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RESUMEN

Se presenta un entorno virtual 3D de ensefanza y
aprendizaje integrado por un mundo virtual (creado con la
plataforma OpenSim) interoperable con un curso de inglés
(creado con la plataforma Moodle). Este entorno se cred
validar una metodologia para el desarrollo de la expresion
oral en estudiantes de Ciencias Informatica de Ila
Universidad de las Ciencias Informaticas. Se desarrollé un
curso experimental de inglés con estudiantes de cuarto afios
de la Facultad 1. Los resultados obtenidos con diferentes
instrumentos de mediciéon demostraron la eficiencia del
entorno y la validez de la metodologia propuesta. Se logra
asi el desarrollo integrado de las cuatro habilidades
linglisticas  (comprensiéon  auditiva, expresiéon oral,
comprension de lectura, expresidn escrita) con el empleo de
las tecnologias.
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ABSTRACT

Aprenda inglés en un entorno virtual 3D: una novedosa
alternativa para el desarrollo de la expresion oral en inglés
en la universidad de las ciencias informaticas, Republica de
Cuba. A 3D virtual teaching and learning environment,
integrated by a virtual world (created in OpenSim platform)
which is interoperable with an English course (created in
MOODLE Platform) is presented. This environment was
created to validate a methodology to develop speaking in
English with Informatics Science Engineering students at the
University of the Informatics Sciences. An experimental
course of English with four-year students of Scholl 1 was
developed. The results obtained with different
measurement instruments demonstrated the efficiency of
the environment and the validity of the methodology
proposed. In this way, the integrated development of the
four linguistics skills (listening, speaking, reading
comprehension, and writing) with the use of technologies is
achieved.

KEY WORDS: Academic areas; Playful areas; 3D virtual
environment; Virtual world

INTRODUCCION

El impacto de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en procesos sociales se ha incrementado en
las ultimas décadas. El empleo de las TIC en los procesos educativos es significativo y ha provocado cambios en la
organizacion del proceso de ensefianza-aprendizaje porque las tecnologias han perfeccionado los modelos de
educacién presencial y a distancia.

El caracter interactivo de las TIC, con el empleo de computadoras en red, ha contribuido con el perfeccionamiento
de la educacién presencial y semipresencial. Las actividades formativas son cada vez mas eficientes con los cursos en
los entornos virtuales de ensefianza aprendizaje (EVE-A), también reconocidos como plataforma de aprendizaje o de
tele-formacion (learning or teleducation platform), sistemas de gestién de cursos o contenidos (course or content
management system), sistema de gestion del aprendizaje (learning management system), entorno virtual
colaborativo (virtual collaborative environment), campus virtual, (Ciudad Ricardo, 2012). Los EVE-A se crean en
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multiples plataformas de tele-formacién, como medio de ensefianza-aprendizaje, una de las mds difundida y
empleada en Cuba es Moodle.

El empleo de los EVE-A tradicionales ha perfeccionado la ensefianza-aprendizaje de idioma en Cuba. Segun la
bibliografia consultada, se han logrado resultados satisfactorios en el desarrollo de la comprensién audio-texto, la
comprension de lectura y la expresidn escrita. Sin embargo se expresa insatisfaccion respecto al desarrollo de la
expresion oral (Castro Alvarez, 2005), (Martinez Leyet, 2006), (Santana Suarez, 2007), (Dominguez y Ricardo, 2014),
(Martinez Marquez, 2015) y otros.

El empleo de la tecnologia 3D dio lugar a la creacidn de los entornos virtuales 3D. Estos entornos tienen un mayor
nivel de inmersidn y los usuarios experimentan un alto grado de presencia con posibilidades de comunicacién escrita
sincronica-asincrénica y la comunicacion de voz en tiempo real. Estas prestaciones han posibilitado el desarrollo de
actividades formativas en tiempo real y con ello realizar actividades que potencian la expresion oral en inglés,
lograndose asi el desarrollo integrado de las cuatro habilidades lingiisticas (comprension auditiva, expresién oral,
comprension de lectura, expresion escrita) en idiomas extranjeros, no experimentado en los entornos de aprendizaje
electrdnico tradicionales.

