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Abstract. Identify the benefits of managing the virtual course evaluation: Virtual Worlds,
using the management module created for that course. Compare the management of the
virtual course evaluation: Virtual worlds, using the module Sloodle of LMS (Learning
Management System) Moodle with the module created for the course.
It was found that the evaluation process is simplified with the new tool is a reduction in
depreciation and response time by the teacher. Greater accessibility is achieved by the
student. The new tool generated has more advantages in the management processes to
be compared with the tool used.
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Resumen. ldentificar los beneficios de la gestibn de la evaluacion del curso virtual:
Mundos Virtuales, utilizando el médulo de gestion creado para este curso. Comparar la
gestion de la evaluacién del curso virtual: Mundos Virtuales, utilizando el médulo de
Sloodle de LMS (Learning Management System) Moodle con el médulo creado para el
Ccurso.

Se encontr6 que el proceso de evaluacién se simplifica con la nueva herramienta, existe
una reduccion en vy el tiempo de evaluacion y respuesta por parte del maestro. Se logra
una mayor accesibilidad por parte del estudiante. La nueva herramienta generada tiene
mas ventajas en el proceso de gestion comparada con la herramienta utilizada.

Palabras clave: Curso virtual en 3D, Médulo 3D, Moodle, Sloodle

INTRODUCCION

Durante el desarrollo del curso electivo de mundos virtuales dirigido a los alumnos de
pregrado de la Universidad de San Martin de Porres, Facultad de Ingenieria y Arquitectura,
Escuela Profesional de Ingenieria de Computacion y Sistemas, se tuvo dificultad para realizar
una buena gestion del curso en el mundo virtual Second Life. En una primera etapa el curso se
desarroll6 en el mundo virtual Second Life sin uso de herramientas de gestion o un LMS
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(Learning Management System), en una segunda etapa se implement6 el LMS Moodle con el
moddulo, Sloodle y en la Ultima etapa se empezd a implementar un médulo personalizado.
Durante este proceso se detectaron varias necesidades, se comparo la satisfaccion de estas
necesidades con los objetos de gestibn que proporciona el sloodle y con los objetos que
proporciono el modulo de gestion 3D desarrollado.

Debido a las bondades ofrecidas por un mundo virtual 3D en el campo de la educacién y las

ventajas que éste ofrece frente a un curso virtual desarrollado a través de un LMS(Learning
Management System) 2D, como: mejor comunicacion, disminucion de la sensacion de distancia
y soledad debido a que los avatares pueden estar reunidos en un mismo escenario virtual
conversando, gesticulando a través del chat de voz o teclado, realizando trabajos colaborativos
y lo méas importante observando los resultados de su trabajo o realizando modificaciones on-
line, asi como compartir experiencias y otros aspectos importantes, los cursos en MUVES
(Entornos Virtuales Multi Usuarios) se incrementan y es necesario superar el problema de
gestion del curso en Second Life para el profesor y facilitar el trabajo del alumno.
El presente proyecto pretende facilitar la gestion del curso para el profesor en el mundo virtual
Second Life y a su vez facilitar el trabajo del alumno desarrollando un médulo en LSL (Linden
Script Lenguaje) que permitira que el profesor pueda entregar sus practicas, examenes,
trabajos en el mismo entorno virtual y devolverlos calificados y comentados.

DESCRIPCION DEL PROYECTO
Descripciéon del Curso Mundos Virtuales y LMS

El curso de Mundos virtuales se desarrollé en la Escuela Profesional de Ingenieria de
Computacion y Sistemas. Este curso corresponde al grupo de cursos electivos de la carrera
profesional de Ingenieria y Arquitectura, estos cursos tienen como objetivo cubrir aspectos
especiales o campos emergentes del ejercicio profesional, aplicando para ello los
conocimientos basicos de ingenieria adquiridos en los primeros seis ciclos académicos.

