion en la pregunta 3 dado por los expertos.



Capitulo 3: Validacion de la solucion propuesta.
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Figura 8: Criterio de evaluacién en la pregunta 3 dado por los expertos.

En la cuarta pregunta, todos los expertos estiman que las tareas en el entorno permiten el
desarrollo de las habilidades orales de una manera eficiente (100 %). Las opiniones emitidas van
dirigidas a favorecer los intercambios entre los estudiantes y ponderan el desarrollo de esta

habilidad como lo mas perceptible e incuestionable.

Aspecto Indicadores

Si No Parcialmente | No tengo criterio | Otros
Desarrollo de la 100 %
habilidad oral.

Tabla 9: Criterio de evaluacion en la pregunta 4 dado por los expertos.
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Capitulo 3: Validacion de la solucion propuesta.
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Figura 9: Criterio de evaluacién en la pregunta 4 dado por los expertos.

En lo referente a la quinta pregunta, todos los expertos estiman que las actividades son
propicias para el desarrollo de las habilidades lectoras (100 %). Como sustento a este criterio se
ofrece la explicacion de que se han encontrado que muchos de los didlogos se desarrollan de
manera escrita, por lo que los estudiantes al trabajar las tareas estan obligados a leer los

intercambios y de paso, se ven obligados a practicar la lectura.

Aspecto Indicadores

Si No Parcialmente | No tengo criterio | Otros
Desarrollo de la 100 %

habilidad de lectura.

Tabla 10: Criterio de evaluacion en la pregunta 5 dado por los expertos.
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Capitulo 3: Validacion de la solucion propuesta.
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Figura 10: Criterio de evaluacion en la pregunta 5 dado por los expertos.

En la sexta pregunta, los expertos también consideran que los estudiantes pueden lograr el
desarrollo de habilidades de escritura (100 %). Todas las opiniones vertidas estiman que la
habilidad de escritura es una de las mas beneficiadas con el desarrollo de las tareas en este
entorno. Para una gran parte de los intercambios, se requiere utilizar el lenguaje escrito, por lo

gue constantemente se esté produciendo un intercambio que favorece la habilidad de escritura.

Aspecto Indicadores

Si No | Parcialmente | No tengo criterio | Otros
Desarrollo de la 100 %
habilidad de escritura.

Tabla 11: Criterio de evaluacion en la pregunta 6 dado por los expertos.
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Capitulo 3: Validacion de la solucion propuesta.
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Figura 11: Criterio de evaluacidn en la pregunta 6 dado por los expertos.

Finalmente, para la ultima pregunta, los expertos consideraron que las tareas deben desarrollar
la competencia comunicativa en los estudiantes (100 %). Las opiniones vertidas estiman que si
de manera general las actividades favorecen el desarrollo de las 4 habilidades linglisticas,

entonces resultaria innegable el desarrollo de la competencia comunicativa.

Aspecto Indicadores

Si No | Parcialmente | No tengo criterio | Otros
Desarrollo de la 100 %
competencia comunicativa.

Tabla 12: Criterio de evaluacion en la pregunta 7 dado por los expertos.



Capitulo 3: Validacion de la solucion propuesta.
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Figura 12: Criterio de evaluacion en la pregunta 7 dado por los expertos.
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Figura 13: Resultados generales.
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Capitulo 3: Validacion de la solucion propuesta.

La encuesta conto con siete (7) preguntas, de las que se respondieron todas para un 100%. En la
totalidad de las preguntas, los 10 expertos estuvieron de acuerdo con un 100%. No siendo asi en
la primera pregunta, la cual consta de ocho (8) incisos, donde 9 de los 10 especialistas
encuestados, para un 90% estuvo de acuerdo con que las actividades que ofrece el entorno
cumplen con los principios del Enfoque Comunicativo y solo el 10% considera que se cumplen

parcialmente en los incisos B (opcionalidad) y C (retroalimentacion).

La consulta a expertos demostro el valor del entorno, resultando de gran utilidad no solo para
evaluar la posibilidad de comenzar con el experimento en la facultad, sino para posteriormente
hacerlo extensivo a toda la Universidad y potencialmente, a otras instituciones del pais que
cuente con la infraestructura tecnoldgica que soporte este tipo de entorno virtual de aprendizaje.
La validacion a través del método de expertos también ha permitido elaborar las

recomendaciones y efectuar las modificaciones pertinentes.

