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RESUMEN

La utilizacién de los mundos virtuales de aprerjdizn la asignatura redes de
computadores de la Escuela de Sistemas y Tecnsldgita Universidad Técnica
de Babahoyo, mejora el rendimiento de los estuelsague se apoyan en esta
innovadora metodologia de ensefianza - aprendi2ejeltilizé el método cuasi -
experimental y los siguientes materiales, en eléosemardware: 2 computadores y
en software: XAMP, Visor 3D de Second Life, Sloqdle las plataformas
tecnolégicas Moodle y Second Life. Las técnicascaghs son: Cuestionarios,
Foros, Talleres, Proyectos, Glosarios, Wikies, €(B&&xto y Voz) y encuestas. Se
ha logrado la creacibn de un entorno accesillege recoge todos los
requerimientos de la especificacion de requeritos de software. Aplicando
las normas internacionales de creacion de siikigales y su integracion B-
learning. Mediante el uso de z normalizado conalonde significacion de 0,05 se
obtuvo un valor tedrico de 1,96; mientras que dbrvde z calculado en esta
investigacion es de 15.08 que es superior, dedbsripuede concluir que las dos
variables de estudio no son independientes. P@anto se acepta la hipotesis como
afirmativa. La aplicacion de normas de accesildideeb en la elaboracion de
mundos virtuales de aprendizaje mejora la interigetd y navegabilidad de los
usuarios a través de sus contenidos. Se recomiegda en el desarrollo e
implementacion de este tipo de entornos virtualesrealicen validaciones
tempranas del uso y de la accesibilidad de losnogsmediante herramientas

software
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ABSTRACT

The use of virtual worlds for learning in the sudtjeomputer networks at the School
of Systems and Technologies, Technical UniversityBabahoyo, improves the
performance of students who rely on this innovateaching — learning method. A
method quasi - experimental was used. The followmadgerials were used, hardware:
2 computers and software: XAMP, Second Life 3D \@ewSloodle, and technology
platforms Moodle and Second Life. The techniquesedusgvere: questionnaires,
forums, workshops, projects, glossaries, wikist€lfgext and voice) and surveys. It
was possible to create an accessible environmetichwincludes all the
requirements of the software requirements spedtificalnternational standards were
applied to create virtual sites and B-learning gnd¢ion. By using standardized z
with a significance value of 0.05, a theoreticdleaof 1.96 was obtained. While the
value of z calculated in this research is from &53ahich is higher, which it can be
concluded that the two study variables are notpeddent. Therefore, the hypothesis
is accepted as positive. Applying Web accessibgtgndards in the development of
virtual learning worlds improves interactivity andvigability of users through their
contents. It is recommended that the developmedtiaplementation of virtual
environments related to accessibility validationsstrbe made early using software

tools.
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CAPITULO |

1. INTRODUCCION

1.1. IMPORTANCIA Y JUSTIFICACION

En la eleccién de un tema para un trabajo de igaesén es muy importante la
motivacion del investigador y la relacion con suisciones profesionales. En el
caso del coordinador TIC y profesor de Tecnologiasla Informacion su
relacion y motivacion con el problema estan garadts. Por otro lado, su labor
se desarrolla en un centro educativo, por lo quebgto de estudio no puede

estar mas préximo.

Es indiscutible que el problema que se plantea igsifisativo, pues es
importante para la comunidad educativa. Es factilplees existen medios

adecuados para su investigacion.

Se tienen los elementos teéricos y practicos quereh requiere (Plataforma
Moodle Instalada, Software de Second Life, la forde integrar estas dos
tecnologias, programas de estudio, etc.). En t@do cuedaria por definir la

materia 0 materias mas factibles para implemeatsaviestigacion.

Se dispone de los datos que se requieren, ya qugesta con la tecnologia que
es Open Source Yy lo principal, el investigador esedte en la Universidad
Técnica de Babahoyo y al momento cuenta con unaabiedacion con el area de

Desarrollo Académico y el departamento Informético.
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En cuanto a la situacion econdmica, La Universidadnica de Babahoyo
cuenta con un buen ancho de banda de Internet p8.Mldlemas las tecnologias
no tienen costo, solo el hosting que cuesta 12@re®lanuales y el dominio

institucional 40 dolares.

Todo tiene caducidad en nuestros dias. En este essotecnologia esta en su
apogeo. Por tanto existe suficiente tiempo par&ipbdcer la investigacion.

Los recursos necesarios no son muchos. La impl@&tién de este proyecto
aportara una nueva forma de aprendizaje y el hdehestar al a vanguardia con
las nuevas formas de llevar a cabo el proceso anzaft- aprendizaje. Es

pertinente y tiene vigencia.

1.2. OBJETIVOS

1.2.1. OBJETIVO GENERAL

+ Analizar la influencia de la utilizacion de mundaduales de aprendizaje
en la asignatura Redes de Computadores en la BsdaeBistemas y

Tecnologias de la Universidad Técnica de Babahoyo.

1.2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

+ Implementar un curso virtual como apoyo a la adigmaRedes de
Computadores usando la plataforma de mundos \eduaécond Life en

colaboracion con Moodle y Sloodle.

15



+ Utilizar herramientas sincrénicas Yy asincronicasrapapoyar el
aprendizaje colaborativo entre los estudiantes.

+ Aplicar los mundos virtuales de aprendizaje end@reatura Redes de
Computadores, de la Escuela de Sistemas y Tecaslodge la

Universidad Técnica de Babahoyo.

4+ Desarrollar una guia de implementacion de mundasuakes de

aprendizaje.

1.3. HIPOTESIS
La utilizacibn de los mundos virtuales de aprerjdizpermitira mejorar el
rendimiento académico en la asignatura Redes dep@anores en la Escuela de

Sistemas y Tecnologias de la Universidad Técnidadat@hoyo.
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CAPITULO Il

2. REVISION LITERARIA
2.1. Mundos Virtuales

La tecnologia moderna esta permitiendo el desarrdél espacios digitales que
simulan el entorno fisico de la realidad, y quedemeser utilizados para llevar a
cabo algunas actividades humanas, entre ellasizeidn. Este tema es muy actual,
centrando la atencidén de distintos campos ciensfital como puede comprobarse
en distintas publicaciones recientes (Good, Howlgn@ihackray, 2008; Castafio
Garrido, 2008; Jamaladin, Chee y Ho, 2009; Girv&ayage, 2010; entre otros).

¢, Qué son los mundos virtuales? Para respondea awesition se acude inicialmente
a wikipedia como herramienta web 2.0. Aunque sbilidad sea cuestionada,
wikipedia es bastante util cuando se quiere temer primera idea del tema de

interés:

“Un mundo virtual es un género de comunidad eralipge a menudo toma la forma
de un entorno simulado por ordenador, a travésadeual los usuarios pueden

interactuar entre si, asi como utilizar y crearetdy. Los mundos virtuales estan
destinados a que sus usuarios los habiten e itiergoy el término se ha convertido

hoy en gran parte sinbnimo de entornos interactB@svirtual, donde los usuarios

adoptan la forma de avatares graficamente visipdga los demas. Estos avatares
son generalmente descritos como texto, bidimenkiotadimensional o

representaciones graficas, aunque son posibles foirmas (auditiva y sensaciones

17



tactiles, por ejemplo). Algunos, pero no todos, loandos virtuales permiten

usuarios multiples..

Segun esto un Mundo Virtual es un espacio digited gimula una realidad. Los
Mundos Virtuales se conocen como Ambientes MuladisuVirtuales (AMU's) o
Multiuser Virtual Environments (MUVE's) en ingldsos AMU's son “no solamente
un sistema que permite la participacion, sino qugaa de un espacio colaborativo
de alto nivel, de simulacién, de comprobacién deotesis, de interaccion, de

creatividad y despefio

El desarrollo de los MV ha evolucionado gracias @elcnologia que ha permitido
también el desarrollo de los juegos de simulacmnmcipalmente los llamados
Juegos Masivos Multijugador En-linea (Massive Mildtyer Online Games) tales
como Dragones y Mazmorras (http://www.dragonesynuawzas.net) o World of
Worcraft (http://www.wow-esp.com). No obstante M¥ no deben confundirse con

un juego en-linea muliusuario, aunque algunos jsisgadesarrollen en MV.

La empresa Linden World creé en 2002 el Mundo Vdirtsecond Life. La aparicion
de Second Life (SL) demostro el interés socialste #po de herramientas asi como
Su potencial para atraer a empresas e instituciones

El desarrollo de ambientes educativos en los M&'predujo pronto. EI mismo SL

cred una red para adolescentes (Teen Grid), alseldmente para jévenes de 13 a

1(http://en.wikipedia.org/wiki/VirtuaI_worId#CITEREFBegauIt2009)

“lmperatore, 2009: 28
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17 afos. Actualmente SL cuenta con mas de 20Quaistnes de ensefianza superior

y 3000 miembros participando en su lista Second Educators.

Caracteristicas de los mundos virtuales como recuss educativos

En este tipo de ambientes aparecen tres elementsan basicos para cualquier
comunidad de aprendizaje, que tal como afirman i§€ary Anderson y Archer
(2000) son los siguientes:

- Presencia socialla presencial social en ensefianza en-linea hadsslita

como la habilidad del alumnado de proyectarse kg@aocionalmente. Los
alumnos son percibidos por el grupo como “persoeates” a través de una
comunicacion mediada por la tecnologia. En ensefaintzial existen serias
dificultades para conseguir esta proyeccion, narmsehte social, sino
principalmente emocional, tanto del alumnado corab ptofesorado. Sin
embargo, las posibilidades que ofrecen los avatmeisiterfaces 3D puede
facilitar esta proyeccion social y emocional.

- Presencia_cognitiva Consiste en el proceso por el cual los partidgmmn

pueden construir y confirmar su conocimiento. Sggneiales las actividades
que permiten analizar la informacion, sintetizarlaseflexionar
individualmente sobre ella asi como compartir estfiexiones a través del
debate critico.

- Lainteraccién: La interaccion es un elemento basico de la emzefartual,

sin embargo no es suficiente para que se produzearendizaje efectivo. En

este sentido, los docentes son facilitadores delndfzaje que orientan el

19



proceso. En un ambiente virtual son especialmetiies das interacciones a

través de debates y discusiones sobre el contguelge esta trabajando.

Los sistemas 3D VLE acttan como entornos globakesaprendizaje donde el
usuario (el alumnado y el profesorado) deben intépaar segun las reglas marcadas
(programadas) en ese MV. Estas condiciones deaod@én estan estrechamente
ligadas al concepto “affordance”. Originalmente $8ibb (1979, cit., Girva, y Savage,
2010) describié affordance como la relaciéon questablece entre un organismo y
aquello que ofrece un ambiente. Se trata de ureapdapiamente del ambito de la
biologia y la ecologia, que ha sido reinterpretadael ambito de la tecnologia
educativa. Asi, Kirschner (2002) define especifieate “Educational Affordance”
de una tecnologia como “la caracteristica de wefato que determina si, y como un
particular comportamiento aprendido podria ser foues marcha dentro de un
contexto dado” Esta cuestion tiene bastante relacion con algteasas de la
Psicologia Cognitiva. Principalmente con la tealéaesquemas y con la teoria de

escenarids

¢,Cuando se puede considerar que un MV es educdfina®lemento basico de la
accion educativa es el desarrollo integro de lagrex, lo que incluye el desarrollo de
funcion critica, es decir, la capacidad de vala@rforma reflexiva y constructiva

tanto la accién de los demas como la propia catid@ a la sociedad.

3Kirschner, 2002: 19
*Rodriguez, 1987
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En este sentido, un sistema es educativo cuandatilzga para desarrollar una
actividad planificada, intencionada y estructuraglee pretende lograr el desarrollo
integral del individuo. La educacion implica aprezage, pero el aprendizaje estricto
(adquisicion de conocimientos) no siempre implicaoacion. Los componentes
educativos de un MV son:
- No solo se reduce al aprendizaje de conceptosae@irientos.
- Se han planificado las actividades, tiempos y sssur
- Se han estructurado los contenidos, conceptosgegira@ntos, actitudes y
competencias que se trabajan en las actividades.
- Y existe la intencion de conseguir el desarrolltegnal de la persona,
incluyendo su capacidad de critica constructivaahat mismo y hacia las

acciones de los demas.

Todos estos componentes tienen sentido y adquiefemacia cuando son
estructurados y articulados dentro de una acciberente que se sustenta sobre un

modelo formativo.

En este sentido el constructivismo parece ser uwefoaue se ajusta bastante bien a
lo que sucede en el aprendizaje en entornos \édud&in embargo, este aprendizaje
se realiza dentro de un entorno social, inmersairen cultura. La persona que
aprende esta sometida a una interaccion con suonsediial, de forma que el
conocimiento que elabora es resultado de no solenaeh proceso de acomodacion

y asimilacién, sino también de como el hablar amdemas, debatir, escuchar las

5Seitzinger, 2006; Hargis, 2008

21



opiniones de otros, asumir las criticas 0 apodahacia los comentarios de los
demas, van matizando, depurando, y dando formaitidi a ese conocimiento que
se integra en el esquema cognitivo de cada individiste constructivismo que
tienen en cuenta la accion cultural, la accion etgbrno, se suele conocer como
“constructivismo social”. Existe otro modelo que éweolucionado a partir de las

propuestas del constructivismo, se trata del “canstismo comunaf.

Este modelo es un enfoque de aprendizaje que hacapié no solamente en la
construccion del conocimiento por parte de cadevithalb (constructivismo), dentro
de un entorno cultural y por tanto mediado por &mmo (constructivismo social)
sino también en el hecho de que cada persona alabonceptos, genera
informacion, aporta procedimientos, difunde acesd etc., y todas estas
“elaboraciones”, “artefactos”, u “objetos de comoignto”, es decir, todo estos
contenidos conceptuales los vuelca a la sociedad pso y beneficio de sus
miembros. Estudios recientes han tratado este tpariendo y comprobando la
plausibilidad de la hipotesis de que “las carastieds de la Construccion del
Conocimiento y del Constructivismo Comunal promurewvaportunidades para

aprovechar la gama de affordances que ofrece Sédfarid

No obstante, estos estudios llegan a la concluséoque las posibilidades previstas
por el constructivismo comunal depende de la nigzmay flexibilidad de los MV

donde se desarrollen.

®Holmes, Tangney, FitzGibbon, Savage y Mehan, 2001
"Girvan y Savage, 2010: 344

22



El aprendizaje en los MV

Aunque el aprendizaje se realice en entornos \asuaspacios simulados, o debajo
de una choza, dentro de la persona siguen danasseanismos mecanismos

neuropsicolégicos que hace miles de afos. En teéiniel proceso de aprendizaje
de la persona es el mismo de siempre aunque elontedide se desarrollo esté

cambiando continuamente.