El curso Mundos Virtuales es eminentemente tedrico-practico, priorizara la
experimentacion dentro de los mundos virtuales, para trabajar los conceptos basicos de
nuevos modelos de relacion interpersonal, de trabajo colaborativo, y de aprendizaje conjunto;
asi como para conocer las posibilidades que brinda. Le permitird al estudiante reconocer el
entorno del mundo virtual y relacionarse con sus elementos, construir escenarios virtuales,
programar para crear interactividad y generar videos. Este curso se desarrolla en el mundo
virtual 3D: Second Life y utilizaré el LSL(Linden Scripting Language) para la programacion.

El desarrollo del curso comprende las siguientes unidades de aprendizaje:

I. Introduccién a los mundos virtuales. Il. Construccion. Ill. Programacion. 1V. Elaboracion de
videos.

La primera unidad de aprendizaje es de tipo tedrica préctica, la primera parte de la unidad
permite al alumno conceptualizar que es un mundo virtual y cémo se relaciona o diferencia con
otros conceptos como realidad virtual, realidad aumentada, realidad combinada, metaverso,
Second Life, ademés entender por qué se eligié este mundo virtual para el desarrollo del curso.
En la segunda parte se familiariza al alumno con el entorno virtual, a través de una etapa de
conocimiento, adaptacion e interrelacion con el nuevo entorno de trabajo.



La segunda unidad de aprendizaje estd orientada a que el alumno construya escenarios
virtuales utilizando la herramienta de construccibn que ofrece Second Life y otros
conocimientos previos adquiridos en la carrera profesional como geometria espacial, fisica,
matematica analitica.

La tercera unidad de aprendizaje orienta al alumno en el aprendizaje del LSL (Linden
Scripting Language) lenguaje de programacién de Second Life que esta basado en lenguaje C
y Java, para ello el alumno aplica sus conocimientos previos de Algoritmos 1, Algoritmos 2,
Programacion, Teoria de Disefio de Base de Datos y consigue que los objetos construidos en
la unidad previa sean interactivos.

La cuarta unidad de aprendizaje permite al alumno promocionar su proyecto a través de la
elaboracion y publicacion de un video corto que transmita un mensaje.

Como se puede observar, aprender Mundos Virtuales inmerso en un mundo virtual implica el
desarrollo de varias actividades practicas por ello se desarrollaron los siguientes
procedimientos didacticos:

Método Expositivo — Interactivo. Disertacion docente, exposicion del estudiante.

Método de Discusion Guiada. Conduccion del grupo para abordar situaciones y llegar a
conclusiones y recomendaciones.

Método de Demostracion — Ejecucion. El docente ejecutard para demostrar cdmo y con qué se
hace. El estudiante ejecutard, para demostrar que aprendio.

Método de aprendizaje colaborativo: Los estudiantes trabajaran en equipo y aplicaran el
conectivismo, enrigueciendo su conocimiento en base al intercambio de experiencias con los
expertos en la comunidad virtual.

Método de aprendizaje basado en proyectos — Esta técnica didactica implica el desarrollo de un
proyecto del curso, que consiste en la construccién de un escenario interactivo que se realizara
durante el desarrollo del curso.

Los escenarios interactivos seran construidos por equipos integrados por 4 alumnos. Los
proyectos seran supervisados durante su desarrollo. El equipo expondra su producto final, para
ello el alumno aplicara la técnica de “Learning by doing” o aprender a través de la practica que
sera participativa y colaborativa y el constructivismo que lleva al alumno a crear su propio
itinerario formativo.

Estos procedimientos didacticos implican una evaluaciéon y se consider6 como férmula de
evaluacion:

PF= (0.5*PT+0.25*EP+0.25*EF)
PF= Promedio Final

EP =Examen Parcial

EF= Examen Final

PT= Promedio de Trabajo

PT=(PE+PQ)/2
PE= Promedio de Evaluaciones
PQ= Promedio de notas de laboratorio y practicas.

PE=((11+12+13+J1+J2+J3)/6 +W)/2
I1= Notas de avance del Proyecto.