3.4 Conclusiones parciales

La propuesta creada en este entorno virtual para desarrollar las competencias en los estudiantes
de Idioma Extranjero | en la Universidad de las Ciencias Informaticas resulta efectiva. Ello ha sido
avalado por los resultados obtenidos con la aplicacion del método de expertos y esta en
condiciones de ser extendida a dos grupos de la Facultad 5 para ser sometida a otros métodos

de validacion.
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Conclusiones Generales

Al final de la presente investigacion se arribaron a las conclusiones de que la herramienta es

efectiva en muchos sentidos a los que se hara referencia a continuacion:

« La propuesta desarrollé un entorno virtual 3D como herramienta que resulta efectiva para

el desarrollo de competencias comunicativas determinadas en la asignatura.

« El entorno virtual creado resulta ser mas viable para ensefiar idiomas ya que permite

simulaciones mas creibles de las situaciones reales.

» La propuesta logra una interaccion de aprendizaje cooperativo no experimentado antes en
el pais y propicia un nivel motivacional muy apropiado para quien requiere aprender desde

una computadora.

* Prueba ser la alternativa ideal para desarrollar la competencia comunicativa de los

estudiantes a través de las tecnologias de informacion y las comunicaciones.



Recomendaciones

Se recomienda para trabajos futuros:
« Mantener un estudio sistematico en las nuevas versiones del OpenSim para redisefiar el

entorno mediante las nuevas prestaciones que puedan traer incorporadas.

« Trabajar en vias de lograr la integracion con el servidor FreeSwitch para mejorar la

expresion oral.

» Incursionar en la creacién de agentes inteligentes a un nivel superior, para mejorar los

intercambios comunicativos.
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Glosario de términos

Avatar: en la Informética se usa para describir al modelo (una caricatura de tres dimensiones)

gue representa a una persona en un Mundo Virtual.

Entorno Virtual de Ensefianza Aprendizaje (EVEA): conjunto de facilidades informaticas y
telematicas para la comunicacién y el intercambio de informacién en el que se desarrollan
procesos de ensefianza — aprendizaje y en el que interactian, fundamentalmente, profesores y

estudiantes.

Estrategias comunicativas: Constituyen un grupo de estrategias de aprendizaje y consisten
aquellos mecanismos de los que se sirven los aprendices para comunicarse eficazmente,
superando las dificultades derivadas de su insuficiente dominio de la lengua meta. Estas permiten
al aprendiz mantener la comunicacion en lugar de abandonarla ante dificultades imprevistas,
proporcionandole asi un mayor contacto con la lengua que estudian y mas ocasiones de practica

y aprendizaje.

Habilidades linguisticas: se define como habilidades linguisticas las siguientes: hablar, escribir,

leer, escuchar, atender, observar, argumentar, interpretar, analizar.

Inmersion: es un proceso psicolégico que se produce cuando la persona deja de percibir de
forma clara su medio natural al concentrar toda su atencion en un objeto, narracion, imagen o

idea que le sumerge en un medio artificial.

Metaverso: es un entorno inmersivo, tridimensional y virtual en el cual las personas pueden
relacionarse entre si, social y econdmicamente, independientemente de su localizacién fisica. A

grandes rasgos, puede considerarse a Internet como una expresion primitiva de este concepto.

Mundo Virtual: se podria definir como una simulacién por ordenador de un espacio, que
normalmente es una representacion en tres dimensiones de accidentes geogréficos, ciudades y
simulaciones digitales de entornos reales. Dentro de un Mundo Virtual, se puede desplazar e

interactuar con el resto de usuarios mediante una representacion nuestra, denominada avatar.

Paralinguistica: parte del estudio de la comunicacion humana que se interesa por los elementos

gue acompafian a las emisiones propiamente linglisticas y que constituyen sefiales e indicios,
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normalmente no verbales, que contextualizan, sugieren interpretaciones particulares de la

informacién propiamente linguistica.