En los MV, el investigador comparte la idea de @arMarcelo (2009) en una
entrevista a Learning Review, que ante la pregdetda entrevistadora “¢,Qué rol

debe asumir el formador dentro de una entorno 38spondia:

“La experiencia que hemos acumulado a lo largostie &0, nos permite asegurar
que el rol el formador en un entorno 3D cada vezpwede parecer mas a las
diferentes posibilidades metodologicas y de cormaaidn que tenemos en la

formacion virtual®

Por tanto, el primer elemento a tener en cuent disefio de una accion educativa
en un MV es identificar qué ensefiar. De forma cisel qué ensefiar se suele

dividir en conceptos, procedimientos y actitudes:

Conceptos En un MV la ensefanza de conceptos, definiciodatms, fechas, etc.,
se puede realizar a través de anotaciones, mateselito, presentaciones

multimedia, etc., donde se ofrece al alumnado &ldouerpo de informaciéon que

8Carlos Marcelo (2009)
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necesitara comprender, asimilar, y memorizar (goifstado), para poder afrontar
eficazmente su formacion. Los MV tienen implemeasaduficientes recursos para

satisfacer la exposicion de texto, videos, pres@ntas, gréaficos, etc.

Procedimientos La ensefianza de los procedimientos son los gsabeleeficiados
al utilizar un entorno 3D. En la ensefianza pres¢meal de algunas materias (como
quimica, fisica, ingenieria, educacion, etc.) nopesible llevar a cabo algunos
procedimientos porque los resultados pueden sastosf para la integridad fisica o
psicolégica de los participantes. Por ejemplo, sor&zonable que un quimico
experimente en clase con acido nitrico, acido sabfuy glicerina porque los

resultados pueden ser fatales (se trata de losumstgs de la nitroglicerina).

Tampoco es razonable que un estudiante de psiadli@ié de aplicar un programa
de extincion de conducta a un menor, en la realisllldmente para que el estudiante
practique el procedimiento. En este sentido los \BE integran sistemas de
simulacién, que permiten representar con cierta@mde realismo (cada vez mas)
situaciones donde practicar los distintos proceslas, sin sufrir sus peores
consecuencias. En este caso el recurso basicosamuéacion. La construccion de
simulaciones efectivas tiene que ver con la coositbn de representaciones de la
realidad que integren los elementos basicos deéénsés real que se trata de

representar

*Matas, 2008
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Actitudes: En esta dimension debe incluirse también los &gpesmocionales y
afectivos. De hecho las actitudes deben ser caaside como un elemento
complejo, no se trata de transmitir solamente urdigposicion hacia un tema, sino
potenciar un estado de animo positivo cuando lagper esté realizando una tarea
formativa®. En este sentido los MV también suponen, y lo aéramés en el futuro,

toda una revolucion en la formacion actitudinalads de la teleformacion.

La transmision de las actitudes, de los valoresladeemociones, las consigue el
docente principalmente, con su lenguaje no vedsatiecir, con todas las inflexiones
de la voz donde pone énfasis a lo mas importantsudmensaje, con su mirada
cuando se fija en unos aspectos un otros de l@xpleea, cuando mira a un alumno

u otro dandoles el turno de palabra, cuando elevalsimen al hablar de algo, etc.

El docente transmite actitudes cuando es capazamentitir la emocion que le
provoca su trabajo. Hasta el momento una de laglgsadeficiencias de los entornos
de teleformacion es su incapacidad de transmitta®iente estas emociones. Sin
embargo, la utilizaciébn de avatares en 3D, con aidpd expresiva, gracias al
software que los genera, facilita la expresion Ildereas emociones basicas. En el
futuro serd posible que estas criaturas digitatessmitan con sus gestos y
movimientos, un amplio conjunto de indicadores dorales, y con ello contribuir

al desarrollo de actitudes en el alumnado.

Matas, 2003
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Ademas de qué ensefiar, también debe atendersadal de competencia que se

pretende conseguir en el alumnado con relacios edotenidos:

- Nivel tacito: Es en nivel de competencia mas basico, dondeige menos
recursos por parte del alumnado. Basicamente densispedir al discente
que repita o exponga aquellos contenidos que lemdiolo previamente. Para
ello solamente tienen que recordar dichos contenidwincipalmente
conceptos, definiciones y datos, expresandolosigp®pias palabras, segun
lo que ha entendido de dicho contenido. Es deo#,exponga el resultado de

la acomodacion-asimilacion que ha experimentado.

El proceso de aprendizaje es relativamente singplesiste en exponer a los
objetos del MV donde el alumnado pueda leer, \@r gichos contenidos. El
papel delos docentes consiste en elegir dichoscmus e incluirlos en el

MV en distintos formatos (visual, auditivo y textjua

- Nivel de aplicacion:De nuevo aqui los MV demuestran su potencial. 5@ e
nivel del alumnado demuestra la capacidad de resphoblemas a patrtir del
conocimiento y recursos que tiene. El potenciallake entornos 3D de
ensefianza virtual para simular situaciones prolileasa facilita el
aprendizaje del alumnado a través de la resolut#®oasos. El docente en
este caso debe proponer casos que sean pertiaéotedenido y que tengan

sentido para el alumnado.
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- Nivel de creacion: Un nivel superior de competencia es aquel donde el
alumnado es capaz de elaborar su propio conteAgld. adquiere sentido lo
gue se exponen anteriormente con relacion al eatstismo comunal. La
creacion de contenidos se puede realizar a patactvidades programadas
por los docentes que requieran de la aportacionatlehnado para su
resolucion. Los MV tiene recursos suficientes pgma este conocimiento

elaborado por el alumnado sea compartido por @lajtu

- Nivel de evaluacion: Se trata de un nivel de competencia de experto. El
alumnado tendra que valorar criticamente tantoraajo como el de los
demas. Las comunidades de aprendizaje requierenestie nivel de
competencia, y los MV aportan un entorno controladeal para
desarrollarlo. Un entorno virtual 3D donde los ggvantes pueden “verse” y
“hablarse” entre si, facilitan los debates y lascdsiones académicas

sincronicas.

De esta forma los MV superan a las plataformaseldgormacion permitiendo una
interaccion basada en la presencia virtual, caieraids de comunicacion eficientes
que van mas alla del “chat”. Como se decia antegate, las ventajas de la
interaccion a partir de avatares mejorara al misempo que avance la sensacion de

realidad que se consiguen en los entornos virtuales

YGirvan y Savage, 2010

27



2.2. Formacioén a Distancia

La formacion a distancia tiene su origen a finalelssiglo XIX en Gran Bretafa, en

el ambito universitario, destinado a los trabajad@rofesionalmente cualificados.

Los origenes de la historia moderna de la educacidistancia se remontan a 1840,
afo en el que Sir Issac Pitman comenzo a utilizaoeeo para impartir cursos de
estenografia por correspondencia en Gran BretaégunSafirma Matthews, la
fundacion de laDpen Universitybritanica en 1971 marca el inicio de una segunda
fase en el desarrollo de la educacion a distamriala cual se utilizan diversos
medios tanto para la comunicacion con los estuelanbmo para la recepcion y

envio de los materiales educativos.

Mas tarde la iniciativa fue exportada a otros mise proceso de modernizacion.
Hoy en dia, en los Estados Unidos, la mayor paeelad mas de cuatro mil
instituciones de ensefianza superior acreditadasep®epartamento de Estado
ofrecen algun tipo de cursos a distancia. Actuatejeexisten mas de 1500
instituciones en todo el mundo de educacion a mtisiaque superan ya los 30

millones de estudiantes.

Con una compleja y especifica metodologia y adatamrricular, la formacion a
distancia se estad consolidando como un sistemat@byeflexible que incorpora
innovadores sistemas de evaluacion. Por ello, déal@s mas usual y necesaria la

utilizacién de producciones audiovisuales, matesiahultimedia, tecnologias de la
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informacion y la comunicacion y su aplicacion en pebceso de ensefianza-

aprendizaje.

La historia del desarrollo de materiales didactjgasa |laWebha discurrido de forma
paralela a la evolucion de este medio. La rapidesmesion de internet ocurrida en
todos los niveles de la sociedad también se hajadfh en el ambito educativo
puesto que la explotacion didactica délabpermite ampliar la oferta educativa, la
calidad de la ensefianza y el acceso a la educ&idrembargo, el desarrollo de
materiales didacticos para M/eb no puede ser exclusiva responsabilidad de

esfuerzos individuales.

Para hacer frente a esta necesidad, han comenzagkrecer en el mercado desde
mediados de los afios noventa plataformas integrpdis la creacion de cursos
completos para l&/eb Las diferencias principales que existen entigsathdican en

el precio de las licencias de uso, en el abanicoedarsos que ofrecen tanto al
disefiador/gestor de los cursos como a los estagdiaymten los requerimientos

tecnoldgicos para su instalacion y mantenimiento.

2.2.1. Modalidades de formacion a distancia

Segun la metodologia empleada, en funcion de laBasielas herramientas de

trabajo o los materiales utilizados, se puedelndsir diferentes modalidades.

Las metodologias utilizadas en cada una de las lidadas nombradas, a
menudo son complementarias, es decir que la uiiimade una no excluye la

compatibilidad con otra.
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¢ Formacion a distancia no presencial
El proceso mas usual, una vez el alumno ya sesgatimal curso que desea, es
gue se le asigne un tutor, se le envien los mbdsrdel curso y se ponga a
trabajar en sus contenidos. Cada cierto tiempcerdednviar las actividades y
los ejercicios que haya realizado, para que ef ta® corrija y le haga los

comentarios que considere oportunos.

El tutor guia su proceso de aprendizaje, y se poneontacto con el alumno
via teléfono, carta, fax o correo electrénico (ébm&l alumnado interactia
con otros alumnos y con el profesor, normalmenggjiamte correo electronico
o chat realizando los trabajos y exdmenes que g®pmnen. Actualmente, el

material didactico y los recursos utilizados acoditan a facilitarse on-line.

El E-learning (de Electronic Learning) consiste en una ensefiardigtancia
en la que predomina una comunicacion de doble sifzcena donde se usa
preferentemente Internet como medio de comunicagide distribucién del
conocimiento, de tal manera que el alumno es dr@ate una formacion
independiente y flexible, al tener que gestionar popio aprendizaje,
generalmente con ayuda de tutores externos. Unmiéol e-learning esta
conformada por tres elementos fundamentales: Btataf Contenidos y

Herramientas comunicativas.
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Desde mediados de los afios noventa han empezadaaallarse plataformas
integradas para el desarrollo de materiales enela, \yue permiten disefar

cursos virtuales de ensefianza asistida por ordgnade conocidas como:

Plataformas virtuales, entornos de aprendizaje intgrados o LMS

(Learning Management Systems).

Formacion a distancia semi-presencial
Consiste en destinar parte del tiempo de estudmisdir, tanto en grupo como
individualmente, a tutorias de soporte con profBborespecializado, o a
reuniones con otros estudiantes. El objetivo dasestuniones es el de trabajar

conjuntamente o el de aclarar dudas.

El B-Learning (formacion combinadadel inglésblended learningconsiste en
un proceso docente semipresencial; esto signifieaup curso en este formato

incluira tanto clases presenciales como actividdées-learning.

Este modelo de formacion hace uso de las ventajda fbrmacién 100% on-
line y la formacion presencial, combinandolas esalo tipo de formacién que
agiliza la labor tanto del formador como del alumkb disefio instruccional
del programa académico para el que se ha decidiolotar una modalidad b-
Learning deberd incluir tanto actividades on-linemo presenciales,
pedagogicamente estructuradas, de modo que skefdograr el aprendizaje

buscado.
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2.2.2. Webs Docentes

Una web docente no es un sitio en el que se muasiranera exposicion de

contenidos sobre un tema de interés, ni se pretamdamente informar a los

visitantes sobre un listado de recursos para egaliza actividad.

Es un sitio web que ayuda a los alumnos a alcanpas objetivos

pedagdgicospara que al terminar su visita hayan incorpordeterminados

conceptos, manejen con soltura ciertos procedimgenthayan adquirido o

afianzado ciertas actitudes.

¢ Los contenidos en formato web permiten a los alemmee sean ellos
quienes estructuren su aprendizaje, seleccionandcegaminaran antes,
después y de qué prescindiran.

¢ Facilita la interaccion entre profesor-alumno yetds propios alumnos.

¢ La inclusion de enlaces en la web permiten dispatemuna cantidad
impresionante de informacién al alcance de un clic.

¢ Los contenidos se actualizan facilmente y con wtecnferior al de los
materiales impresos.

¢ Facilita el acceso a los contenidos de la asigaanrhorarios diferentes a
la clase habitual. Puede incrementar la motivacabnestudio de la
asignatura.

¢ Es posible la inclusion de elementos multimediaddus, imagenes,
sonidos, animaciones,...) que faciliten el estadida asignatura.

¢ El profesor podra ir actualizando cada afio la mnogicion de la

asignatura en funcién de las caracteristicas de oawo.
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La web docente va a permitir la creacion progredwaina base de datos
de recursos, con apuntes, bibliografia y webs thxéa para cada uno de
los temas de la asignatura, lo cual facilita enonerge el aprendizaje del
alumno.

El mantenimiento de un sitio web es muy costostiesnpo, ya que si se
quiere actualizar los contenidos con regularidadjunicarse con alumnos
y profesores y seguir mejorando el disefio, el terampleado es muy
elevado.

Se requiere que todos los alumnos tengan conodmsieprevios de
Internet y correo electrénico para poder aproveldsaventajas de la web.
La necesidad de formacion del profesorado en al dealisefio de paginas
web.

Si se trata de educacion a distancia, se requiggelas alumnos tengan
conexién a Internet en sus casas para facilitace#so. Cada vez hay mas
usuarios de Internet, aunque no todos los alumeasrt la conexion en

Sus casas.

2.2.3. Tipos de webs docentes:
¢ Webs susceptibles de ser utilizados como recunscagisio.
¢ Webs con contenidos educativos. Webs disefiadaseatdilizadas en

proceso de ensefianza - aprendizaje.

2.2.4. Elementos de una web docente: Son simplemente orientaciones
yaque no todas las webs deberan incluir todos loseriéos e incluso se

pueden afiadir mas.

33



Guia didactica o Ficha de la asignaturaincluira informacién sobre la
importancia de la asignatura, objetivos, prograorgcirequisitos,
metodologia y recursos a emplear, sistemas y iostate evaluacion,

bibliografia, horarios de tutorias.

Pagina web informativa de cada temalnformacion sobre los apartados
de cada tema, apuntes y esquemas sobre los misgp@sjcios,

bibliografia y enlaces.

Noticias y novedadesLa web ha de ser dinamica y estimular al alumno a

visitarla frecuentemente.

Enlaces de interésla navegacion por Internet se realiza enlazando una
web con otra. Es fundamental la inclusion de eslaetacionados con la

asignatura.

Apuntes, ejercicios y examenes para descargdel alumno necesita de

ellos para el seguimiento de la asignatura.