J1= Notas de las Exposiciones del Proyecto.
Se eliminara la nota mas baja entre el avance del proyecto y las exposiciones.
W= Nota del proyecto final

PQ=(L1+L2+L3+L4+P1+P2+P3+P4+P5+P6+P7)/11
L1= Nota de laboratorio.
P1= Nota de Practicas. Se eliminara la nota mas baja.

Como se puede observar, el curso implica varias practicas, trabajos de laboratorio,
exposiciones avances de proyecto.

Moodle

Moodle es un sistema de gestion de cursos (LMS) disefiado para ayudar a los educadores
gue quieran crear cursos de calidad en linea. El software se utiliza en todo el mundo por
universidades, escuelas, compafias y profesores independientes. Moodle es de codigo abierto
y totalmente gratuito. La palabra Moodle era al principio un acréonimo de Modular Object-
Oriented Dynamic Learning Environment (Entorno de Aprendizaje Dindmico Orientado a
Objetos y Modular). Moodle es una alternativa a las soluciones comerciales como Blackboard y
WebCT, y se distribuye gratuitamente bajo licencia Open Source. El entorno de aprendizaje de
Moodle esta basado en los principios pedagoégicos constructivistas, con un disefio modular que
hace facil agregar contenidos que motivan al estudiante.

Arquitectura de Moodle

Las actividades son el corazén del sistema de gestién de cursos. Moodle fue disefiado por
un educador e informatico, basandose en los principios del “constructivismo social’. El
Constructivismo afirma que el aprendizaje es especialmente efectivo cuando se realiza
compartiéndolo con otros. Esa experiencia puede ser cualquier cosa: una frase pronunciada o
un mensaje en Internet, o elementos mas complejos como una pintura, una casa 0 una
aplicacion informética.

Moodle tiene un disefio modular que facilita el proceso de afiadir las actividades que forman
un curso:
Los privilegios de la creacion del curso se asignan al profesor.

Caracteristicas — Moédulos

Los mdodulos en Moodle incluyen: Tarea, chat, consultas, charlas, foros, leccion, glosario,
diario, etiquetas, cuestionario, material, encuesta, taller.



Caracteristicas de la gestion del curso

Crear el contenido de aprendizaje es s6lo una parte de lo que debe hacer un sistema de
gestion de curso (CMS). Un CMS debe gestionar a los alumnos de diversas maneras. La
gestion de los alumnos incluye:

Tener acceso a la informacién sobre el alumnado del curso.

o Capacidad para realizar grupos de alumnos
A demas, por ejemplo: aplicar diversas escalas en las calificaciones de los alumnos,
seguimiento y registros de los accesos de los usuarios y poder subir archivos externos
para el uso dentro del curso, etc.

Gestidn del curso — Participantes

Podemos ver la actividad de todos los participantes del curso. Los alumnos crean un perfil
personal que pueda incluir una imagen, lo que ayuda establecer lazos sociales en la comunidad
de aprendizaje

Gestién del curso — Grupos

Gestion del curso — Calendario

Gestion del curso — Administracion

Gestién del curso — Escalas

Gestion del curso — Calificaciones

Gestion del curso — Registros

Gestidn del curso — Archivos

Gestién del curso — Ayuda

Sloodle

Proyecto Open Source que pretende desarrollar y compartir, herramientas Utiles y deseables
para apoyar la educacion en los mundos virtuales, haciendo mas facil la ensefianza.

Sloodle pretende ensefiar a través de un buen método pedagdgico utilizando herramientas
Web basados en 3D y los entornos de aprendizaje como pueden ser los LMS.

Sloodle integra Second Life Multiusuario de entornos virtuales y el Moodle (LMS).