En el presente articulo los autores describen un entorno virtual 3D de ensefianza y aprendizaje ya empleado con
resultado satisfactorio en el desarrollo de la expresion oral en inglés en la Universidad de las Ciencias Informaticas
de La Habana, Cuba. Los resultados obtenidos demuestran la valides, efectividad y factibilidad del empleo de la
tecnologia 3D en la ensefianza-aprendizaje de idioma.

METODOLOGIA

La investigacion se realiza en la Universidad de las Ciencias Informaticas entre el 2008 y el 2016, esta encaminada a
identificar las capacidades de aprendizaje de los estudiantes y la preparacién de los profesionales. El estudio permite
proyectar un sistema de acciones para conformar la metodologia que exprese el nexo dialéctico de lo social,
institucional y docente en el contexto educacional de la universidad.

La investigacion se apoya en métodos tedricos, empiricos y estadistico-matematicos para abordar la realidad que se
transforma y su resultado final es una metodologia para la ensefianza-aprendizaje del inglés en el entorno virtual de
ensefianza aprendizaje 3D.

Para caracterizar la situacidn actual sobre al uso de herramientas y espacios virtuales en el desarrollo de la expresion
oral, se encuestaron a 22 profesores y 399 estudiantes de 4to afio en el curso 2011-12. En el curso 2015-16, se
desarrolla el cuasi-experimento con 23 estudiantes de cuarto afo de la Facultad 1.

El desarrollo integrado de las cuatro habilidades lingliisticas con el empleo de las TIC en el PEA de lenguas, se
encuentra en el centro del debate cientifico-metodoldgico entre investigadores, profesores de inglés. La busqueda
de alternativas para desarrollar la expresion oral constituye objeto de investigacidn por su complejidad e insuficiente
uso de entornos virtuales y herramientas informaticas.

RESULTADOS
Los entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje

Los entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje han perfeccionado los procesos de ensefianza y de aprendizaje
(UNESCO, (Nufiez Leal, 2001), (Estrada, Hiraldo y Cruz, 2008), (Vidal, Llanusa, Diego y Vialart, 2008), (Ciudad
Ricardo, 2012) y otros. Los autores que han investigado sobre su empleo los han conceptualizado segln sus
intereses educativos o investigativos, de forma muy general los EVE-A son:

- Estansostenidos en las TICy en especial en la tecnologia web como integradora de las tecnologias para favorecer
el autoaprendizaje, el intercambio socio-cultural, el trabajo colectivo y la comunicacidn sincrénica-asincrénica a
través de documentos digitales.
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- Dependen del modelo pedagdgico que defina la institucién educativa que los desarrolla para posibilitar la gestion
del PEA en todas sus modalidades.

- Son flexibles al adecuarse a las caracteristicas cognitivo-afectivas particulares de los participantes y son
escalables en su disefio tecnoldgico y pedagdgico al permitir su adecuacidn a nuevas condiciones con el menor
esfuerzo humano y técnico posible.

- Tienen un determinado grado de estructuracion formal segun la estructura organizativa de la institucion que lo
utilice para incidir en la personalidad de los estudiantes, los que a su vez los transforman de acuerdo al desarrollo
personal.

Los autores de este articulo coinciden con estos criterios, pero consideran necesario tener en cuenta la comunicacion
con voz en tiempo real de los mundos virtuales para conceptualizar a los entornos virtuales 3D de ensefianza y
aprendizaje (EV 3D). Esta comunicacidn contribuye a la interaccién oral e incide en el concepto de EVE-A tradicionales
abordado hasta ahora. Muchas universidades emplean la tecnologia 3D, principalmente SecondLiefe y OpenSim, para
crear EV3D. El cardcter interactivo de estos entornos aumenta la motivacion y el interés de los alumnos, por eso ha
sido tema de investigacion de mucho autores, (Girvan Carina, 2008), (Innovacidn en Servicios Empresariales
Avanzados, 2009), (Quinche y Gonzalez, 2011), (Ramdén Hugo et al., 2013), (Carrefio y Lozano, 2014) y otros. Estos
autores consideran que:

- Los mundos virtuales (MV) son entornos interactivos digitales de acceso concurrente en linea, con interfaz de
usuario basada en las dos o tres dimensiones.

- Los MV son espacios equipados con funcionalidades de Red Social y herramientas de colaboracién en linea con
prestaciones para actividades formativas.

- La sensacion de presencia experimentada en los MV hace de esta tecnologia una opcién ideal para encuentros
sincronicos, como medio de comunicacién grupal en interacciones, discusiones y simulaciones para experimentar
y construir conocimiento.