Lecciones interactivas:Si queremos que el seguimiento de las lecciones

se haga a través del ordenador, podemos elabacores en formato

web.
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Ejemplos de ejercicios, trabajos y examenes de ofr@fios: Ayuda a

hacerse una idea del nivel de dificultad de larediga.

Instrumentos de evaluacion:Podemos incluir evaluacion a través de
Internet en forma de tests principalmente.
Foros y chats:Facilitan la comunicacion entre el profesor y Ihsranos y

entre estos.

Blogs: Es el elemento de moda en Internet y que tieneotenpial enorme
para la educacion, como medio de comunicacién, cdiao de clase,
para intercambiar informacion entre los miembrotaddase, como tablon

de anuncios.

F.A.Q: Respuestas a las preguntas mas comunes:

Webquest: Es una actividad de busqueda informativa estrudéusa

guiada en la cual la mayor parte de la informaaiéada por los

alumnos esté extraida de la red.

Proporcionan a los alumnos una tarea bien defirada,como los

recursos y las consignas que les permiten reasarl

Lecturas de articulos y noticias: Existen asignaturas cuyos

contenidos aparecen continuamente en la prens# gae un listado
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clasificado por temas esta generando una basetdsg aauitilizar en

cualquier momento.

2.2.5. Busqueda de recursos para una Web Docente

La busqueda de recursos es una de las tareas mpéstanie y que
conlleva gran dedicacién, cuando se decide utiliado lo que la Web
ofrece para el disefio de actividades para el duba. eso es preciso
adquirir cierta destreza en el ejercicio de la bésga con el fin de que sea

efectiva desde el punto de vista del tiempo y dedgultados.

Por otro lado, cuando se realiza una busquedaegcc@éh de recursos
existen una serie de criterios que se pueden aplaza asegurar la calidad

y la idoneidad de los mismos.

a. Origen y objetivo de los recursos
¢ Identificacion

= ¢ Cual es el nombre del sitio o documento?

= ¢ Cudl es el titulo de la pagina?

» (Qué detalles de la URL podemos apreciar? Ej. tipo
dominio (.edu, .org, .com, etc.); espacio gratideocities,
yahoo, etc.)

= ¢Pertenece a una organizacion? ¢Forma parte deveima
oficial o de otro tipo?

= ¢ Requiere registro (gratuito o no) para utilizarriecursos?
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¢+ Autor
= ¢ Esidentificable?
= ¢ Existen datos biograficos? (situacion profesioachdémica,
etc.)
= ¢ Tiene probado conocimiento del tema?
= ¢ Aparece el e-mail u otros datos para contactar?
¢ Tipo de publicacién
= ¢ Es educativa, comercial, informativa, etc.?
= ¢ Con qué intencidn se ha creado el sitio o docwofient
= ¢Contiene informacion relevante respecto al tema s
ocupa?
» ¢ Hay mas informacion adicional que nos pueda isaer@qui?
¢ Publico
= Teniendo en cuenta el tono, estilo y contenidoadpédgina ¢a
qué publico va dirigido?
» ¢Vadirigido a alumnos, académicos, publico genetal?

= ¢ Se ajusta a nuestras necesidades?

b. Contenido
¢ Precision
= ¢ Contiene informacion fiable y libre de errores?
» ¢ Hay omisiones destacables?
= ¢Se comenta si la informacion es original o de ddmocede

en el caso de ser cedida?
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¢, Se indican o son evidentes las fuentes de laarhiemtas que
se utilizan?

¢, Se incluyen enlaces a otras fuentes que permétaiicar la
informacion?

Si el tipo de documento lo requiere ¢,se aportaogjtafia?

¢, Contiene opiniones, comentarios sesgados, eta&l g€ el
punto de vista que se expone?

¢Cudl es el enfoque de los recursos? (Ej. divuigati

académico, etc.)

¢ Actualidad

¢ Esta actualizada la informaciéon?

¢Hay evidencias de que existe un mantenimientcsitlel y
una actualizacion de los recursos?

Dado el material que estamos buscando, ¢son estalesd
importantes para nosotros?

Aparece

¢ Amplitud

¢ Esta tratado el tema con amplitud o sélo una pagspecto
del mismo?

¢, Se establece claramente el ambito del tema quatze
Teniendo en cuenta nuestras necesidades congetatjene
excesiva o escasa informacion?

¢Propone otras fuentes de informacion en caso éeemqu

profundizar?
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¢ Enlaces

¢,Conducen a otros sitios de interés e igualmentalaad?
= ¢ Estan comentados?
= ¢;Son relevantes y apropiados para nuestro tema?
= ¢ Pueden servir para que los alumnos desarrollantiddad?

O al contrario ¢ pueden distraerlos de la misma?

¢ Relevancia del contenido

¢ Nivel de lengua y registro

¢ Léxico

¢ Tipo de material y contexto

¢ Errores

¢ Redundancia

¢ Metodologia

o

. Estructura y estilo
¢ Acceso
» ¢Eslimitado? ¢Requiere identificacion o registro?
» ¢;Tarda excesivamente en cargar?
» ¢ Esta elaborado con una tecnologia que precisartiedeos
componentes para la visualizacién de la pagina?
= ¢ Podran tener acceso todos los alumnos sin décttdicnica?
¢ Organizacién
= ¢ Existen mapas, tablas de contenidos o indicegujae en la

navegacion interna?
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» ¢Esta estructurado el sitio o documento de fornaaacly
l6gica?
= ¢Incluye elementos que permiten la interaccion deina
forma? (Ej. cuestionarios, votaciones, etc.)
Navegacion
= ¢ Se facilita la navegacion interna mediante iconeslaces?
» ¢ Hay posibilidad de busqueda en los documentosndzho
sitio?
Enlaces
= ¢ Se distinguen con facilidad?
= ¢ Funcionan correctamente?
= ¢ Facilitan la navegacion?
Estilo de escritura
= ¢ Es apropiado el estilo para el publico al quedist@ido?
= ¢ Es apropiado para las tareas a realizar?
Estética
= EI aspecto visual ¢facilita o entorpece la lectyrala
comprension? (Ej. contraste entre texto y fondmafio de
letra, demasiadas imagenes o animaciones, etc.)
= ¢ Sigue los principios basicos acerca del texto? l{gjtada
mezcla de fuentes, tamafos y estilos)
= ¢ Sigue los principios basicos de disefio grafico?

= ¢ Cudl es su aspecto en general?
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» ¢Destaca por un atractivo uso de algun elemen&iicesten
concreto? (colores, imagenes, etc.)

= ¢Muestra especial originalidad y creatividad endilefio
visual?

= ¢Mantiene y atrae la atencion del usuario?

Resumiendo, cuando se realiza una busqueda des@scen Internet se
debe tener en cuenta los siguientes puntos:

* Tener claro lo que se esta buscando, tipo de rahyeiormato.

* Dominar la busqueda en buscadores y portales tewgati

» Considerar algunos criterios que nos permitan hiaceeleccion mas

facil e idénea.

2.2.6 Metodologias Docentes

Entre las metodologias docentes mas ampliamentezadts para la
creacion e integracion de recursos se cita entes:o€Cazas del Tesoro,
Web Tasks y WebQuests.

1. Cazas del tesoro

2. Webquest

3. Web Tasks

2.2.7 Herramientas de autor

Serian: Hot Potatoes, Jclic, Neobook, Edilim, MheRayuela entre otras
Las herramientas de autor permiten crear contemddsmedia mediante

aplicaciones informaticas para usuarios no expeffos este caso, se
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permite crear y disefiar materiales educativos. Mediel uso de este tipo
de herramientas, un usuario seria capaz de ddaarell contenido

completo de un curso. Las mas conocidas.

1. Hot Potatoes

Hot Potatoes es un conjunto de seis herramientasitde, desarrollado por
el equipo del University of Victoria CALL LaboratorResearch and
Development, que te permiten elaborar ejercicidsractivos basados en
paginas Web de seis tipos basicos. La interactivitia los ejercicios se

consigue mediante Java Script.

2. Jclic

JClic esta formado por un conjunto de aplicacianfsmaticas que sirven

para realizar diversos tipos de actividades eduemittomo: rompecabezas,
asociaciones, ejercicios de texto, palabras crgzada

Estas actividades suelen presentarse empaquetagasyectos que estan
formados por un conjunto de actividades y una o s&3iencias, que

indican el orden en qué se han de mostrar.

3. Neobook

Mediante este programa podemos confeccionar libnagltimedia,
programas  didacticos, revistas interactivas, juegomformes,
presentaciones, catadlogos entre otros. Las apitesi creadas con este
programa son de distribucion libre, integran pedeente sonidos,

imagenes, textos, musica, animaciones, controltesaittivos, y cualquier
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otro elemento que podemos encontrar en aplicaciooesadas

profesionalmente, entre sus ventajas podemos destac

- Su facilidad de uso, ya que no requiere conociragimformaticos
elevados.

- Su bajo precio y el estar integramente traducidastellano

- Su versatilidad al poder utilizarse para una gramedad de objetivos
diferentes.

- Ocupar muy poco espacio en el disco duro

4. Edilim

El sistema EdiLim es un entorno para la creaciomdeeriales educativos
donde cada archivo se denomina libro y cada aetivghgina. Las paginas
pueden ser interactivas (sopas de letras, rompegsbpreguntas, etc.) o

descriptivas (muestran informacion).

5. Malted

MALTED esta formado por un navegador, un editornydepurador. El

navegador de MALTED permite reproducir y ver lasdades didacticas
elaboradas con MALTED y para MALTED. EIl editor MAED permite la

creacion de actividades y cursos multimedia parapeendizaje de la
ensefianza de Lengua extranjera, genera appletavdeqjie pueden ser
ejecutados posteriormente tanto desde del disco der ordenador, en

local, como a través de los sitos web en los queagan publicado, on-line.
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Y el depurador, que permite visualizar, revisaroyregir en su caso las

actividades de MALTED.

6. Rayuela

Rayuela es una herramienta de apoyo para el pralesenguaje creada y
registrada por El Instituto Cervantes, el cual istribuye gratuitamente

para su libre utilizacion con fines docentes. Dispale 21 programas
generadores de ejercicios, gracias a los cualassugrio puede crear sus

materiales didacticos y sus propios ejerciciogauivos para Internet.

2.2.8. Valor pedagdgico de una Web Docente

La aparicion de la Web en la década de los 90fgigria confirmacion del

uso de los ordenadores en la educacion. La congéiwoilaicion que la Web
ha sufrido hace dificil que podamos acotar el westagogico de la misma
pero si podemos decir que el rasgo mas caraaterdgila Web en relacion
con etapas anteriores es el incremento de la fidaibbide interaccion en

todos los sentidos.

2.2.9. Aplicaciones CMO

Internet es una tecnologia de comunicacion coraptnes que fomentan
la interaccién y colaboracién con otras personas;ulal proporciona un
entorno con un gran potencial para su uso educa&tivactividades de

aprendizaje cooperativo.
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El correo electronico ha sido hasta ahora, junta @ mensajeria
instantanea, la aplicacion mas utilizada en Interpara establecer
comunicacion. Ambas pertenecen al grupo de aptioasi para la
comunicacion mediada por ordenador (aplicacioneOf;Mienominadas
en inglés Computer-mediated communication y questttoiyen un campo
en expansion que en términos amplios se refierebsa Iformatos,
tecnologias y usos en el intercambio de mensaj@smacion y datos entre

ordenadores conectados.

Las diversas aplicaciones CMO se clasifican en g@ndes grupos,

comunicacion sincrénica y comunicacion asincronica.

2.3. Comunicacioén Sincronica

En la comunicacion sincronica los interlocutordamrgsonectados al mismo
tiempo y dialogan en tiempo real. Se pueden estabtriatro grupos:

1. Mensajeria instantanea

2. Salas de chat

3. Voz sobre IP

4. Entornos virtuales multiusuario

1. Mensajeria instantanea:

Las aplicaciones de mensajeria instantanea (cam@ridnglés como IM)
son un conjunto de programas que sirven para mantmmversaciones
con otros usuarios conectados en tiempo real. @@uaaje o frase de texto

es enviado o recibido de forma instantdnea seguersena de escribir,
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con frecuente uso de emoticonos. Ofrecen ademaéasmation sobre la
disponibilidad para conversar de las personas adesga la lista de
contactos. Algunos servicios también permiten dejansajes aunque la
otra parte no esté conectada, a modo de buzén deajes, y enviar

archivos. Algunos también integran servicios de werleoconferencia.

El mas popular de los servicios IM, muchos estudgto utilizan de forma
habitual con su grupo de amigos, es MSN Messengéavlidrosoft, que
incluye Windows Live Messenger. Son también bastaoihocidos 1CQ,
Yahoo Messenger y Google Talk La aplicacion Meekamite acceso

simultaneo a los principales servicios.

2. Salas de Chat

La cibercharla o chat, se refiere a la comunica@scrita instantanea a
través de Internet entre dos 0 mas personas. LW®nNI8OS Servicios y
salas de chat, clasificados por temas, edades afizacion geogréfica,
ofrecen la posibilidad de entablar relacion y coripaharla con otros
usuarios, cuya identidad suele ser desconocidaugaeg comun que se
escriba bajo seudénimos o alias (nick). Es tamb@man el abuso del
lenguaje simplificado tipico de la mensajeria mévijue no se respeten las
normas ortograficas, pero ello también dependeggdo de interlocutores

con quienes se charle y los objetivos de la conagioa.

3. Voz sobre IP:
Es una tecnologia que permite que la voz se traasariravés de Internet

empleando un protocolo IP (Voice over Internet &rol). La sefial de voz
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se envia en forma digital en paquetes en lugarndéara a través de
circuitos utilizables soOlo para telefonia como wwmpaiiia telefonica
convencional o PSTN. La principal ventaja de egi@ de servicios es que
reduce los costes altos de telefonia (principalmelet larga distancia) ya
que las llamadas IP entre ordenadores son genergngratis con
proveedores VolP en contraste con las llamadas @@ ¥ PSTN, que
tienen cargo.

El proveedor VoIP mas conocido es Skype, de orsgeto.

4. Entornos virtuales multiusuario

Los entornos virtuales multiusuario (MUVE) proporan espacios para la
interaccion en escenarios tridimensionales quessorejantes a la vida real
o recrean mundos imaginarios. En ellos se expetanetiversos tipos de
situaciones y tareas segun intereses, una vezreelyis como usuarios y

creado el avatar que los representa.

La creacion de los modernos entornos virtuales ssAdo realizada
principalmente por las empresas de ocio electronite ven en esta
tecnologia una salida para sus videojuegos, pembiém son foco de
atencion de otros sectores, incluyendo el educatfmporcionan un
poderoso medio de visualizacién, sentimiento deeinsmn y presencia
interactiva. Aunque existen diversos MUVE, el masarido es Second

Life.

a7



2.4. Comunicacion Asincronica

La comunicacién asincrénica es aquella que se lestaBin necesidad de
que los interlocutores estén conectados al miseroph. Se establecen
cinco grupos:

1. Correo electrénico

2. Foros

3. Listas de distribucion y grupos de correo

4. Redes sociales

5. Aplicaciones web 2.0

1. Correo electronico:
Popularmente conocido como e-mail, es un servieioedl que permite a
los usuarios componer, enviar, almacenar y reci@nsajes de forma

rapida mediante sistemas de comunicacion electysénic

El sistema de correo electronico en Internet eatado en el protocolo
SMTP (Simple Mail Transfer Protocol), aunque exissestemas analogos,
también para intranets. Su eficiencia y bajo ctstdogrado desplazar al

correo normal en muchos usos habituales.