Plataforma interactiva: herramienta digital para comunicar, que permite al usuario interactuar
con ella, manipular y controlar informacion presentada en pantalla, a través de elementos como

texto, imagenes, animacion, video y sonidos.
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Anexos
Anexo 1: Breve andlisis de los Principios Comunicativos.

La Real Academia de la Lengua Espafiola define el término Principio como “Base, origen, razon
fundamental sobre la cual se procede discurriendo en cualquier materia” (3ra aceptacion) y “Cada
una de las primeras proposiciones o verdades fundamentales por donde se empiezan a estudiar
las ciencias o las artes” (5ta acepcidén). A partir de estos presupuestos, las consideraciones que
se deben prestar a los principios comunicativos se erigen como evidentes. No es posible
establecer un andlisis adecuado sobre el apego que el programa de la disciplina Idioma
Extranjero en la Universidad de las Ciencias Informaticas muestra para el Enfoque Comunicativo

si en ello no se incluyen los principios del enfoque.

Para Morrow (1981) los principios comunicativos deben ser.

= Conozca lo que hace.
» El Todo es mas importante que la suma de las partes.

= Los procesos son tan importantes como las formas.

- Vacio de Informacién: Existe vacio en la informacién cuando una persona en el
intercambio conoce algo que otra persona no conoce y desea conocer. Si ambos
conocen que hoy es jueves uno preguntase “;qué dia es hoy?” y la respuesta es

“‘jueves”, el intercambio no seria realmente comunicativo.

- Posibilidad de seleccion. El hablante tiene posibilidad de seleccién para lo que ha de
decir cuando y como lo ha de decir. Si el ejercicio es muy controlado de manera que
los estudiantes solo puedan decir las cosas de una manera, el hablante no tendria

opciones; el intercambio no resultaria comunicativo.

- Posibilidad de retroalimentacion: En un ejercicio en cadenas, por ejemplo, si el
estudiante debe responder a una pregunta de su compafero de la misma manera en
gue su compafiero responde a la pregunta de cualquier otra persona, entonces no

existiria ninguna opcion de forma y contenido, y no ocurriria una comunicacion real.
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= Aprenda a hacer, haciendo.
= Los errores no siempre son errores.

El autor David Naiman (1989) ve los principios comunicativos como®:

= Practica significativa mas alla del nivel de la oracion: Este principio nos dice que el idioma
opera en niveles superiores al de la palabra y la oracién, que el idioma adquiere
significado en un contexto determinado, que la practica en la clase debe llevar al
estudiante a experimentar con todo el idioma que conoce para expresar propositos
comunicativos reales, ya sea oralmente o por escrito, asi como procesar fragmentos de
idioma tal y como ocurren en la vida real (escuchar y hablar, escribir y leer, etc.). Este
principio tiene implicaciones en la motivacion del estudiante por cuanto exige del alumno
gue se comunigue y procese significados reales del idioma.

= Clase centrada en el alumno: Este principio declara que si se espera que los alumnos
desarrollen habilidades en el idioma, se les debe dar muchas oportunidades para el trabajo
en parejas y en grupos dentro de la clase, es decir, este principio implica que los
profesores deben dejar el escenario libre para que el alumno actue.

= QOrientacion de las actividades de aprendizaje en forma de tareas: Este principio esta
relacionado con la ensefianza basada en la solucion de problemas, o sea, que los
estudiantes deben aprender a través de la solucién de problemas y tareas similares a los
de la vida real, en la cual, por ejemplo, uno no lee una noticia por el simple placer de
hacerlo, sino porque le interesa o necesita darle seguimiento a la misma.

» Desarrollo de estrategias para aprender fuera del ambito de la clase: Este principio
reconoce la necesidad de los estudiantes de desarrollar habilidades y estrategias para
aprender por si mismos. En otras palabras, los alumnos no so6lo deben adquirir
conocimientos y habitos, sino ademas desarrollar habilidades ya que es imposible

ensefiarles a los estudiantes todo lo que necesitan conocer, por lo tanto, es necesario

Los comentarios son del propio autor.
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ensefiarlos a aprender por si solos.