Sloodle es un proyecto Open Source (de codigo abierto) cuyo objetivo es unir las funciones
de un sistema de ensefianza basado en web (LMS del inglés Learning Management System o
VLE de Virtual Learning Enviroment) con la riqgueza de interaccion de un entorno virtual multi-
usuario 3D (MUVE de inglés Multi User Virtual Enviroment). Actualmente todo el desarrollo de
Sloodle se basa en la integraciéon entre Moodle y Second Life como se muestra en la siguiente
imagen.



Second Life Moodle

Virtual Environment Learning System
- Avatars - Structured lessons
- 3D construction - Threaded discussion
- Interactive scripts - Assignment drop-box
- Immersive settings - Self scoring quiz
- Virtual manipulatives - Roster / grade book

- Long-form documents

~
SLoodle
Second Life Object-Oriented Distributed Learning Environment

Touch, walk through and fly around learning exercises mirrored on
the Internet and the Metaverse. Blocks in Moodle become 3D
objects in Second Life.Chat logs, objects and Second Life snapshots
become contributions to the Moodle classroom. Two developer
communities come together to create entirely new teaching tools
that motivate while offering hands-on exploration. Join us!

s

FIGURA 1. Convergencia de las posibilidades de Second Life y Moodle. Sloodle.
Fuente: R. Martinez y C. Pachon, Sloodle

Posibilidades de interaccion que ofrece para el disefio de actividades de aprendizaje
Distintos objetos y herramientas que tenemos en el inventario del Sloodle

Sloodle Registration Booth.
Comprueba que los avatares estan registrados en el sitio Moodle.

Sloodle Enrolment Booth.
Comprueba si estdn matriculados en el curso Moodle.

Sloodle Acces Checker.
Comprueba que los avatares estan en la clase.

Sloodle Toolbar.
Barra de herramienta con sala de gestor y edicién de blogs.

Sloodle Web Intercom.
Sincroniza un chat de Moodle y Second Life.

Sloodle Quiz Chair.
Obtiene las preguntas de Quiz de Moodle y permite que las realicen en Second Life.

Sloodle Prim Drop.
Acepta en Second Life objetos, notas y tareas.

Sloodle MetaGlos.
Nos permite acceder a un glosario de Moodle.

Sloodle choice.
Permite a los estudiantes responder a una eleccion vertical u horizontal de Moodle.



MATERIALES Y METODOS

Desarrollo e implementacién del Modulo de Gestion para el curso, Mundos
Virtuales

El desarrollo e implementaciéon del Médulo de Gestion para el curso, Mundos Virtuales se
realizo durante el desarrollo del curso, el curso en mencién tuvo una duracién de 17 semanas.
Se empled la siguiente metodologia:

Metodologia

La Metodologia de desarrollo que se emple6 para el desarrollo del médulo de gestion es
propia (MDMV), se utilizd6 como referencia la metodologia de desarrollo virtual (MVD)

Esta metodologia puede representarse con el siguiente esquema:
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FIGURA 3. Metodologia de Desarrollo en Mundos Virtuales 3D
Fuente: L. Hospinal

Como se puede apreciar en el esquema esta metodologia se desarrollé en las siguientes
etapas

Primera etapa: Modelo de Negocio-Situacion Problemética

Durante la primera unidad de aprendizaje cada alumno creo su avatar y participd inmerso en
el Mundo Virtual Second Life, el profesor invit6 a los alumnos a los diferentes escenarios donde
se desarrollaron las clases.

Inicialmente el proceso de gestion fue muy simple debido a que la asistencia de los alumnos
se controlé a través del sistema Académico via WEB con el que cuenta la Facultad. El
problema se inici6 cuando empezaron las practicas, los alumnos deberian enviar la foto
correspondiente a la tarea solicitada en cada pregunta, al e-mail del profesor, fotos como:
cambio de su apariencia incluyendo la interfaz, compra de objetos, visitas a otros lugares, uso
del mapa, el control de camaras, etc. Los alumnos fueron observados durante el desarrollo de
las tareas y el profesor fue tomando algunas notas en el notecard de practica de cada alumno
como: primero en terminar, muy bien, y otros calificadores que faciliten colocar un puntaje.