2. Foros
Los foros de mensajes o discusion son una aplicasigb que permite
intercambiar opiniones en linea. Sirven en gendgatomplemento a un

sitio web para invitar a los usuarios a compargmmn e informacion
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relevante sobre los contenidos del sitio bajo lardioacion de un
moderador. Su aspecto de tablon de mensajes, quecap anidados por
temas con sus correspondientes hilos, facilita eflero en las
intervenciones. Para poder intervenir es necesagistrarse como usuario,

para identificarnos después con nuestro nombria® yakontrasefa.

3. Lista de distribucién y grupos de correo
Las listas de distribucion funcionan mediante ust@ede listas de correo
que distribuye de forma automatica los mensajes ditecciones de correo
suscritas. Ello permite la distribucion simultanga informacion a los
multiples usuarios que compongan el grupo, cuysguestas son también
enviadas a todos los componentes. Los gruposas lg# correo son otra
forma de crear comunidades virtuales para la codaiin a travées de
Internet. Podemos decir que son como un foro, pendas intervenciones

distribuidas a través del correo electrénico.

4. Redes sociales:
La colaboracion en redes sociales es uno de lasepitle la nueva Internet,
o0 lo que se ha denominado Web 2.0, con sus nunemswicios de
software social. Los sitios de redes sociales tiemeno objetivo facilitar a
sus usuarios establecer contacto con personass afiegun su perfil
publicado y participar en comunidades que comparietereses,
actividades, aplicaciones y un espacio comun com yoalojamiento de

archivos. Lo que comenzé con la creacién de sifispromocionaban las
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redes de circulos de amigos o comparieros de uitiadrg se hizo popular
hacia el 2003 con sitios como Friendster (muy a&do en Asia) se ha

convertido en uno de los focos de mayor interésitennet.

5. Aplicaciones web 2.0
o Blogs
o Wikis
o Podcast
0 Repositorios sociales

o Twitter

2.5. Uso educativo de las aplicaciones CMO
El uso de las aplicaciones CMO requiere que seblegtzan criterios,
principios de uso, saber en qué nos puede ayudar lpgrar nuestros

objetivos y cuéles pueden ser los posibles incaanéss.

Es evidente que poner a los alumnos a utilizacagibnes de CMO sin una
preparacion previa, tareas bien definidas y underlotutores validos
puede tener escaso resultado y el entusiasmolis&ieonvertira entonces

en sensacion de pérdida de tiempo por la pocac&ficanseguida.

La motivacion generada por la novedad del medidurara mucho tiempo

si no se perciben los beneficios y resultados sladévidades realizadas.
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Por otra parte, los estudiantes suelen tener yapeysios habitos de
comunicacion a través de Internet, que probablesnmamicoincidiran con el
uso educativo que se pretende que hagan de esliaaciapes. Es

necesario, por tanto, dejar claro lo que se esperallos, cuales son los
objetivos a conseguir y establecer unas normasragdnamiento.

El posible beneficio pedagdgico del uso educatigdad aplicaciones de
CMO requiere disponer de unos interlocutores validte similares

caracteristicas e intereses con los que se pud¢alsleeer un proyecto de
colaboraciéon en el que se determinen unos objetlesscontenidos sobre
los que va a desarrollarse la comunicacion y umgramacion de los

contactos a establecer y tareas a realizar.

Los proyectos de tele colaboracion para el apref@izle contenidos
pueden ser de diverso tipo y utilizar diferentesicapiones segun los
objetivos de la colaboraciébn que se establezca. hlirena forma de
iniciarse en el uso educativo de la CMO es el dedbarde proyectos de

intercambio de correo electrénico.

Otra posibilidad es participar en plataformas tostonales que nos
facilitan su desarrollo, como los proyectos eurgpebwinning o European
Schoolnet. En cualquier caso, necesitamos conceétpo de proyecto
didactico que deseamos desarrollar, los temas gon®y a trabajar, con

quiénes se van a comunicar nuestros alumnos, céma a establecer esa

51



comunicacion, las herramientas que vamos a utijizaré trabajo previo es

necesario.

2.6. Plataformas Virtuales

En los ultimos afios se ha podido observar comacggporan en los centros

educativos materiales informaticos que abren nupesibilidades.

Con frecuencia se piensa que el uso de algunasaeipines informéaticas
presupone un gran esfuerzo formativo y organizgioparte del profesor, y
gue se podrian obtener los mismos resultados conalor economia de
medios que suponen los medios tradicionales. Simaggn entiende y sabe
gue suponen una gran oportunidad para incremeeatasidamente la calidad

de la ensefianza, por multiples razones:

- Mejor ajuste a los estilos de aprendizaje dalosnos de hoy en dia.
- Capacidad para incrementar el nivel de motivadéirmlumnado.

- Sustancial aumento de la disponibilidad de larimfcién.

Hasta hace bien poco tiempo era impensable creersgupueda tener a
disposicion estas herramientas, puesto que unafgilata de e-learning
solo estaba disponible a través de alguna uniatsidorganismo oficial
gue pudiera correr con los elevados gastos econdmite conllevara.

Hoy se dispone de esta magnifica aplicacion, taaten gratuita, con
licencia GLP, ampliable, altamente configurabletoEsa hecho que se

empiece a plantear su uso fuera del contexto afigi® educacion a
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distancia, como complemento utili a la ensefilanzasepoial y
perfectamente valida para centros de educaciomdada.

A pesar de que ha supuesto un gran esfuerzo etocaida preparacion de
material facilita en gran medida el proceso de fenszEa-aprendizaje y
ayuda a realizar el seguimiento y evaluacion etdacion individualizada
y en la aplicacion de las adaptaciones curriculares

Se puede trabajar de manera cooperativa y estonplica pensar en la
configuracion de "aula TIC" o "aula de informatic&l y como esta
concebida desde los principios de los tiempos.deg,dse pueden emplear
las plataformas para realizar actividades grupaegsara realizar incluso

una atencion individualizada cuando aplicamos wla@tacion curricular.

Por tanto, sblo se debe disponer de unos cuanttétijes para llevar al
aula. El verdadero paradigma al que se enfrergduaacion de una forma
valiente es el del cambio metodolégico a gran ascahmbiando
distribuciones de aula y de recursos para dar estpule una manera mas
flexible a las necesidades cada vez mas crecieRt@sotra parte, para
llevar a cabo esta tarea se deba contar con leafidel coordinador TIC

gue se dedique a dinamizar su uso.

2.6.1. Tipos de Plataformas Virtuales

Las condiciones que determinan la adopcidon de utaafprma

determinada dependen de las caracteristicas aehergducativo en el que
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se vaya a utilizar. En lineas generales se puetimgiiir tres grandes
grupos:

1. Comerciales: WebCT

2. Gratuitas: Moodle

3. Especificas: Galanet

Se presentan seguidamente las mas destacadasmphaimfexistentes para
el disefio y desarrollo de cursos basados en emstorimtuales (IDLE

Integrated Distributed Learning Enviroments). Sedan conectar con sus
paginas oficiales con el fin de conocer sus canatieas, posibilidades,

expansion, etc.

2.6.2. Evaluacion en cursos integrados en PV

La evaluacién es un proceso que permite la recogidd analisis de
informacion relevante en que apoyar juicios de rvaobre el objeto
evaluado. Estos se utilizaran para reconducir, usiraf necesario, las
situaciones que puedan mejorarse y para una pmstemna de decisiones

sobre calificacion y certificacion.

No se debe confundir evaluacién con calificacionqua esto es so6lo un

aspecto mas de todo el proceso evaluativo, estrioabda con la

valoracion o notas finales y tiene intenciones #sighmente acreditativas.
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La evaluacion, por tanto, debe concebirse como rocego continuo y
planificado donde deben quedar especificadas l|agyuientes cinco

cuestiones:

Para qué evaluar

Para comprobar si se han conseguido los objetilerdgados al comienzo
de los cursos (incluido el aprendizaje de los alshn

Para sacar conclusiones y mejorar determinadosctaspen posteriores
ediciones de los cursos. El analisis de los dabdsnados en los distintos
procesos formativos posibilitan la realizacion deudios y estadisticas y

para evaluar metodologia online de forma global.

Qué evaluar:

El aprendizaje y la participacion de los alumnos
El proceso de formacion en su totalidad
Cuando evaluar (proceso permanente)
Evaluacion inicial

Evaluacion continua

Evaluacion final

Quiénes evaltan

Profesor-tutor

Alumnos

Coordinador del curso (CAP)
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Cbomo evaluar:
Con procedimientos y instrumentos adecuados artaai@on online. Para
cada tipo de curso, la planificacion de la evalilaas diferente ya que se

debe adaptar a las caracteristicas especificaasdaeuno.

.Respecto a la Evaluacion de la participacion yrapeaje de los alumnos,
es fundamental evaluar la participacion y contrasidos alumnos han
alcanzado determinados aprendizajes y por tanse $ian alcanzado los
objetivos del curso.

También es esencial que el alumno reciba feedbadorho esta siendo su
aprovechamiento del curso, puesto que es el medidigne el estudiante

de tener conciencia del proceso formativo quesgtaendo.

Los cursos online que se imparten utilizando pimtads formativas
cuentan con herramientas que permiten hacer uinsiegto automatico de
las conexiones y participacion diaria de los alusariel cuadro permite
comprobar qué alumnos han entrado en el aula dad&dra conocer con
mas detalle qué actividades ha consultado o inceelizado el alumno se

pueden acceder al area de trabajo personal deakadao.

Finalmente, respecto a los criterios de calificaciue se pueden

establecer, se puede citar como ejemplo:

» Codigos de valoracion: Ej.: A= Excelente, B= Agiis; No apto
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* NuUmero de actividades minimo a realizar en el cargmr modulo
(Ej.: 80%).

* NuUmero de mdodulos que el alumno ha de superar eomimmo para
obtener el titulo. (puede que haya algunos oblrgzp

» Porcentaje de la parte tedrica (75 %) y del prayéoal (25 % )

2.7. ESTUDIO PARTICULAR DE LA PLATAFORMA MOODLE

Moodle es un paquete de software para la crea@d&ucsos y sitios Web
basados en Internet. Es un proyecto en continuarddle, disefiado para
dar soporte a un marco de educacion social conisigia, que desarrolla
entornos colaborativos que permiten enriquecerpetraizaje individual

por medio de la interaccidn y la colaboracion eatrg participantes.

En el aflo 2001, Martin Dougiamas y Peter C. Tayimfesores de la
Universidad Tecnologica de Curtin en la ciudad detR Australia,
dirigian un Curso de postgrado a través de Interletnado
"Constructivismo" en dicha Universidad, dirigida@a grupo de profesores
relacionado con el desarrollo profesional a tradésla ensefianza a

distancia. Los objetivos de la actividad fueron:

i) Aprender el concepto de Constructivismo.

i) Reflexionar sobre las propias practicas de éasea.

iii) Aprender de forma colaborativa.
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Dougiamas, usando un nuevo software libre pardalaoeacion de cursos
on-line, construyo el sitio en Internet del Cursaae llamo Moodle. La
palabra Moodle fue en un principio un acrénimo dedMar Object-
Oriented Dynamic Learning Environment (Entorno derekdizaje

Dinamico Orientado a Objetos y Modular).

Hoy en dia, es una plataforma de e-learning, basadmftware libre muy

facil de manejar y con gran potencialidad ya quatiocaamente se estan

llevando a cabo actualizaciones.

Moodle se distribuye gratuitamente como Softwabeeli(Open Source)

(bajo la Licencia publica GPL).

Basicamente esto significa que Moodle tiene deredeoautor (copyright),

pero que el usuario tiene algunas libertades. Pogglar, usar y modificar

Moodle siempre que acepte algunas clausulas:

» Proporcionar el codigo fuente a otros.

* No modificar o eliminar la licencia original

» Aplicar esta misma licencia a cualquier trabajovéeio de él.

* Moodle se disefid, por tanto, para poder desarrclatenidos de
acuerdo a la filosofia de los Objetos de Aprendizajpor tanto, de la

programacion orientada a objetos.

Los Objetos de Aprendizaje Son entidades digit@legeneral de reducido

tamano, disefiadas para ser distribuidas a travésteimet, facilitandose

por tanto el acceso a ellas simultaneamente pomhosucsuarios. Los
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disefiadores las combinan como componentes instnales reutilizables
para construir componentes mayores al servicidogiivos diferentes y en
distintos contextos. Estos objetos de Aprendizajged tener las siguientes
funcionalidades:

* Accesibilidad

* Modularidad

* Interoperabilidad

* Reutilizabilidad

Internet proporciona un acceso rapido a conten{ddsrmacion), pero

aungue acceder a la informacion tiene gran intenésiuchas situaciones,

no siempre garantiza un proceso de aprendizajetdPto y desde una

perspectiva didactica se debe:

e Estructurar los contenidos de los entornos vireiaee sustituyan o
complementen a los entornos reales

« Utilizar métodos instruccionales que faciliten puemdizaje.

La idea es que los Objetos de Aprendizaje permiteediante su
combinacion crear el soporte necesario para ldgsanbjetivos propuestos
dentro de un contexto en el que, frente a la emgafipresencial, estan

ausentes elementos basicos de motivacion y refuerzo

Moodle permite crear espacios virtuales de tralfajppados por recursos

de informacion (en formato textual o tabular, fotdtas o diagramas,
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audio o video, paginas web o documentos acrobe¢ emichos otros) asi
como recursos de formacion tipo tareas enviadadgareb, examenes,

encuestas, foros entre otros.

Esta plataforma facilita los mecanismos mediangecleales el material de
aprendizaje y las actividades de evaluacion sdizagl@s por el estudiante
pero también donde los tutores o profesores puéttenducirse en el

disefio y la forma de llevar el conocimiento hastaumnos.

Cada vez que un estudiante sube una tarea, o danupie entrada al diario
en respuesta a un objetivo planteado, una persenaquipo de tutores
leerd su envio, lo evaluara y le dara una respyestaayudarle a mejorar

Su trabajo, en caso de que sea necesario.

Los tutores también suelen participar en los fopes pueden existir en un
curso, asi que podras realizarle preguntas y discah ellos cualquier
asunto relacionado con el curso. Ademas, los esiteli que estan inscritos
en un mismo espacio, podran tomar parte en la slatupara que se
puedan desarrollar esfuerzos colaborativos.