Correccion mutua entra parejas y trabajo en grupos: Este principio considera que para que
los profesores puedan ayudar a los estudiantes a utilizar correctamente la lengua, deben
emplear técnicas correctivas para subsanar los errores que cometen los mismos. Al usar
estas técnicas, se les ayuda a desarrollar la habilidad de auto-correccion y auto-monitoreo.
Si los alumnos son capaces de auto corregirse sus errores podran hacer de la misma
forma correcciones a sus compafieros cuando trabajen en parejas 0 grupos, incluso en

situaciones fuera de la clase.

Para David Nunan (1991) los principios deben guardar apego a ciertas normas:

Poner énfasis en la comunicacion en lengua extranjera a través de la interaccion.

Introducir textos reales en la situacion de interaccion.

Ofrecer a los alumnos oportunidades para pensar en el proceso de aprendizaje y no solo
en una lengua.

Dar importancia a las experiencias personales de los alumnos como elementos que
contribuyen al aprendizaje del aula.

Intentar relacionar la lengua aprendida en el aula con actividades realizadas fuera de ella.

Para Mattiauda (2003) los principios deben cumplir requerimientos tales como:

Ser consciente de lo que se esta haciendo: El enfoque de cualquier clase de lengua debe
ser la realizacion de alguna operacion, aprendiendo como hacer algo... en el proceso de
aprendizaje siempre exista una respuesta clara a las preguntas de los alumnos: ¢ por qué
estoy aprendiendo esto?, ¢ Qué estoy aprendiendo a hacer?

La escritora explica que se debe tener en cuenta que lo que ella describe como método
comunicativo deba operar mas alla del nivel de la oracién y con un lenguaje real en

situaciones reales.

Considerando que las formas tengan lugar dentro del proceso de comunicacion, es
necesario que exista lo siguiente: Un vacio de informacion. En una conversacion real entre
dos o0 mas personas uno tiene una informacion que el otro desconoce, entonces se
produce el proceso de la comunicacion estableciendo un puente que cubre dicho vacio de

informacion.



» La posibilidad de seleccién: que los participantes tengan la posibilidad de seleccionar lo
gue van a decir y como lo van a decir, lo que conlleva a que el que escucha tenga que
estar a la expectativa de que sera lo que va a escuchar proximamente.

= La retroalimentacion: Siempre que dos personas conversan existe un objetivo en sus
mentes.

» Para aprender algo, hagalo: Lo que sucede en el aula debe involucrar al alumno y debe
ser juzgado en términos de sus efectos en él.

= Los errores no siempre son errores: El alumno que tratando de decir algo para
comunicarse comete errores en aquello que aun no ha recibido o que no domina todavia
no esté realmente cometiendo errores, sino que trata de alcanzar la fluidez necesaria para

comunicarse.

Pérez (2010) sostiene que los principios tienen que cumplir con requerimientos tales como:

= Debe haber dos interlocutores como minimo. Esto, que es evidente en el caso de la
expresién oral®, es también importante en el caso de la escritura’®. Los ejercicios
comunicativos de escritura deben ir dirigidos a un receptor que los lea y exprese su
reaccion. Este lector debe ser distinto del profesor, puesto que la motivacion del alumno
gue escribe serd mucho mayor si escribe para ser leido y respondido por otro nifio que si
solo espera la evaluacion del profesor.

» Vacio de informacién'’. Una de las principales funciones del acto comunicativo es tener
informacion que no se posee. En la clase, un tipo de ejercicio que respete el principio de
“informacién gap” significa que el alumno debe estar en situacion de poder decir a otro
algo que éste no sabe, o0 de escuchar algo que desconoce y desea escuchar.

= Principio de transferencia de informacién o “information transfer”. No es estrictamente un

principio comunicativo sino una ampliacion del principio del “information gap” y hace

“speaking” en el original.
“writing” en el original.
“Informacién gap “en el original.
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referencia a la posibilidad de transferir la informacioén de un cédigo a otro. Esta idea de
transferencia de informacién permite disefiar actividades cuya finalidad sea el paso, por
ejemplo, del codigo oral al codigo escrito o viceversa, o de un codigo escrito a otro tipo de
codigo escrito. Incluso también es posible transferir una informacion obtenida visualmente
al cédigo oral o al cédigo escrito.