- El aprendizaje masivo de multiusuarios en linea (MMOL Massively Multiuser Online Learning) es un entorno de
aprendizaje 3D en el que los estudiantes y profesores interactian en escenarios y contextos recreados relacionados
con la materia de estudio.

- El empleo de EV3D transforma las vias tradicionales del aprendizaje electronico. Estos entornos se apoyan en micro-
contenidos inmersos en ambientes colaborativos. El micro-contenido del micro-formato de los MMOL es la unidad
basica. El micro-formato puede ser el mismo de la Web 2.0 pero con mejor meta-descripcién para su reutilizacion
intensiva en escenarios virtuales o adaptados a condiciones especificas.

- Con la experimentacion en aulas 3D y la interaccidn de aplicaciones, los estudiantes debaten, interactian, consultan
al profesor, despliegan los contenidos y aprenden.

- Los MV son espacios de intercambio de informacion, asociados a una serie de recursos telematicos para el estudio
a distancia y la comunicacién profesor-estudiantes. Pero los EV3D permiten la movilidad por los edificios virtuales
para interactuar con objetos, estudiarlos y ensayar técnicas de trabajo en comunicacién oral y escrita en tiempo
real similar al mundo real.

- Los MV proporcionan nuevas oportunidades educativas. Al permitir la navegacién e interacciéon con herramientas
sincronicas, los alumnos colaboran en la resolucién de problemas. La tecnologia disponible posibilita la fusion del
MV con un EVE-A en Moodle para aprovechar sus prestaciones en la formacion.

Un EV3D es un sistema de espacios virtuales inmersivos para el aprendizaje colectivo y cooperativo implementado
con herramientas que permiten la interconexiéon del MV con un EVE-A tradicional para acceder a los recursos
educativos. Sus presentaciones posibilitan la accidn colectiva y potencian el trabajo colaborativo para la construccion
del conocimiento colectivo, accidén que se apoya ademds en herramientas externas para crear y editar los archivos
con el conocimiento generado.
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Entorno virtual 3D “Learn in 3D”

En la literatura consultada, se aprecia que los EV3D se difunden como herramienta que perfecciona la educacion a
distancia por su impacto positivo en el aprendizaje. Aunque su empleo es limitado en las universidades cubanas, en
la UCI se cred uno denominado “Learn in 3D” con los requerimientos tecnoldgicos minimos suficiente para impartir
la Asignatura IE-V a 23 estudiantes de cuarto afio de la Facultad 1, (figura 1).

Figura 1. Aula

El entorno esta compuesto por un mundo virtual, creado con la plataforma OpenSim, interoperable mediantes script
de programacién con el entorno de aprendizaje, creado con la plataforma Moodle. Se escogen estas herramientas
porque son de codigo abierto y permiten crear un EV3D con las prestaciones y caracteristicas apropiadas para
desarrollar la expresién oral en inglés. Esta posibilidad contribuye al desarrollo integrado de las cuatro habilidades
linglisticas con el empleo de las TIC, resultado no experimentado en los entornos de aprendizaje tradicionales.

El EV3D “Learn in 3D” se crea para validar la metodologia para el desarrollo de la expresiéon oral en inglés, habilidad
con resultados no satisfactorios en los EVE-A creados en Moodle. En este entorno, los estudiantes interactian con
los recursos educativos y los demas usuarios, segun los objetivos y contenido de la asignatura, caso de estudio. Los
alumnos realizan el estudio-trabajo independiente bajo la guia del profesor organizador-facilitador cuyo resultado se
analiza en actividades virtuales en tiempo real, (Figura 2).

| ——
Figura 2. Vista principal del edificio docente
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Areas académicas

El centro de recursos educativos (self-access center) contiene seis salas segun los temas de la asignatura escogida
(Figura 3).

Figura 3. Entrada a salas de trabajo

Cada sala contiene objetos (monitores) para acceder a los recursos educativos y actividades de aprendizaje (guias de
estudio, presentaciones, video-clases, resimenes y tareas de aprendizaje). Cada recurso o actividad tiene diferentes
niveles de ayuda para guiar la auto-preparaciéon del estudiante durante la adquisicion del conocimiento, la
ejercitacion de sus habilidades, la construccion del conocimiento. Las salas estan separadas por un espacio interior
que dispone de un televisor para atender las diferencias individuales de los alumnos en consultas individuales o
colectivas. El salon de presentaciones recrea un teatro que tiene un televisor con un script para visualizar la
presentacion con imagenes y apoyar las exposiciones (Figura 4).