La foto qued6 como un registro para enviar las notas a Coordinacion Académica y también
la devolucién de las préacticas a los alumnos con el feedback correspondiente. En este caso el
trabajo del profesor consistié en bajar las fotos enviadas a su e-mail, ordenarlas por alumno vy
de acuerdo a los apuntes de evaluaciéon en el notecard de préactica en el Second Life, pasar la
informacion a un Word generando un archivo por alumno con su respectivo desarrollo, nota,
observaciones y feedback. Se pensé también en la calificacién inmediata en Second Life, sin
embargo, los alumnos terminaban en simultaneo y era dificil manejar las notas de todo el
grupo. Urge la utilizacién de una herramienta que permita gestionar el trabajo del profesor.

Problemas detectados después de utilizar el Sloodle

Por los problemas expuestos se eligié implementar una alternativa de solucién: Moodle con
el modulo de Sloodle para ello, se instald6 un servidor con IP Publico, PHP, MySQL para
instalar el Moodle y el mddulo del Sloodle, Se cre6 el curso en el Moodle y se instalé el médulo
de Sloodle. Los problemas persistieron se presentaron dificultades como la demora para la
instalacion, mientras el curso continué desarrollandose. Cuando se empezaron a realizar las
pruebas de los objetos de Sloodle, se detectaron algunas incompatibilidades con las versiones
del Sloodle. En los procedimientos realizados en el moodle previos al uso del sloodle, se tuvo
como constante la interfaz entre Second Life y el uso de los objetos del Sloddle; el Moodle.

De todos los objetos que presenta el Sloddle (como se observé anteriormente), s6lo se puso
interés en el Objeto de Sloodle Primdrop, que segun los manuales permite que el alumno
transfiera de su inventario al objeto, su trabajo (escenario construido) y este se guardaria en



el Website del Moodle, ademas el profesor podria revisarlo en Second Life, sin embargo
durante las pruebas tuvimos problemas para instalarlo y que funcione correctamente e
igualmente cuando se explicé su uso a los alumnos se complicé un poco mas porque no todos
tuvieron éxito al enviarlo. El profesor continué con el proceso manual de revisar cada objeto
construido por cada alumno, cada script, tomando una foto , este procedimiento se repitié por
cada pregunta que comprendia la practica, para dejarlo como registro en un Word generado
por cada alumno. La alternativa de solucion: aplicar Moodle con Sloodle no satisfizo la
necesidad del profesor.

Para quienes tienen experiencia trabajando en Educacion Virtual utilizando diferentes LMS
(Learning Management System), pasar a un curso virtual 3D y querer utilizar una interfaz de
gestion resulta muy complicado y significa retroceder.

Propuesta de solucién

Se propuso desarrollar un moédulo que permita realizar la gestion del curso Mundos Virtuales
en Second Life, por parte del profesor, en forma facil, rapida, evitando complicar el trabajo del
alumno, ademas el médulo no debia utilizar ninguna interfaz externa al mundo virtual Second
Life.

Segunda etapa: Captura de requerimientos

Se sugirié que el primer objeto a construir fuera similar al Primdrop del médulo Sloodle con
la diferencia de que este objeto se entregue directamente por el profesor a cada alumno. El
objeto deberia contener un notecard con las preguntas e indicaciones de la practica
correspondiente, cuando el alumno termine cada pregunta sélo deberia asegurarse de otorgar
al profesor los permisos para modificar y copiar y luego lo guardaria en el contenido del objeto
entregado por el profesor. Al finalizar la practica el alumno deberia tocar el objeto y le
apareceria una ventana de didlogo que preguntaria por el tipo de evaluaciéon. Cuando el
alumno seleccione el tipo de evaluacion le indicaria que el objeto seria entregado al profesor y
solicitaria confirmacién. Si el alumno confirmara, el profesor recibiria un mensaje “el alumno:
“nombre de alumno”, le esta enviando un objeto ¢ Desea recibirlo?” Cuando el profesor acepte,
automaticamente se guardard en su inventario en una carpeta con el nombre del alumno, el
tipo de evaluacion y nimero de ésta. Es necesario indicar que cuando el alumno recibiera el
objeto, el objeto deberia mostrar un texto flotante con el mensaje: “Objeto del alumno: nombre
del alumno”. Si otro alumno hiciera clic en el objeto, recibiria un mensaje, que indicaria, que
no esta autorizado para trabajar con el objeto.