Principio de dependencia de la tarea'®. Los alumnos tienen que alcanzar un objetivo claro
y preciso, lo mas cercano posible a las tareas comunicativas que se llevan a cabo en la
vida real. Por ejemplo, escuchar atentamente y anotar un nimero de teléfono porque se lo
tiene que dar a otro compafiero para que éste llame a alguien. O indicar correctamente el
camino para llegar a un punto concreto de la ciudad; si lo hace mal, el compafiero se
perdera. Estd demostrado que la responsabilidad personal aumenta cuando el resultado
final de la actividad depende de su habilidad y competencia linguistica.

Principio del rompecabezas. La coherencia del discurso se construye a partir de las
informaciones que van aportando distintos interlocutores. Se proporciona a cada miembro
del grupo una parte distinta de la informacion, bien sea oralmente o por escrito; después
ponen en comun lo que cada uno sabe y entre todos reconstruyen la informacién total a
partir de los fragmentos que cada uno posee.

Correccion para verificar el contenido. No puede calificarse como principio, sino mas bien
como una pauta general especialmente valida a la hora de evaluar. Sabemos que el
aprendizaje es un proceso de formacion de hipétesis cada vez mas refinadas en el cual el
error tiene un papel, a partir del cual el alumno reelabora sus hip6tesis para mejorar los
contenidos de sus mensajes.

Opcionalidad. Una caracteristica importante de la comunicacién es la posibilidad de
eleccion que queda abierta, tanto para el hablante que elige no solo lo que quiere decir
sino también la forma de decirlo, como para el oyente que esta a la expectativa de lo que

se va decir a continuacion y elige determinada interpretacion entre otras posibles.

12
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Propoésitos basicos del Enfoque Comunicativo.

Existe un niumero de autores que al abordar la homogeneidad del Enfoque Comunicativo, refieren

las maximas que sus principios deben respetar, pero no se refieren a los que ellos consideran

deben ser estos principios. En este sentido Gandia (1996) considera que una actividad se ha de

considerar comunicativa cuando cumpla con al menos tres requisitos:

Tener vacio de informacion: para favorecer la cooperacion y el intercambio de opiniones.

Dar libertad al alumno: para que produzca por si mismo sin limitarse a reproducir lo que
aprende.

Proporcionar retroalimentacion: que permita compartir opiniones y que ofrezca informacion

atil no solo al alumno sino también al profesor.

Lopez (2010) considera la existencia de lo que ella menciona como caracteristicas principales

gue no deben faltar en la variedad de actividades que pueden utilizarse en el Enfoque

Comunicativo:

Que exista un vacio de informacion, es decir, que en un intercambio una persona

desconozca algo que la otra sabe.

Que el hablante tenga que elegir qué formas linglisticas va a usar segun el estatus social
de los otros interlocutores y su propio juicio acerca de la utilidad de las formas que va a
usar.

% sobre sus intentos de comunicarse. El

Que reciba evaluacion o retroalimentacion *
hablante juzgard si su intento de comunicacién ha sido fructifero considerando la

evaluacion o retroalimentacion que reciba de sus oyentes.

Lozano y Ruiz (1996), por otra parte, refieren que el proposito basico de toda actuacion

comunicativa es “cubrir’ un determinado “hueco” de informacién (transactiva o interactiva).

13
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Morrow (1981) detalla que el concepto de vacio de informacion parece ser uno de los mas
fundamentales en el area de la ensefianza comunicativa y explica que cualquier ejercicio o
procedimiento que pretenda involucrar a los estudiantes en la comunicacion debe considerar este
principio y una de las tareas del profesor debe ser la de crear situaciones donde exista el vacio

de informacién, motivando a los estudiantes a cubrirlas de la manera apropiada.

Anexo 2: Comparacion entre Servidores Web.

APACHE S
Sistemas Operativos Multiplataforma Windows
PHP, Perl, Python, Ruby, ASP, ASP.net, PHP, Perl,
Lenguaje que soporta. Coldfusion, mysdl, jsp, SQL, | vbscript, Ajax, msSql, mysq|,

MSsq|, asp, asp.net, xml, ajax | xml, Acsses

Licencia Licencia Apache Software privativo
Uso en el mundo. 61.13% (abril 2011) 18.83% (abril 2011)
Facilidad de Menor Mayor

administracion.