El corazén de Moodle son los cursos que contiengvidades y recursos.
Hay cerca de 20 tipos de actividades disponibleogf glosarios, wikis,
tareas, cuestionarios, encuestas, reproductoreshscdatabases etc...) y
cada una de estas puede ser adaptada bastantera péapotencia de este

modelo basado en actividades viene dada al comlAarRaactividades en
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secuencias y grupos, lo que permite guiar a loscgmntes a través de

caminos de aprendizaje.

Hay un buen nuimero de herramientas que permitéitdacia tarea de
construir comunidades de estudiantes, incluyendoblogs, mensajeria,
listas de participantes asi como otras herramiexta® la evaluacion , los
informes de actividad, integraciones con otroesisis etc. Asi pues, cada
actividad se puede construir encima de los frueos dnterior.

La plataforma proporciona tres tipos de moédulos:

1. MODULOS DE COMUNICACION: Permiten el didlogo entre
profesor y alumno a través de preguntas, dudasnucho mas

importante, les permite construir su propia comadide aprendizaje.

2. MODULOS DE MATERIALES: Son los elementos que representan
los contenidos materiales de la asignatura, lanmcion propiamente
dicha: textos, libros, apuntes presentacionesgcesla otros archivos
0 a paginas web, etc. La funcion de estos modules e
fundamentalmente presentar informacién. Los diteertipos de
moédulos de contenidos materiales se diferencianc@mo esta
estructurada la informacion y el grado de intevadaid que

introducen, desde mera lectura hasta la constmieativa del texto.

Cada curso contendra diferentes tipos de recurspngstando todos

presentes en todos los cursos, siendo el profégoeealecidira cuales
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son los mas indicados en funcién del disefio y dendderia de
estudio. Podemos encontrar:

Recursos: Constituyen simples hiperenlaces a elementos gadem
ser vistos, leidos, desplegados, ejecutados o dmjdel la red y que
permiten obtener informacion como por ejemplo texfaginas web,
documentos en diferentes formatos, archivos de emay archivos
ejecutables.

Glosarios: Es una estructura de texto donde existen entiqaasian
paso a articulos que definen, explican o informanlas términos
usados en las entradas como si se tratase de wgon@do o
enciclopedia. Los glosarios se pueden configuralifdeentes formas,
pudiéndose localizar las entradas por navegacifebeatica, por
navegacion por paginas, vista por categorias, psqueda por fechas
y por busqueda por autor. Si la configuracién dekayio incluye
moderacién por el profesor, entonces las entradastas por los
estudiantes no se publicaran directamente. Seslioles sélo por el
profesor (y el autor de las mismas) hasta que disteu aprobacion,
momento en el que quedaran completamente integeadelsglosario.
Libros: El mddulo Libro presenta un contenido textual couma
estructura de capitulos y subcapitulos. El objetgoestructurar la
informacion de una forma simple y facil de navegar, lugar de
proporcionar todo el texto en una sola pieza. Npusden calificar,

s6lo pueden ser leidos y estudiados.
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Lecciones:Es también una forma de presentar un contenidodkde
una forma estructurada. Se trata de una estrueturarbol que se
puede seguir interactivamente y no de una estauctar forma de
capitulos. Cada pagina presenta un texto mas osviargo y al final
de cada pagina aparece una pregunta con variddgsosspuestas. El
propoésito de las preguntas no es de calificaciii, gara orientar la
navegacion por el material escrito.

3. MODULOS DE ACTIVIDADES: Son la parte activa y
colaborativa. Aqui tienen cabida los foros, debgtekscusiones, la
resolucion de problemas y actividades y las Webt3uedre otras.

Se puede Podemos encontrar:

Cuestionarios: Son simplemente colecciones de preguntas. Al fseal
obtiene una calificacion, usualmente numérica, qalali que en un
examen. La calificacién se obtiene de manera autcandl terminar de
rellenarlo y presionar el boton “Guardar respuéstags cuestionarios
pueden tener una finalidad de autoevaluacion yamhente, también se
pueden utilizar las calificaciones obtenidas coradepde la nota final de
la asignatura o curso que se esté realizando.

Se pueden configurar para permitir que se repitaealizacion varias
veces Yy que las preguntas aparezcan en distinemoEl profesor puede
especificar una fecha limite para su realizacidigualmente se puede
especificar una fecha de activacion. Permiten elifiys tipos de

preguntas como verdadero o falso, opciones de @stpumdltiple,
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emparejamiento de respuestas, respuestas de tipérioca, respuestas

cortas y respuestas incrustadas con espaciosmrobla

Diarios: Son en esencia cuadernos de notas. Su interfamgsimple.
Consiste en un espacio para escribir y recibir ifeicaciones del
profesor, el cual puede otorgar una calificaciorsus anotaciones,

repitiéndose este proceso mientras esté abiediarab.

Tareas: Es cualquier tipo de trabajo o actividad evaluahle asigna el
profesor como forma de aprendizaje. Pulsando ¢itué de la tarea se
encuentran los datos basicos de la misma: fechaelide entrega,

calificacion maxima asignada y las instruccionas jga realizacion.

También podemos se puede encontrar un pequefio l&sronwgue
permitira subir un fichero al servidor (es decirtd@ea). El sistema no
permite enviar el fichero después de la fecha @ Harite establecida por
el profesor. Una vez calificada la tarea, un cuatkatexto indicara al
alumno la fecha de la evaluacion, la calificacibteaida y un comentario
sobre su trabajo.

Talleres: Es muy similar a la tarea pues representa unjtrajoe hay que
realizar y entregar al profesor, presentando umerfaz muy similar:
fecha limite de entrega, calificaciébn maxima asiignanstrucciones para
su realizacién y un formulario para la subida deh&o entregado al

servidor. La diferencia con la tarea reside en gueel taller los
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estudiantes pueden acceder a los trabajos de topad®ros. Cuando la
actividad esta completada, es posible asignar alifecacion definitiva a
cada trabajo. En esta calificacion tendra un pegmifeativo la
evaluacion del profesor, la autoevaluacion y ldgicaciones recibidas

de los compairieros.

Consultas: Son encuestas simples. Presentan una Unica paeguma
serie de posibles opciones de respuesta. Cadaiasdo puede votar
una vez. Se puede configurar para poder cambnawte| pero sélo sera
valida la udltima opinidn. Son actividades no evhlaa. Pretenden sdlo

conocer la opinidn de los participantes del curatlgana cuestion.

Encuestas:Permiten realizar auténticas encuestas de m@tgpieguntas.
Tampoco esta actividad es evaluable y su proposgo recabar
informacion sobre diversas cuestiones. Un curgdaalise articula a partir
de estos elementos y se define y estructura pomoésor que explica la
materia y que disefa dicho curso.
La plataforma Moodle es una de las mas utilizagdasste momento por
diversas razones:
Apoya la pedagogia social construccionista (cokation, actividades
de aprendizaje, reflexién critica, etc.)
Es apropiada tanto para dar clases en linea al 10D3 para ayudar
en las clases presenciales.

Posee una interface compatible con cualquier naega
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Es facil de instalar en la mayoria de las platafsm

De facil administracion, los alumnos pueden crear@opias cuentas.
Los estudiantes son impulsados a construir unlgerfinea incluyendo
sus fotos y descripciones extensas.

Se puede elegir el formato del curso por semanatgmoa o por tema
de discusion basado en un formato social.

El profesor tiene control total sobre todas lasapes de un curso.
Ofrece una serie flexible de actividades para losas: foros, diarios,
cuestionarios, materiales, consultas, encuestaegd.

Cada persona necesita sélo una cuenta para toskradlior. Por otra
parte, cada cuenta puede tener diferentes tipasaeso.

Una cuenta de administrador controla la creaciooudgos y determina

los profesores, asignando usuarios a los cursos.

Seguridad: Los profesores pueden afadir una "clave de acgema’sus

cursos, con el fin de impedir el acceso de quiemmesean sus estudiantes.

Pueden transmitir esta clave personalmente o égm@l correo electrénico

personal, etc.

Los profesores pueden dar de baja a los estudiamd@sialmente si lo

desean, aunque también existe una forma autondgickr de baja a los

estudiantes que permanezcan inactivos durante temndeado periodo de

tiempo (establecido por el administrador).
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Los requisitos necesarios para usar Moodle sodraginte los siguientes:

* Aulas con un puesto de ordenador por alumno, pugsalebe contar
con conexion a Internet y funcionar adecuadamente.

* Hosting adecuado para el mantenimiento de la platef (oficial,
protocolo ssh, respaldado) y una adecuada pol@itacuanto a
proteccion de datos.

* Administradores de Moodle en los centros educatiwdsrmadores
gue logren motivar al profesorado a adecuar susrses a la
plataforma.

* Si los centros cuentan con estas variables y leentgzan, Moodle
podra desarrollar en gran parte la autonomia empedndizaje del

alumnado sin asumir pérdidas de calidad.

Mas de 400 Instituciones Espafiolas de todos lostasndpuestan por esta
plataforma de Software libre creada por el ausinaliMartin Dougiamas
en 2002, creador del proyecto que se ha revelatio cma revolucion en el
entorno no solo educativo si no también empresaral la usan para
automatizar sus tareas y comunicarse con los alsimé@s de dos millones
de profesores en 200 paises.

Martin Dougiamas ha establecido una serie de cdoosguia que

considera especialmente utiles cuando debe tomar detision en

cualquier situacion educacional y que Jason Cola @pen University UK

se refirio a ellas como las “5 leyes de Martin”:
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1. “Cada uno de nosotros es un maestro y un esii@den potencia.- en
un autentico entorno colaborativo somos ambas @kasez”

2. “Aprendemos particularmente bien del acto dmarco expresar algo
para una audiencia”.

3. “Aprendemos mucho solo con observar la acti/idie nuestros
iguales™.

4. “Al entender los contextos de los demas, podeemseiiar de un
modo mas transformacional (constructivismo)”.

5. “Un entorno de aprendizaje debe ser flexibladgptable, asi puede

responder rapidamente a las necesidades de sicsppates”.

En solo unos aflos Moodle ha dejado de ser unafgiai@ minoritaria
convirtiéndose en una de las mas utilizadas, Iagersidades apostaron
fuerte por este software por su flexibilidad y adhpidad y la cifra de

50.000 instalaciones registradas avalan su utitrac

Moodle esta traducido a mas de 70 idiomas y cuestamas de 10.000
instalaciones registradas, con mas de 2 millonassdarios en 150 paises
diferentes, en plataformas de formacién primari®cusdaria y
universitaria. Hay que tener en cuenta que cadal&esdn da servicio a
estudiantes que pueden encontrarse en un colegiondaria 0 en una gran
universidad Espafola, hay instalaciones sencillasip complejas, con lo

gue el nimero de estudiantes que usan Moodle detseiminado a dia de

68



hoy. Mas de 4.000 institutos, academias, univetigislay empresas

espafolas se han registrado en esta plataformareledizaje.

Respecto al futuro de Moodle, lo cierto es que danpetencia de la
aplicacion no es pequefia. Por un lado tenemosalgjgante Blackboard,
software utilizado por varias universidades quepéemiten tener algo
parecido a un monopolio. Blackboard tiene carestieds similares a las de
Moodle, la gran diferencia entre estas dos platesres que la primera no

es gratuita y patenta sistematicamente todo aqgeéaenueva.

Otras competencias menos fuertes pero dignas dag &N cuenta son

aplicaciones como Claroline, Dokeos, llias y Eagle

2.7.1. ORGANIZACION DE UN PROYECTO EN MOODLE

En la organizacion general de un proyecto, y erntiqudar en la
organizacion de un proyecto en Moodle, en primegaiudebemos
determinar sus caracteristicas y los contenidogsestds que se va a

trabajar.

Para ello, se tiene que elaborar un borrador inwiam los datos que
necesarios, este proyecto inicial podra ser desggstado y desarrollado.
Si se desea elaborar un proyecto didactico impléadenen la plataforma

Moodle, los datos basicos que deberia incluir séosi siguientes:

1. Titulo del proyecto. Puede ir acompafiadorgelweve descripcion.

69



Alumnado participante. Namero de alumnos y gsuparso(s), rango
de edad y caracteristicas del centro escolar.
Area de contenidos o asignatura del proyecto.
Objetivo(s) del proyecto.

Lengua. ¢ En qué idioma o idiomas se va a es@bla comunicacion
y desarrollar el proyecto?

¢,Cuél es el nivel de dominio de la lengua de nogsiumnos?
Integracion en la programacion. ¢ El proyeeta formar parte de la

programacion o es una actividad anexa?
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CAPITULO I

3. MATERIALES Y METODOS

3.1. Métodos, Técnicas e instrumentos de recolecci6 n de datos.

Para la recoleccion de la informacion se utilizarmtrumentos de evaluacion de
rendimiento académico tales como, foros, chatg, takoratorios, talleres y
wikies aplicados a los estudiantes de los dos glamlsegun corresponda al
modo virtual o presencial. Para la prueba de hgmtee utilizd la técnica

estadistica z normalizada.

3.2. Disefio y Tipo de Estudio.

Es un estudio cuasi - experimental con un grupoodérol.

3.3. Determinacion de la poblaciéon y muestra.

La poblacion esta conformada por todos los esttebade la Escuela de
Sistemas y Tecnologias de la Universidad Técnic8alahoyo. Se toma en
consideracion como muestra al total de los estteBatel quinto semestre; 36
estudiantes del paralelo “A” y los 34 alumnos dafatelo “B” que para este

caso es el grupo de control.

3.4. Planteamiento de la Hipotesis

3.4.1. Hipétesis General:

La utilizacién de mundos virtuales de aprendizaemitira mejorar el nivel de
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rendimiento académico de la Asignatura de RedeLamputadores en la
Escuela de Sistemas y Tecnologias de la Univerdidadica de Babahoyo.

3.4. 2. Determinacion de las variables

» Utilizacidon de mundos virtuales de aprendizaje

¢ Nivel de rendimiento académico

3.5. Operacionalizacion o definicién conceptual de las variables

Cuadro. 3.1. OPERACIONALIZACION CONCEPTUAL DE VARIABLES

VARIABLES CONCEPTO

Utilizacibn de mundos | El uso de una comunicacion virtual en linea simula un
virtuales de aprendizaje mundo o entorno artificial inspirado en la realidad, en
el cual los usuarios pueden interactuar entre si a
través de personajes o avatares, y usar objetos o

bienes virtuales.

Nivel de rendimiento | Grado de logro académico alcanzado luego de haber
académico recibido la capacitacion.

Cuadro 3.2. Operacionalizacion metodoldgica de las variab  les

VARIABLES DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS
Independiente Tipo de Mundos | Tiempo
Virtuales Motivacién
Utilizacion de los | - 2 dimensiones | Asesoramiento
mundos virtuales | - 3 dimensiones

de Aprendizaje

Asimilacion adecuada de
Dependiente los conceptos, principios,
leyes.

Capacidad de analisis.

Nivel de Desarrollo de | capacidad de sintesis.