Cuando el profesor termine de calificar, podria devolver el objeto calificado al alumno con
el feedback requerido. Cuando el alumno acepte el objeto se guardaria en su inventario como
“CalificacionpracticaN°alumnoCurso”. Finalmente el profesor debera imprimir un notecard con
los apuntes que consider6 importantes y la foto del rezzeo que considerd enviar a su disco.

Del mismo modo se desarrollarian objetos similares que permitieran la revision de los
laboratorios y avances de proyectos.



Modulo

FIGURA 2. Mddulo 3D de gestion del curso Mundos Virtuales en el Mundo Virtual Second Life.
Fuente: L. Hospinal
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FIGURA 3. Caso de Uso.
Fuente: L. Hospinal

Tercera etapa: Disefio

La herramienta a utilizar sera LSL(Linden Scripting Language) de Second Life. Lenguaje de
programacion basado en Java y lenguaje C.
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FIGURA 3. (a) Interfaz del Mddulo 3D de gestion del curso Mundos Virtuales en el Mundo Virtual SL

(izquierda).

FIGURA 3. (b) Interfaz del Moédulo 3D de gestion del curso Mundos Virtuales en el Mundo Virtual SL-Opcién

Académico (derecha).
Fuente: L. Hospinal, Equipo de desarrollo
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FIGURA 3. (c) Interfaz del Modulo 3D de gestién del curso Mundos Virtuales en el Mundo Virtual SL.

Opcidn Practica 1 (izquierda).

FIGURA 3. (d) Interfaz del Mdédulo 3D de gestion del curso Mundos Virtuales en el Mundo Virtual SL-

Opcién Practica 1 Tedrica (derecha).
Fuente: L. Hospinal, Equipo de desarrollo
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FIGURA 3. (e) Interfaz del Md6dulo 3D de gestion del curso Mundos Virtuales en el Mundo Virtual SL.
Opcidn Préactica 1-Desarrollo. (izquierda).
FIGURA 3. (f) Interfaz del Mddulo 3D de gestion del curso Mundos Virtuales en el Mundo Virtual SL-Opcién
Préactica 2-Préactica (derecha).
Fuente: L. Hospinal, Equipo de desarrollo

$EEmeniRare® N ¢ Examen'Final Atras

Ignore

FIGURA 3. (g) Interfaz del Mdédulo 3D de gestion del curso Mundos Virtuales en el Mundo Virtual SL.
Opcidn Practica 2-InventarioProfesora (izquierda).
FIGURA 3. (h) Interfaz del Médulo 3D de gestion del curso Mundos Virtuales en el Mundo Virtual SL-
Opcion otra Evaluacion (derecha).
Fuente: L. Hospinal, Equipo de desarrollo




Cuarta etapa: Construccion

En esta etapa se construyeron los objetos del Modulo de Gestién del curso: objeto
evaluaciones, objeto trabajos, objeto proyecto. Se agrego a estos objetos interactividad a través
de los scripts desarrollados en LSL (Linden Scripting Languaje). El trabajo fue realizado por el
equipo constructor y desarrollador.

Quinta etapa: Implementacién y pruebas

En esta etapa se implement6 el médulo de gestion del curso y se realizaron las pruebas
respectivas.

Se entregd al profesor el modulo de gestion del curso, quién probd el médulo con 20
alumnos. Al inicio de la practica el profesor entreg6 a los alumnos el objeto de evaluacion de
practicas, cada alumno desarroll6 su préactica, al término de cada pregunta guardaba en el
objeto su escenario interactivo y al finalizar la practica otorgaron todos los permisos al profesor
para que puedan ser calificados, finalmente enviaron sus practicas desarrolladas al profesor y
recibieron el mensaje de confirmacion.