Anexo 3: Imagenes de servicios funcionando.

Servicio de Perfil.
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Region Name: VirtualEnglish
Coordinates: 1000,1000

Owmer: Aylen Goya

Anexo 4: Encuestas aplicadas para la validacion.
Encuesta a especialistas para evaluar su coeficiente de competencia.

La presente encuesta tiene como objetivo determinar los expertos que validaran el entorno virtual
3D como herramienta de apoyo para el desarrollo de competencias comunicativas determinadas
en idioma Extranjero I.

Le pedimos su colaboracion al respecto y le agradecemos de antemano por su valiosa ayuda.

Profesion:

Afos de experiencia:
a. Como profesor:
b. En la asignatura:

~Aa



Categoria Docente: P. Inst.__ P. Asist._ P. Aux.___ P.Tit. , Master

Grado Cientifico:

Marque con una cruz (x) el grado de conocimiento que posee acerca del tema, valorandolo en
una escala de 0 a 5. Considere 0 como total desconocimiento del tema y 5 como conocimiento

pleno del tema.

¢En qué grado los siguientes aspectos han ejercido influencia en su conocimiento del tema?

Marque con una cruz (X) segun considere.

Aspectos. Grado de Influencia de cada
aspecto
Alto Medio Bajo

Estudio de los fundamentos tebricos que

sustentan el tema.

Experiencia obtenida en la actividad practica.

Conocimiento acerca del estado actual del tema

en el &mbito nacional e internacional.

Intuicién sobre el tema abordado.

¢, Conoce usted el nivel de competencia linglistica y comunicativa de sus estudiantes? ¢ Como?
Encuesta a especialistas para la validacion del proyecto.

Estimado (a) colega:

Pyl



La presente encuesta tiene como objetivo validar la efectividad del uso de un entorno virtual 3D
interactivo para la ensefianza — aprendizaje de las funciones comunicativas presentes en la
asignatura Idioma Extranjera |, lo que ha de propiciar el desarrollo de la competencia

comunicativa en los estudiantes.

Es por ello que solicitamos su colaboracion a través de sus respuestas a las preguntas que
aparecen a continuaciéon, lo que serd de una gran utilidad para esta investigacion. Le

agradecemos de antemano y le aseguramos que su ayuda sera muy valiosa.

Marque con una cruz segun considere:
1. Las actividades que se desarrollan se rigen por los siguientes preceptos del Enfoque
Comunicativo:
a. Vacio de informacion

Si Parcialmente No No tengo criterio

b. Opcionalidad

Si Parcialmente No No tengo criterio

c. Retroalimentacion

Si Parcialmente No No tengo criterio

d. Los estudiantes conocen lo que hacen.

Si Parcialmente No No tengo criterio

e. Las tareas se centran en la actividad del estudiante.

Si Parcialmente No No tengo criterio

f. Permite la correccion mutua entre parejas.

Si Parcialmente No No tengo criterio

g. Se permite el trabajo en parejas.

Si Parcialmente No No tengo criterio

Py



h. Los estudiantes tienen libertad de expresarse libremente.

Si Parcialmente No No tengo criterio

La interaccion en el entorno resulta mas motivante para el aprendizaje del estudiante.

Si Parcialmente No No tengo criterio

El desarrollo de actividades comunicativas para desarrollar la habilidad de comprensién
auditiva en los estudiantes son los adecuados:

Si Parcialmente No No tengo criterio

El desarrollo de actividades comunicativas para desarrollar la habilidad de expresién oral
en los estudiantes son los adecuados:
Si Parcialmente No No tengo criterio

El desarrollo de actividades comunicativas para desarrollar la habilidad de comprension
lectora en los estudiantes son los adecuados:

Si Parcialmente No No tengo criterio

El desarrollo de actividades comunicativas para desarrollar la habilidad de escritura en los
estudiantes son los adecuados:

Si Parcialmente No No tengo criterio

La interaccibn en el entorno permite desarrollar competencias comunicativas en
estudiantes.

Si Parcialmente No No tengo criterio