Rendimiento habilidades Aplicacion de los

Académico cognitivas de | conocimientos para la
desarrollo de | Solucién de problemas.
competencias Buscar diferentes formas
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de solucion a un problema.
Capacidad para
reconocer diferencias
y semejanzas en
los contenidos
Capacidad de
razonamiento Capacidad
para trabajar en equipo.

Capacidad para investigar.

3.6. Metodologia Para La Planificacion de Cursos Vi  rtuales

1.-TITULO
2.-TUTOR
3.-FASE DE ANALISIS
3.1.- Curso a virtualizarse
1. Objetivos en la utilizacion de la red Internet
2. Contenidos por desarrollarse
3. Recursos Disponibles

4. Prerrequisitos

3.2.-Audiencia objetivo
1. Descripciondela audiencia objetivo
2. Nivel deconocimientogle los estudiantes sobre internet

3. Forma de Conexién Internetde los estudiantes

3.3.- Caracteristicas de la virtualizacién y e-moaeéores
1. Qué soportesfrecela institucion al profesor para crear loateriales

del curso virtual
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2. Que tipo de software dispone para la digitalizaciénos recursos
disponibles

3. ¢Qué tipo de materiales deben estar disponiblés exd para los e-
moderadores?

4. ¢Qué tipo de materiales deben estar disponibldsa ead para los
estudiantes?

5. Se tienen previstas algunas actividades preses)claleratorios por

ejemplo, o todo el trabagehara en-linea.

4.-FASE DE DISENO

1.

Es conveniente la interaccion entre estudigneestudiantes, e-moderadores
y estudiantes o entre e-moderadores. ¢ Qué mediti§zsean?

Cuales son las formas de evaluacion: ensayashas objetivas, proyectos
individuales, o trabajos de campo, etc.

¢Emue formatcse enviaran los trabajagjémedios se utilizaran?

¢,Cudles son los medios y métodos para presentenidos: transparencias,
diapositivas, notas de clase, videos, grabacionas@o, clases magistrales,
conferencias?

¢, Se realizardn exdmenes en-linea qgumouedimientosle evaluacion?

¢, Se dispone de una cartelera electronica aéodiscusion, o sélo se
cuenta con el correo electronico?

¢, Qué porcentaje del curso sera presencial yiciugll?
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5.- FASES DE DESARROLLO
5.1.-Objetivos del curso
5.2.-Metéafora (Tiempo, Tematico, discusion)
- Numerode periodos o temas a utilizarse y duracion
5.3.-Recursos tecnolégicos
1. Plataforma a utilizar
2. Herramientas de Contenido
3. Herramientas de colaboracion
4. Herramientas de seguimiento y evaluacion
5. Otros recursos
5.4.-Actividades de aprendizaje
1. Actividades de Acceso y Motivacion
2. Actividades de Socializacion en linea
3. Actividades de Intercambio de Informacion
4. Actividades de Construccion del conocimiento
5. Actividades de Desarrollo
5.5.-Proceso de Evaluacion
1. Actividades presenciales
2. Herramientas de Contenido
3. Herramientas de colaboracion

4. Herramientas de seguimiento y evaluacion
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5.6. Temporizacion deactividades

Cuadro 3.3. Temporizacion de Actividades

PERIODO O| ACTIVIDADES | Tipode Objetivo de la | e-actividad Herramienta de Herramienta | Herramienta de Herramientas de
Actividad e-actividad contenido colaborativa Seguimiento y comunicaciéon
TEMA , )
(Sincrona evaluacién
PRESENCIALES | /asincrona) -Documentos -Foro -Ejercicios -Correo electrénico
- Motivacion -Enlaces - Chat -Itinerarios -Baul de tareas
formativos
-Socializacion -Conferencias On-line | -Blogs -Estadisticas -Encuestas
-Intercambio - Chat -wikies -Encuestas - Agenda
- Construccién -Foros -Descripcién del curso
-Desarrollo -Usuarios
-Publicaciones delos
estudiantes
1
2
3
4
5
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5.7.- Elementos Tecnoldgicos

Para la planificacion y puesta en practica deilzation de Mundos Virtuales
de Aprendizaje dentro del proceso deesintaprendizaje de la Asignatura de
Redes de Computadores, en el Quinto Semestre Hsclzela se Sistemas y

Tecnologias de la universidad Técnica de Babahoyo.

La Plataforma Moodle, Second Live, Sloodle
» Laboratorio No 3.Con conexion a internet.

»  Suite de ofimatica Ms Office2010

*  Sistema Operativo Linux y Windows 7

e Internet Explorer 7.0

. Hot Potatoes

. Mozilla

5.8.- Planificacion de Clases incorporando Mundos$rivales de
Aprendizaje.

5.9.- Disefio de Ejercitadores.

Para el disefio del Software, de los ejercitadaesguira la metodologia

sugerida por el método de cascada pura.

5.10.- Conceptualizaciones
5.10.1.- Mundos Virtuales de Aprendizaje
El uso de una comunicacioén virtual en linea quaiEimin mundo o entorno
artificial inspirado en la realidad, en el cual losuarios pueden interactuar

entre si a través de personajes o avatares, Yogdos o bienes virtuales.
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5.10.2.- Interaprendizaje

Proceso en el cual los estudiantes como protagsngsincipales adquieren
conocimientos, destrezas en cierta area y los tes@onsideran para ellos
los aspectos cognitivos y afectivos de los estuesambicandolos en una

posicion de mutua responsabilidad y colaboracion.

5.10.3.- Moodle

Moodle es un paquete de software para la crea@doudsos y sitios Web
basados en Internet. Es un proyecto en continuardle, disefiado para dar
soporte a un marco de educacion social constratdivique desarrolla
entornos colaborativos que permiten enriqueceperalizaje individual por

medio de la interaccion y la colaboracion entreparsicipantes.

5.10.4.- Herramientas sincronas
Herramientas de comunicacion que se usan en tieeaho
5.10.5.- Herramientas asincronas

Herramientas de comunicacion que se usan en tieampeal.
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Capitulo IV
4. RESULTADOS Y DISCUSION
Los datos que a continuacion se muestran se obbaviaplicando la
evaluacion integral acumulativa durante todo elesdre tanto al paralelo A
como al paralelo B. Estos instrumentos se aplicdrajo condiciones

similares.

En cada uno de los instrumentos de evaluacionmsé &m consideracion los
indicadores que se pretendian medir, cada unasdeelaamientas tiene una

valoracion sobre 10 puntos.

4.1. Resultados obtenidos de la aplicacion del Inst rumento de

Evaluacién

4.1.1. Datos obtenidos del Paralelo A

Los datos que se muestran a continuacion se obbdaviaplicando los

instrumentos de evaluacion pertinente a los 36 mbignael paralelo “A”.
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Cuadro. 4.1. Datos obtenidos con el Paralelo A, al agdir la evaluacion semestral

N2 de Estudiante

‘1|z‘3|4‘5|5‘7|s‘9‘1o|11‘1z|13‘14|15‘15|17‘1s

INSTRUMENTO/INDICADOR

Laboratorios (ANALISIS Y

APLICACION)
9,0 |10,0| 80 | 90| 70| 9,0 |100] 90| 80 | 70 | 90 |10,0]| 9,0 | 80 | 90 | 9,0 [10,0] 9,0
Foros (RAZONAMIENTO)
10,0/10,0| 9,5 | 80| 9095 90]|90]95]100|90 | 90[100] 90| 90|90 |100] 9,5
Elaboracién de Organizadores
Gréficos (SINTESIS)
9,0 | 90| 70| 80|90 |100| 90|80 |100|95|80|90]|95]|90]|85]|90]90]095
Proyecto (SOLUCION DE
PROBLEMAS, CAPACIDAD
DE TRABAJO EN EQUIPO,
INVESTIGACION)
10,0 | 10,0 | 10,0 | 10,0 | 10,0 | 10,0 | 10,0| 10,0| 9,5 | 9,5 | 9,5 | 9,5 | 10,0|10,0|10,0|10,0| 8,0 | 8,0
Prueba Final (APLICACION Y
RAZONAMIENTO)
9,0 | 9095|100 80|80 |80][100]| 90 |80]|90|70]|90]95]|90]100] 80|90
SUMA 47,0 | 48,0 | 44,0 | 45,0 | 43,0 | 46,5 | 46,0 | 46,0 | 46,0 | 44,0 | 44,5 | 44,5 | 47,5 | 45,5 | 45,5 | 47,0 | 45,0 | 45,0
PROMEDIO 94|96 88| 9 |86(93|92(92|92|88(89|89(95(|91(91|94| 9 9
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|19‘zo|z1‘zz|23‘z4|25‘26|z7|

28|29‘30|31‘32|33‘34|35‘36|

N2 de Estudiante SUMA PROMEDIO
INSTRUMENTO/INDICADOR
Laboratorios (ANALISIS Y
APLICACION
) 10,0 | 10,0| 8,0 | 90 | 90 | 90| 95|90 | 98 | 80|85 |90]|95|90]|80]95]|90]100 322,8 8,97
Foros (RAZONAMIENTO
( ) 9,5 | 9,0 100/ 80 | 70 |100]| 85 |100]| 70 | 9,0 | 80 |10,0| 90 | 80 | 90 | 9,0 | 9,0 | 9,5 327,5 9,10
Elaboracién de Organizadores
Graficos (SINTESIS
( ) 10,0/ 90 | 90 | 9,0 | 80|80 |90 | 90| 90]|80|90]|90]|95]|90]|95]|90]80]100 321,0 8,92
Proyecto (SOLUCION DE
PROBLEMAS, CAPACIDAD
DE TRABAJO EN EQUIPO,
INVESTIGACION)
80|80 |90/|90]90]90]|100]|100]100]100]| 95|95 | 95| 95 |100]100]100]100 344,0 9,56
Prueba Final (APLICACION Y
RAZONAMIENTO
) 10,0] 9,0 | 90 | 80 | 9,0 | 80 |100] 9,0 | 80 |10,0]| 9,0 | 10,0| 9,0 | 10,0]| 90 | 9,0 | 7,0 | 10,0 322,0 8,94
SUMA 47,5 | 45,0 | 45,0 | 43,0 | 42,0 | 44,0 | 47,0 | 47,0 | 43,8 | 45,0 | 44,0 | 47,5 | 46,5 | 45,5 | 45,5 | 46,5 | 43,0 | 49,5 1637,3 45,48
PROMEDIO 95| 9 |9 |86(84|88|94(94(876| 9 [88/95(93|9,1|91|93]86]29,9 327,5 9,10

Promedio Paralelo A =9,10
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Fig. 4.2. Estudiantes Paralelo A Vs. Promedio de Rendi  miento Académico

4.1.2. Datos obtenidos con el Paralelo B.

Los datos que se muestran a continuacion se obdaviaplicando los

instrumentos de evaluacion pertinente a los 34 aisndel paralelo “B”.
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Cuadro 4.2. Datos obtenidos con el Paralelo B , al aplicar ldsstrumentos de evaluacion

[afalsfals]

| 78] a0ful|sfa]s]ie

|17 |18 [ 10 [ 20

N2 de Estudiante 6
INSTRUMENTO/INDICADOR
Laboratorios (ANALISIS Y
APLICACION) 90 |90|70]|95|80|90]|80)|80]|90]|80]|90]100|90]80]|90]90]100] 9,0 |100]|10,0
Foros (RAZONAMIENTO)
70|60 |80 |80|70/|80]|70|80|80|70|60|60|70]|60]|70]|80|90]|70]|60]70
Elaboracion de Organizadores
Gréficos (SINTESIS)
70|90 |50|80|85/|80|80/|80|75|70|75|70|80]|80/|85]|85)|80]|80]|85]|80
Proyecto (SOLUCION DE
PROBLEMAS, CAPACIDAD
DE TRABAJO EN I;QUIPO,
INVESTIGACION)
80|80 |80|80|90]|90]|90|90|80|80|80|80/|85]|85]|85]|85|90|90]|90]90
Prueba Final (APLICACION Y
RAZONAMIENTO)
70|80 |90|80]|70|80]|75|75|90|80|70|60|80]|70]|50]|40)|60]|80]|60]|s50
SUMA 38,0 | 40,0 | 37,0 | 41,5 | 39,5 | 42,0 | 39,5 | 40,5 | 41,5 | 38,0 | 37,5 | 37,0 | 40,5 | 37,5 | 38,0 | 38,0 | 42,0 | 41,0 | 39,5 | 39,0
PROMEDIO 76|80|74|83|79|84|79|81|83|76|75|74|81|75|76|76|84|82|79]|78
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N2 de Estudiante

‘z1|zz‘23|z4‘zs|zs‘z7|zs‘29|3o|31‘32|33‘34|SU|V|A

PROMEDIO

INSTRUMENTO/INDICADOR
Laboratorios (ANALISIS Y
APLICACION) 80|90|90|90|95|90|98|80|85]|90]|95]90]80]295 302,3(8,89117647
Foros (RAZONAMIENTO
( ) 80|70|60|80|70|70|60|80|60|70]|75]|70]|60]865 240,0|7,05882353
Elaboracién de Organizadores
Graficos (SINTESIS
( ) 80 |90|80|80|75|80|80]|85|80|70]|80|70]|90]80 268,0|7,88235294
Proyecto (SOLUCION DE
PROBLEMAS, CAPACIDAD
DE TRABAJO EN [EQUIPO,
INVESTIGACION)
90[90|90|95|85|85|85|85]|90|90]|90|95]|80]90 294,0| 8,64705882
Prueba Final (APLICACION Y
RAZONAMIENTO
) 90|70|60|80|50|70|80]|40|50|70]|80|70]|60]55 233,5|6,86764706
SUMA 42,0 | 41,0 |38,0 | 42,5|37,5|39,5 | 40,3 | 37,0 |36,5 | 39,0 | 42,0 | 39,5 | 37,0 | 38,5 1337,8 39,35
PROMEDIO 84(82|76(85|75|79|81|74|73|78|84|79|74]7,7 267,6 7,87

Promedio Paralelo B = 7,87
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Fig. 4.3. Instrumento /Indicador Vs. Promedio deRend
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4.1.3. Presentacion de los resultados en cuadros y/ o gréficos.

Una vez realizado el andlisis de los datos se atuvlos siguientes resultados.

Poblacion
La poblacion estd conformada por todos los estteBande la Escuela de
Sistemas y Tecnologias de la Universidad Técnic®8aleahoyo. Muestra 70

alumnos del Quinto Semestre.

Paralelo A= 36 estudiantes
Paralelo B= 34 estudiantes

Total 70 estudiantes

Muestra: Na = 36 estudiantes

Ng = 34 estudiantes

Cuadro. 4.3. Valores comparativos del Paralelo Ay B

7,87 9,10
0,32 0,36
34 36
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Q}’p B PROMEDIO PARALELO A

W PROMEDIO PARALELO B

Fig. 4.5. Cuadro comparativo del promedio de cada  instrumento entre el Paralelo Ay
el Paralelo B.