El profesor encontré en su inventario una carpeta por cada practica del alumno con su
respectiva practica desarrollada, pudo rezzear los escenarios solicitados, calificarlos,
comentarlos y enviarlos a los alumnos.

El alumno tuvo en su inventario una carpeta con la practica calificada, el profesor recibi6 la
confirmacion de su recepcion. Se registré el inicio del proceso y el término del mismo en
minutos, evaluado por un personal elegido al azar.

Se realizaron encuestas a los alumnos del curso sobre la accesibilidad de la herramienta.
Se realizé la encuesta al profesor sobre la accesibilidad de la herramienta. La verificacion del
tiempo utilizado por el alumno de inicio a término estuvo a cargo por una persona elegida al
azar.

RESULTADOS

Después de haber implementado el médulo de gestion se obtuvieron los siguientes
resultados:

Se logré una gestién mas eficiente y se facilito el trabajo de los alumnos.
Se eliminaron los tiempos de logueo y configuracién que requeria el Sloodle con el Moodle.

Se elimind el descontento de los alumnos por lo complicado que les resultaba el uso de los
objetos del Sloodle.

Se eliminé el descontento del profesor por lo complicado que le resultaba la configuracién de
los objetos y lograr que los alumnos entendieran.

Se logré trabajar en forma continua inmersos en SL sin necesidad de una interfaz como el
Moodle, que generaba distraccion.



CALIFICACION DE PRACTICA POR EL PROFESOR

No usar herramienta de gestién Uso Sloodle Uso Mddulo de Gestion
de Curso Virtual

Tiempo de logueo 3 minutos 10 minutos 3 minutos

Tiempo de demora de
calificacion/alumno 120 minutos 45 minutos 30 minutos

Tiempo de entrega de
resultados/alumno 30 minutos 10 minutos 3 minutos

TABLA 1. Calificacion de practica por el profesor.
Fuente: Lenny Hospinal

DESARROLLO DE PRACTICA POR ALUMNO

No usar Uso Modulo de
herramienta de Gestion de Curso
gestién Uso Sloodle Virtual

Tiempo de logueo 3 minutos 10 minutos 3 minutos

Tiempo de entrega de

respuestas al

profesor/pregunta 5 minutos 3 minutos 3 minutos

TABLA 2. Desarrollo de préactica por alumno
Fuente: Lenny Hospinal

CONCLUSIONES

Se encontré que el proceso de evaluacion se simplifica con la nueva herramienta; se
encuentra una reduccion en el tiempo devaluacién y respuesta por parte del profesor.

Se logré mayor accesibilidad por parte del alumno.




La Nueva herramienta generada presenta mayores ventajas en los procesos de gestion al
ser comparada con la herramienta mas utilizada.

RECOMENDACIONES

Se recomienda a los docentes que enfrentan nuevos retos inmersos en los mundos
virtuales, investigar minuciosamente todas las posibilidades que estos ofrecen para aplicarlos
en los diferentes campos y extender los cursos en las diferentes areas profesionales.

Se recomienda a los alumnos que empiezan a experimentar nuevas formas de aprendizaje
no desistir ante las primeras dificultades, mas bien continuar y seguir aprendiendo de las
experiencias de sus compafieros incrementando sus redes sociales y explotando al maximo las
facilidades que brindan los mundos virtuales.

Se recomienda a los desarrolladores del LSL continuar investigando sobre las posibilidades
del desarrollo de sistemas mas complejos en un Mundo Virtual serio.

El desarrollo de procesos no debe ser prolongado en el tiempo con la finalidad de poder
generar mayor conocimiento por parte de los alumnos, se recomienda el uso de la nueva
herramienta que de manera objetiva dinamiza el proceso.
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