Figura 4. Teatro de convenciones

El aula virtual recrea un aula convencional de idiomas en forma de “V”, también posee un televisor. En el aula se
realizan consultas individuales o colectivas, se imparten las clases practicas y se simulan reuniones de trabajo para
debatir, discutir y analizar temas de la produccion y de la especialidad.
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Areas ludicas

El club para actividades extracurriculares es un espacio que recrea una cafeteria. En esta area se ejercita el idioma
con canciones, cuentos, proverbios y poemas, (Figura 5).

Figura 5. Cafeteria — Club para actividades extracurriculares

Las tiendas de ropas poseen prendas que el alumno selecciona a su gusto para vestir su avatar, (Figura 6).

Figura 6. Tienda de ropas

El centro de personalizacion del avatar posee instrucciones precisas para que el usuario escoja un avatar
predeterminado en correspondencia con su apariencia personal y lo personalice. El area de tele-transportacion
posee la red de tele-transports para agilizar la movilidad hacia las diferentes areas con regreso al punto inicial (Figura
7).

Figura 7. Area de teletransportacién
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El minimapa posee varias opciones: para ofrecer tele-transporte se marca al alumno y da clic en la opcién “Offer TP
y en OK” ; para tele-transportarse a posicién de un usuario, se marca el usuario y da clic en TP To, (Figura 8).

Figura 8. Para ofrecer teletransportacion

DISCUSION
Prestaciones que potencian el desarrollo de la competencia comunicativa.

El entorno posees dos prestaciones que permiten la comunicacidn sincrénica: la mensajeria escrita (chat escrito) y la
voz en tiempo real (chat oral). El chat escrito potencia el desarrollo de la escritura y la lectura mediante el andlisis de
frases, oraciones y parrafos. El chat escrito se activa con la tecla enter, se activa-desactiva con un clic el primer botdn
de la barra inferior. Al activar este chat usted se comunica con todos los usuarios (Figura 9).

Figura 9. Comunicacion escrita con cualquier persona en el mundo

Para comunicarse con un grupo de amigos, de clic derecho sobre su avatar, active la opcién “Grupos”, seleccione el
grupo y active la opcion “Mli/Llamar”. El chat oral con voz en tiempo real contribuye al desarrollo de la expresién
oral y la comprensién auditiva. Al entrar al mundo usted puede conversar con todos los usuarios. También puede
comunicarse en privado con uno, dos 0 mas segun sea la organizacion de grupo. Es decir, la comunicacién oral puede
ser entre todos, en duo, trios y equipos. El procedimiento es el mismo del chat escrito pero en la ultima ventana se
activa la opcion “Llamar” (Figuras 10y 11).
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Figura 10. Comunicacién oral entre dos Figura 11. Comunicacién oral en un grupo

En la seccion de “Discusidén” se expone la significacién de los resultados (consecuencias tedricas y aplicaciones
practicas) y se comparan con el conocimiento previo del tema (se presentan argumentos validos si hay diferencias,
o si hay confirmacion de resultados previo). Es la parte donde se justifica el trabajo hecho y se convence al lector de
la importancia del estudio. Se destacan los aspectos nuevos y relevantes (qué aporta este estudio a la literatura); se
muestra la validez externa del estudio, por ejemplo si estos resultados son aplicables a otras poblaciones; se sefialan
excepciones, faltas de correlacion, aspectos no resueltos.

Resultado de la encuesta aplicada a estudiantes para medir el nivel de satisfaccion respecto al PEA del inglés en
el EV3D

Al finalizar la imparticion de la Asignatura Idioma Extranjero V, curso experimental, se constaté el nivel de
satisfaccion de los alumnos sobre lo experimentado durante el desarrollo del curso. Los estudiantes consideran
como aspectos positivos que:

1- El aprendizaje se desarrolla con flexibilidad. Se resaltan los resultados positivos y los errores se sefialan de
una forma muy favorable para interiorizarlos, aprender de ellos y seguir avanzando.

2- Los materiales de estudio contribuyen con el avance y el profesor ofrece el apoyo necesario, siempre esta
al tanto del progreso de cada estudiante.