Se debe notar que en el paralelo A supera al par&de en los resultados
comparativos de promedios de rendimiento acadénpop,lo tanto en cuanto a
razonamiento, analisis y aplicacion fueron muchgomas los resultados del grupo

cuasi experimental.
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8,98
8,96
8,94
8,92

8,9
8,88
8,86
8,84

PROMEDIO
PARALELO A PROMEDIO
PARALELOB

Fig. 4.6. Cuadro comparativo del promedio del In
y el Paralelo

Laboratorios (ANALISISY APLICACION)

W Laboratorios (ANALISIS Y
APLICACION}

strumento Nro. 1 entre el Paralelo A
B.

Foros (RAZONAMIENTO)

PROMEDIO
PARALELO A PROMEDIO
PARALELOB

= Foros (RAZONAMIENTO)

Fig. 4.7. Cuadro comparativo del promedio del In
y el Paralelo B.

strumento Nro. 2 entre el Paralelo A
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Elaboraciéon de Organizadores Graficos (SINTESIS)

9
8,8
8,6
8,4
8,2 7 m Elaboracién de
8 Organizadores Graficos
7,8 (SINTESIS)
7,6
7,4
7,2 T f
PROMEDIO PROMEDIO
PARALELO A PARALELOB
Fig. 4.8. Cuadro comparativo del promedio del In  strumento Nro. 3 entre el Paralelo A
y el Paralelo B.
Proyecto (SOLUCION DE PROBLEMAS, CAPACIDAD DE
TRABAJO EN EQUIPO, INVESTIGACION)
9
9,6 7
9,4 -
9,2 -

9 - M Proyecto (SOLUCION DE
8,8 - = PROBLEMAS, CAPACIDAD DE
86 - TRABAJO EN

' EQUIPO, INVESTIGACION)
8,4 -

8,2 -
8 T f
PROMEDIO PROMEDIO
PARALELO A PARALELO B
Fig. 4.9. Cuadro comparativo del promedio del In  strumento Nro. 4 entre el Paralelo A

y el Paralelo B.
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Prueba Final (APLICACION Y RAZONAMIENTO)
8,94
9 '/
8 / 6,87
7 '/
6 '/
i :/ Prueba Final (APLICACION
3 % Y RAZONAMIENTO)
2 -/
1 -
0 T 1
PROMEDIO PROMEDIO
PARALELOA PARALELOB
Fig. 4.10. Cuadro comparativo del promedio del |  nstrumento Nro. 5 entre el Paralelo

Ay el Paralelo B.

4.2. Prueba de Hipétesis.

Antes de poner en ejecucion la propuesta, se det@muoe los dos grupos estén en
condiciones similares. Para ello se tomaron logltetos de la evaluacion final de
semestre, es decir los promedios finales de cadianal en la Asignatura de Redes de

Computadores.

4.2.1. Planteamiento de la Hipoétesis H1.

Hi: La utilizacién de mundos virtuales de aprendizaggamitira mejorar el nivel de

rendimiento académico en la Asignatura de Redesagutadores.

Ho: La utilizacion de mundos virtuales de aprendizajepermitira mejorar el nivel

de rendimiento académico en la Asignatura de Réelesmputadores.
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Ho: tb<Ha
Hi Ha> Wy

Cuadro. 4.4. Valores criticos de z para pruebas de unao  dos colas

Nivel de significacion 0.10 0.05 | 0.010|0.005 | 0.002
Valores criticos de z para| -1.28| -1.645| -2.33| -2.58| -2.88
pruebas a una cola 01.28/01.645/02.33|02.58|02.88
Valores criticos de z para| -1.645| -1.96| -2.58| -2.81| -3.08
pruebas a dos colas y1.645| y1.96|y2.58|y2.81|y3.08

4.2.1.1. Nivel de significacion
a=0.05

Rechacese §6i -1,96-2>1,96

4.2.1.2. Determinacion de la region de rechazo.

e Hpserechazasi -1,96z> 1,96

4.2.1.3. Calculos

sz _ Xb
= ——————
8at | 8bZ
4 na nb
9.10 — 7,87 1,23 1,23
= = ————— z=
[(032)*  (036)° [o10, 013 \/0,0028 +0,0038
N 36 34 \ 36 34
_ 1,23 1,23
“= Joot = 008
Z=15,08

15,08 > 1,96 por lo tanto se rechaza Ho
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=20 0 20
-1,96 1,96
Fig. 4.11. Zona de Rechazo Ho

4.2.1.4. Decision

Como el 15,08 > 1,96ntonces se rechaza la Hipotesis Nula y se acapta |
hipotesis de investigacion: “El nivel de rendimendacadémico de los
estudiantes que utilizan Plataformas Virtualeslgwaceso de aprendizaje de
la asignatura Redes de Computadores supera el deekendimiento

Académico de los estudiantes que no las utilizan”.
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Capitulo V

5. PROPUESTA
Implementacién un curso virtual de Aprendizaje capoyo a la asignatura Redes de
Computadores usando la plataforma de mundos egu&¢cond Life en colaboracion

con Moodle y Sloodle

5.1. Objetivos:

o Crear un curso virtual de Aprendizaje en la platatb Moodle,
para apoyo a las clases presenciales.

o Elaborar ejercitadores en la Plataforma Moodle,o8eécLife y
Sloodle, para reforzar los temas desarrolladosnteiras clases
presenciales.

o Utilizar las herramientas de comunicacion, sincgonasincronas
para ayudar a resolver dudas de los estudiantpsrmngitir una

mayor interaccion entre ellos.

5.2. Metodologia

Se recomienda lo siguiente:

1. Establecer claramente la forma en que se deben lasaMundos
Virtuales de Aprendizaje, si es solamente para o©dcagion, para
proporcionar retroalimentacion, para reforzar, padivar, para evaluar
o todas a la vez.

2. Sise desea utilizar para todos los fines antecimesdos, se recomienda

crear un curso virtual en una plataforma educajiva cuente con dichas
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herramientas, en este sentido Moodle es una ptatafoobusta y muy
flexible.

3. Se debe establecer claramente si dentro de la bargaa se cuenta con
horas de laboratorio, 0 solamente horas en un @iain y la forma
como se trabajara en cada caso.

4. La planificacion se debe realizar de acuerdo apl@stos anteriores,
siguiendo cualquier esquemaistente para este fin e indicando en cada
tema, qué herramienta se utilizara y en qué momento

5. Se puede obtener material ya existente o se pueaberar un material
adecuado a lasecesidades del grupo al que va dirigido.

6. Consideramos que mas importante que la herramiéotaca que se
utilice para elaborar el material, es la utilidack @l mismo tenga para el

cumplimiento de los objetivos propuestos.

Aplicacién en la Universidad Técnica de Babahoyo:
1. En el caso de la asignatura Redes de Computaddeegcuerdo a la
investigacion previa que se realiz6 con los estudgadel semestre anterior,

necesitamos apoyo en: comunicacion, ejercitaciéfuerzo tedrico.

2. Tomando en cuenta que se desea propender a urdigaje colaborativo,
que los docentes de la Universidad Técnica de Rsloa estan
familiarizados con la plataforma virtual Moodle yegesta plataforma posee
las herramientas que necesitamos, se decidié greaurso llamado Redes

de Computadores.
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3. Se dispone de 2 horas de practica y 2 de teoriganBu las clases
presenciales, se trataran los aspectos teodricoeridas en el programa
presentado en la UTB. Como apoyo a estas clasdsa selaborado un
material multimedia que esta disponible en la ed,el campus Moodle,
curso Redes de Computadores. Ademas se han elalmeaditadores de los
temas tratados. Estos se han organizado dentrpodigl en itinerarios de

aprendizaje los cuales sefialan la manera secueecgstudiar dichos temas.

En cada clase practica se organiza el trabajog&isdorma individual o en
grupos de 2 personas para estudiar un itinerarazlgw realizar un grupo de

ejercicios previamente determinados en el portal.

4. Para consultas de los estudiantes se utilizan Hass cacadémicos que se

realizan los fines de semana.

5. Los foros se utilizan como un medio de solucionficudtades o evaluar los
resultados del trabajo de aprendizaje colaborativo un trabajo de

investigacion.

6. Como material adicional, se han ubicado enlacesedob temas tratados que

presentan mas informacion y otros ejemplos.

7. Dentro de la planificacion presentada, se han idallos mundos virtuales
de aprendizaje sugeridos en cada tema y se hamallesto las e-actividades

como la planificacion del curso virtual.
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UNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO \
FACULTAD DE ADMINISTRACION FINANZAS E

INFORMATICA
ESCUELA SISTEMAS Y TECNOLOGIAS
SILABO 2012 /
1. DATOS GENERALES:

1.1, Nombredela Asignatura : REDES DE COMPUTADORES
1.2 Cddigo : I S50:
1.2 Ciclo de estudios :
1.4 Carécter : Obligatorio
1.5 Tipo : Fundamertal Especalidad Tecnoldgico
1.€. Créditos :
1.7 Total de horas semesrales 13z
1.8 N° de hor_as_ por semana : Teoria: 02; Préactica: 04; Total: 0€
1.€  Pre-Requisito © Transmisién de Dato
1.1C  Profesor Coordinador : Ing. Raul A Ramos M

rramos@ utb.edu.e

2. FUNDAMENTACION:

Redes de Computadores es una asignatura de natutat#ico-practica.
Teniendo en cuenta que el Internet y las Telecooagiones han
cambiado de manera significativa la forma que apdms negocios,
ademas de haber propiciado la generacion de nuswagafias, y en
segundo lugar una gran cantidad innovaciones etwhage y software que
han modificado considerablemente la forma de teaben redes; esto
demanda profesionales calificados en Tecnologia Irdermacion vy

Comunicaciones (TIC’s) que planifiquen, disefien, plé&menten,

administren y presupuesten las redes de computadora

Con el fin de estructurar el ambiente de Comun@rade Datos se divide
en dos unidades didacticas, la primera se denoMisectos basicos de

comunicacion de datos” y la segunda “Configuraciérredes LAN”.
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3. COMPETENCIAS DE LA ASIGNATURA:

3.1 Aplica los principios de la comunicacion déodanvolucrados en las
dos primeras capas del modelo OSI trabajando demaanlaborativa.
3.2 Instala redes de conectividad LAN aplicandorarmas y estandares

internacionales.

3.3 Configura los dispositivos de conectividadakecapas 1 y 2 de OSI

dirigiendo su propio aprendizaje.

4. PROGRAMACION POR UNIDADES DE APRENDIZAJE :

4.1. PRIMERA UNIDAD
1. Titulo de la unidad

“Aspectos basicos de comunicacion de datos”

2. Capacidades de la Unidad:
a. Caracterizala arquitectura o modelo de reféaeD8I
b. Analiza las técnicas de Transmision de datos.
c. Aplicalos medios de transmisién
d. Implementa el sistema de cableado estructuradzomtal e.
Analiza el tréfico de la red

f. Ejercita el trabajo en red

3. Programacién de Contenidos:
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N° de Conce ptuales Procedimentales Actitudinales
semana
1 Exposicion: Equipo Terminal de Datos | Participa en las
. . - Inventario del grupo
= Expllcauo_n de_ sﬂia;bod e Gl
- La comunicacion de datos .
computador Asume diversos roles
- Elementos de la - Reflexiones sobre el
icacié rendimiento del .
comunicacién de datos e T
discusiones de
- o grupo
2 Seminario: Modelo OSI Funcionalidades de
comunicaciones de Respeta la opinién de
- Principaleg SUIEEEES los demas
Organizaciones de . .
. Y - Configuraciones
Normalizacion: 1ISO, basicas de la Se
ANSI, IEEE, EIA/TIA, ITU computadora comunica
y otros. - Operacion en red efectivamen
te
- Modelo de Referencia OSI.
Muestra interés y
valora el curso en su
formacion profesional.
3 Exposicion: Capa Fisica Funcionalidades Participa en las

- Principios de la capa fisica

- Técnicas de
transmisién de datos.

- Perturbaciones
enla
transmisién de
datos.

- Parametros de
comunicacion de datos:
ancho de banda,
througput, retardo,
pérdida de paquetes y
otros.

de

comunicaciones

de Linux

- Uso de Live CD

- Uso de herramientas
propias del S.O

- Configuraciones
basicas de la
computadora y
operacion en
red

actividades del
grupo

Asume diversos roles

Interviene en las
discusiones de

grupo

Respeta la opinién de
los demas

Se comunica
efectivamente

Muestra interés y
valora el curso en su
formacién profesional.
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Exposicion:

Medios de

transmision

guiados

- El par trenzado y el
cable coaxial. Su
estructura,
caracteristicas y
tipos.

Cableado del Area de
Trabajo

- Instalacion del
cableado del area de
trabajo

- Pruebas de cableado
directo y cruzado

Control de Lectura

Cableado Estructurado

Horizontal

- Terminacion en Jack y
Patch Panel

- Pruebas de cableado
horizontal.

Exposicion: Trabajo
Medios de Avance de trabajos de
transmision laboratorio
guiados
- La fibra optica. Su
estructura,
Exposicion: Andlisis de las tramas de

Capa Enlace de Datos

- Latrama Ethernet Il e
IEEE802.3.

datos

- Operacion de un
programa analizador
de protocolos de red

- Captura y analisis de

tramas Ethernet

Seminario:

- Técnica de Deteccién de

Errores: CRC
- Técnicas de control de
acceso al medio

Presentacion de
Trabajos de
Laboratorio

EXAMEN PARCIAL

Muestra habitos y
valores
comprometidos por el

grupo

4.2. SEGUNDA UNIDAD
1. Titulo de la unidad
“Configuracion de redes LAN”.
2. Capacidades de unidad:
1.1. Aplica las reglas de conectividad
1.2. Explicala operacion de los dispositivos deectividad LAN

1.3. Configuralos switches LAN para diferentessas
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3. Programacién de contenidos:

1.4.