3- Lasclases y consultas son flexibles, se realizan en condiciones personalizadas y la ayuda estimula el avance.

4- En las consultas el profesor ayuda a preparar la presentacion oral, resumir en espafiol la informacién de
textos escrito en inglés y redactar parrafos en inglés sobre temas de la especialidad.

5- El entorno proporciona las condiciones para el aprendizaje y el profesor actia como un miembro mas del
grupo, emplea buenos métodos para ensefiar y motiva mucho el avance, corrige los errores en un ambiente
de cooperacidn, colaboracién y ayuda mutua.

6- Las clases y consultas son dinamicas, amenas, entretenidas y diferente al ambiente rutinario de las aulas
reales, se recibe ayuda tanto del profesor como de los compafieros. El dinamismo con que se desarrollan
las actividades es bueno, motiva y compromete a los estudiantes a avanzar.

7- Hay satisfaccidon con el proceso empleado en el entorno, en las clases y las consultas. El ambiente de
cooperacién y ayuda de todos compromete a los alumnos con el estudio y sienten que el resultado final es
de todo, ademas el profesor casi siempre esta en el mundo para ayudar y facilitar el aprendizaje.

8- Las consultas virtuales son buenas porque estimulan al alumno a participar, trabajar y avanzar, aunque sean
con otro equipo siempre se puede aportar ideas y recibir ayuda.

Los alumnos identifican como aspectos negativos: la falta de seriedad y compromiso de algunos alumnos con la
entrega de algunas tareas en tiempo y forma; que no se puede observar la expresidn corporal durante la
comunicacion oral; y que no siempre dedicaron el tiempo necesario para interactuar con el entorno y ampliar sus
conocimientos.

Los alumnos consideran interesante haber sido los primeros en participar en un experimento innovador, muy poco
conocido y utilizado en la universidad; que las consultas y las clases ayudan a identificar las dificultades y errores;
que el profesor explicd bien cdmo corregir los errores sin la mas minima presidn pero con la exigencia necesaria,
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estimuldndolos asi a interactuar y participar sin temor; que este entorno educacional es novedoso y los involucrg,
los responsabilizé con el aprendizaje y los identificd con el trabajo investigativo.

Finalmente, los alumnos sugieren configurar bien de la tecnologia; generalizar el empleo del entorno en Ia
universidad; poner videos tutoriales sobre el funcionamiento del mundo virtual y mantenerlo durante su empleo; y
aumentar la frecuencia de consultas individuales y colectivas.

Resultados académicos obtenidos en la implementacién

Se impartié Asignatura IE-V a 23 estudiantes de cuarto afio de la Facultad 1. Los estudiantes obtienen notas
satisfactorias. Se obtuvo un 100% de promocién con el 91,30% de calidad. Se simuld una convencion cientifica en la
que los estudiantes realizaron presentaciones de temas de la especialidad o relacionada con la produccién de
software, seis profesores-observadores visitaron la actividad. Estos profesores coinciden en que:

1. Laactividad fue muy valiosa por su novedad y la forma en se desarrollé. Se observa la efectividad del estudio-
trabajo independiente en la ensefianza a distancia y se evidencia el proceso de ensefianza aprendizaje ha
sido efectivo.

2. Los estudiantes participaron de forma activa y consciente, la actividad se realizé mediada por las TIC y en
tiempo real.

3. La actividad se adecta las exigencias de la clase contemporanea por la calidad del trabajo independiente
previamente realizado.

4. La organizacion y conduccidn de la actividad es buena, se observa un aprendizaje dinamico caracterizado
por la colaboracién porque las prestaciones del mundo virtual permiten realizar actividades virtuales en
tiempo real.

5. Laserrores se corrigen de manera amenay en un ambiente de confianza y psicolégicamente apropiado para
construir el conocimiento y avanzar en el aprendizaje.

CONCLUSIONES

Las potencialidades y prestaciones del EV3D de comunicacion sincrénica y asincrénica contribuyen con el desarrollo
de la expresion oral en inglés porque el caracter interactivo de este entorno estimula el aprendizaje mediante la
interaccion oral y escrita en tiempo real.

El empleo de las TIC y en especial en la tecnologia web favorece el autoaprendizaje, el intercambio socio-cultural, el
trabajo colectivo y la comunicacién sincrénica-asincrdnica a través de materiales digitales.
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