Instala redes inalambricas de &rea local (WLAN

N° de Conce ptuales Procedimentales Actitudinales
semana
10 Seminario: Simulacion de Investiga por
Especificaciones Conmutadores LAN. cuenta propia
Ethernet ) B
- Estandares Ethernet e ﬁgg'oanc'o" gz Encuesta 0
- Implementaciones fisicas de Switcges Cisco entrevista a
Ethernet expertos
- Reglas de Conectividad i
Evalla la
11 Seminario: Configuracién de gonlflabllldad
Dispositivos de conectividad | Conmutadores LAN. dela
LAN: - Configuracién basica de | informacion
. . Switches  LAN
- Hubs, Bridges, Switches Frees EGEE
compafieros
12 Seminario: Configuracion de
Caracteristicas de Switches Conmutadores LAN.
LAN: - Configuracion basica de
’ ) Switches  LAN
- Spanning Tree Protocol 3Com
- VLAN
13 Seminario: Configuracion de red
Wireless inalambrica en modo
LAN Adhoc
-C ¢ - Configuracion de nics
om ponentes Inaldmbricas en modo
- Estandares 802.11 Ad- Hoc
- Topologias WLAN - Seguridad Basica de
Redes
14 _ _
Sustentacion de Trabajos Configuracion de
red inaldmbrica
en modo
Infrastructure
- Configuracion de Puntos
de Acceso en modo
Infrastructure
15 _
Sustentacion de Trabajos Examen de Laboratorio
Evaluacion de Habilidades
16 EXAMEN
17 EXAMEN DE RECUPERACION

100



5. ESTRATEGIAS METODOLOGICAS:
La asignatura se desarrollara en la modalidadrdller, de manera préctica,
dialogica, aplicando la metodologia activa, fomedtala discusién critica y el
planteamiento de criterios personales respecto sa téonas tratados; Cabe
mencionar que se introducird la practica de mumilttisales de aprendizaje con
el objetivo de permitir que los estudiantes se mWelen a través de un entorno
de educacién colaborativo. Las experiencias dendae se desarrollaran
orientadas por los siguientes métodos activos:
a. Debate
En este método el alumno se desarrolla al parti@paina conversacion,
con réplicas ordenadas y publicas, que permiteruiadgsobretodo,
habilidades de argumentaciény juicio
b. Seminario
Los estudiantes son sensibilizados para indagae ssliema en pequefios
grupos. Leen y estructuran organizadores graficosognitivos para
presentarlo en la fecha indicada; todos los alunmmesentan el trabajo
para su aprobaciéon sobre el mismo tema.
Luego en la plenaria sustentan los trabgpossentados, exponen,
debaten bajo la moderacion del profesor. El pafinterviene al final,
para ampliar consolidar el tema en cuestién. Fieats arriban a
conclusiones.
c. Control de Lectura
A través de lecturas dirigidas, los alumnos defarrsus habilidades de
lectura en inglés la vez que resuelven los cueatios asignados con
anticipacién y rinden pruebas objetivas en la clase

d. Instruccién programada
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El alumno adquiere (autbnoma e individualmente) oconientos y
habilidades (establecidos previamente) con la ayuw&a textos
programados en pequeiios pasos (etapas) de apjendiza

e. Simulacion

A través del uso del software de simulacion, losmalos conducen
experimentos con el fin de entender el comportatoida la operacion de
los switches.

f. Laboratorio

El alumno se enfrenta a una situacion practicaejdeucion orientada
a desarrollar las habilidades requeridas y queaddmun trabajo de tipo
experimental en la operacion y configuracion depabgivos de
conectividad LAN. El docente debe guiar en todo reoto y atender las
solicitudes de los alumnos.

g. Mundos Virtuales de Aprendizaje

Con la utilizacion de los mundos virtuales de agiaaje los estudiantes
adquieren conocimientos colaborativos basados erapia aprendizaje,

se trabaja en la plataforma Moodle Second Lifeop8le.

6. MATERIALES EDUCATIVOS Y OTROS RECURSOS DIDACTICOS;
Los materiales disponibles y que se emplearan $esaiguientes:
Textos basicos, separatas, guias de labaratamanuales, ebooks vy
direcciones electronicas para recabar informaciépe@alizada sobre los
contenidos planteados. Laboratorio COM: con 20 adagoras
Software: Windows, Software de Simulacién, Graficadores ded, r

Analizadores de trafico de la red, Software deigest
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7.

Equipos: switches, nics inlambricas, access point, remotable tester.

Herramientas:Crimptool, Impact Tool

Accesorios: cableado UTP, conectores RJ-45, tomas de teledoauimnes,

Rack, Patch Pannels.

Otros: pizarra acrilica, plumones, borrador, proyectoltimedia, papeldgrafos.

INDICADORES. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION:
) MOMENTO/FINALIDAD
CAPACIDAD (INDICADORES TECNICAS INSTRUMENTOS /AGENTE
IPF / DFS / AHC
Caracteriza la Identifica las | Debate Guia de debate PH
arquitectura o funciones de
modelo de las capas | Prueba
referencia del modelo | Objetiva De respuesta SH
(O8] oSl (Second Life) [alternativa
Configura la Configuran Observacién [Lista de cotejos PH FH
computadoras las nics sistematica
para trabajo Prueba
en red Objetiva De completamiento SH
Aplica los Disefia Resolucion Escala de FH
diferentes enlaces de casos valoracion
medios de entre
transmision Dispositivos | Prueba De seleccion
de Objetiva multiple SH
conectividad
Instala el Termina el |Observacion Lista de cotejos PH
sistema de cableado sistematica
cableado del area de
horizontal trabajo y
del closet Prueba De
de Objetiva correspondencia SH
Telecomuni-
caciones.
Instala redes Configura Observacion | Escala de FH
Inalambricas las NIC sistematica valoracion
inalambricas
y access
point Prueba De seleccion SH
Objetiva multiple
Resuelve Analiza el Observacion | Lista de cotejos FH
problemas de trafico de la sistematica
conectividad red
Prueba De
Objetiva correspondencia SH
Elabora Observaciéon | Lista de cotejos FH
diagramas sistematica
de
conectividad | Prueba Ejercicio
interpretativo SH
Trabajo de Informe Escala de FH
Laboratorio valoracion

103



Configura Configura Observacion | Lista de cotejos PH
los switches | sistematica
ciscoy Prueba de Ejercicio
3com desarrollo interpretativo FH
Sustenta los Elabora Observacion | Lista de cotejos FH
criterios de cuadros de sistematica
seleccion de los | comparacion
switches de la entre Prueba
red productos de | Objetiva De seleccién SH
diversos multiple
fabricantes
Caracteriza y/o Expone y Observacion | Lista de cotejos PH
platea defiende su sistematica
soluciones en trabajo de Foros
las redes de campo WIKI SH
instituciones
Actitudes Trabajo Escala Escala valorativa DH AHCF| AHCS
colaborativo
Auto de actitudes
aprendizaje
Actitudes
personales

Normatividad de la evaluacion

a. Condiciones de aprobacion:

La evaluacion es permanente.

La asistencia es de caracter obligatoria. EI aluman mas del 15% de
inasistencias acumuladas tanto en las horas détgméctica o laboratorio
guedara automaticamerti¢HABILITADO.

Las inasistencias a cualquiera de sus compronss@JSTIFICAN en un
maximo de 72 horas. Los examenes o recepcion tajasaproceden si hay

justificacién formal de inasistencia.

b. Promedio Promocional:

El promedio final (PF) de la Asignatura, resultanco

PF=PP1+PP2 PP1=PL1+CL+EP PP2=PL2+PT +EF
2 3 3

PP1= Primer Promedio Parcial 1 PP2= Segundo Promedio Parcial 2

PL = Promedio de Laboratorio PT = Promedio de Trabajos
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EP = Examen Parcial EF = Examen Final

CL = Control de Lectura

La nota minima aprobatoria es 70 (SETENTA) ded&da escala de O (cero) a
100 (CIEN).
El Promedio Final sera redondeado, consideranaedlo punto a favor del

alumno.

c. Criterios de Evaluacion:

Los aspectos a evaluar los clasificaremos en tigmg:

Conocimientos
Se evallan los conocimientos tedricos y técnicanti@leando preferentemente
la técnica de formulacién de preguntas y la apiiade pruebas objetivas

elaboradas por el docente.

Habilidades

Se refiere a la verificacion del modo operativajgicutar cada una de las
operaciones de laboratorio. La observacion perraiteger informacion del
procedimiento, aplicacion de normas, tiempo, cdligareatividad.

Actitudes

Se toma en cuenta el aspecto actitudinal del aludaremte el aprendizaje en aula
y laboratorio; en interés, iniciativa, participati@puntualidad, responsabilidad,
cooperacion, honestidad, comportamiento, respatmds modales,

confidenciabilidad y privacidad.
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C.

9.

8. PROGRAMA DE TUTORIA Y CONSEJERIA:

La tutoria y consejeria es concebido como uno ds ekpacios que tienen los
alumnos para resolver sus problemas académicogsprnades con el aporte del
docente debido a su calificada experiencia; potalto se tendra en cuenta lo
siguiente:

a. Todas las dificultades que se suscitereledesarrollo de la asignatura en

forma individual o grupal seran consultadas castoeknte.

b. Se concertara los dias de consulta y de erwewsncordante con la
disponibilidad horaria con que cuenta el docente.
El docente tendrd la responsabilidad de dar omentacion permanente y
continua a los estudiantes para motivarlos y estilos a través de herramientas
pedagogicas (Mundos Virtuales de Aprendizaje) adinlograr los aprendizajes
deseados.
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http://www.100vqg.com/white/mac.htrtip://standards.ieee.org/fags/OUl.html
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Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

« La implementacion del mundo virtual de aprendizaje la asignatura redes de
computadores en la UTB, permiti6 mejorar la asionla del contenido de dicha

asignatura por parte de los alumnos.

e La utilizacion de herramientas sincronas y asiragopermiten obtener un mejor
aprovechamiento de los recursos compartidos popddscipantes del mundo virtual de

aprendizaje.

e La utilizacion de mundos virtuales de aprendizagprcionan una poderosa herramienta
de transmision de conocimientos, posicionando &T&8 en un sitial privilegiado al

poseer una tecnologia de vanguardia.
* Se desarroll6 una guia de configuracion e impleawdn del mundo virtual de

aprendizaje de la UTB que permitira la implemeritacie cursos similares en nuestra

alma mater.

108



Recomendaciones

La implementaciéon de mundos virtuales demanda daltorconsumo de recursos
hardware, asi como también de ancho de banda dparadque se ofrezca un

servicio Optimo y sin retardos considerables.

El servicio de alojamiento de sitios virtuales cocredes tiene un costo
considerable, la compra de la region tiene un pretd 1100 dolares y las

mensualidades por mantenimiento oscila en un pranued250 dolares.

Se debe dar el mantenimiento adecuado al sitiorgadejar que la informacion se

haga obsoleta y eliminar los cursos que ya hanisigartidos.

Es primordial realizar la difusion del entorno pgtree los docentes de la UTB se

familiaricen con la tecnologia y adecuen sus cuaslasplataforma de aprendizaje

virtual.
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UNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO
FAFI

Escuela de Ingenieria en Sistemas

FOROS REDES DE COMPUTADORES

iBienvenidos al foro de la Asignatura redes de agagores! Un espacio para compartir,
discutir y buscar informacion sobre los temas weisten el aula y sobre la plataforma

virtual. jGracias por su participacion!

Foro 1
Comente de manera personal alguna experiencigeqgea sobre el uso y aplicacién de las

redes, mencionando sus ventajas.

Foro 2
Comente sobre los diferentes medios de transm@gddatos alambricos e inaldmbricos
actuales en el mundo de las comunicaciones asi tasmevas tecnologias con respecto

a estos medios.

Foro 3

Comente las ventajas y desventajas de las diveagamgias fisicas asi como las ventajas
y desventajas de las diversas topologias l6gicas.

Participe:

- De forma individual con lo solicitado en estedfor

- Con al menos otro(a) compafiero(o) comentandolesga a favor o en contra

fundamentando su participacion.

Foro 4

Comente las ventajas y desventajas asi como egapadel modelo OSI se encuentran
cada uno de los protocolos de comunicacion para metbrnet:

*LOS MENCIONADOS EN LA ACTIVIDAD 20 (NETBEUI, IPX/®X, ETC)
*PARTICIPA EN ESTE FORO Y COMENTA A OTRO(A) COMPAREO(A)
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UNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO

FAFI

Escuela de Ingenieria en Sistemas
Laboratorio 1
Practica de laboratorio: Modelo OSIy TCP/IP - Desdpcion general

Duracion estimada: 20 min.
Objetivos:
Esta practica de laboratorio se concentrara eragactdad para llevar a cabo las
siguientes tareas:
+ Describir las 4 capas del modelo TCP/IP
+ Relacionar las siete capas del modelo OSI con laapés del modelo
TCP/IP
« Nombrar los protocolos TCP/IP principales y ladiddades que operan en
cada capa
Informacion basica:
Esta practica de laboratorio le ayudard a comprendgor las siete capas del
modelo OSI y su relacion con el modelo de funciaeato mas popular que
existe, el modelo TCP/IP. La Internet se basa eR/IRC que se ha convertido en
el lenguaje estandar de networking. Aunque el nwodeCP/IP sea el mas
comunmente utilizado, las 7 capas del modelo O&l las mas comunmente
utilizadas por los fabricantes para describir y parar software y hardware de
networking. Es muy importante conocer los model&s YTCP/IP y ser capaz de
relacionar (o asignar) las capas de uno con resjaeleis del otro. La comprension
del modelo TCP/IP y los protocolos y utilidades gperan en cada capa resultan
esenciales en el momento de realizar un diagnddédallas.
Herramientas / Preparacion:
Puede trabajar de forma individual o en equipostar®s necesarios los siguientes
recursos:
« Estacion de trabajo PC con monitor, teclado, rgtéables de alimentacion
» Sistema operativo Windows (Win 98, XP o 2000) ilzgta en el PC

« NIC instalada y cable de conexion Cat 5e con acadsternet
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« Software navegador de Web instalado (Netscape torig.6.1 o superior

o Internet Explorer 5.1 o superior)

- Java, JavaScript y Style Sheets (se deben halglitda configuracién de

preferencias de su navegador)

« Ejemplos de NIC Ethernet y Token Ring con distintosectores (Coaxial,
AUI, RJ-45)

+ Ejemplos de Hub/switchs, Switches y Routers

Paso 1 - El modelo OSl y la capa de pila de protdooT CP/IP asociada.

Tarea: Complete los siguientes esquemas basandose erosasirientos del
modelo OSl y de los modelos TCP/IP.

Explicacion: Su comprension del modelo OSI y de su relacién elomodelo

TCP/IP permitira aumentar considerablemente su cid@d de absorcion y

categorizacion de la informacion de networking aia que la aprenda.

1. Enumere las 7 capas del modelo OSI desde la supersta la inferior con el

nombre correcto para cada capa. Enumere las capa€R/IP y su nimero y

nombre correcto en las siguientes columnas. Taméémere los términos

utilizados para las unidades de encapsulamiensopiotocolos / utilidades

TCP/IP relacionados y los dispositivos que operagasla capa. NOTA: Mas

de una capa OSI se relacionara con ciertas cap@4H.C

Comparacion entre OSl y la pila de protocolo TCP/IP

Nro. |Nombre de |Nro. de |[Nombre de la |Encapsu lamiento |Protocolo TCP/IP en cada
de la capa OSI |TCP/IP |capa TCP/IP |Unidades capa TCP/IP

osl

7

6

5

4

3

2

1
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UNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO
FAFI

Escuela de Ingenieria en Sistemas

Laboratorio 2

Practica de laboratorio: Cable de conexion directa(straight-through), Crossover
(cruzado) y rollover (transpuesto)

Duracién estimada: 60 min.

Objetivos:

« Fabricar un cable de conexion Ethernet de conexiidecta (straight-
through), crossover y rollover segun los estanda&g88-B (O T568-A)
para conexion desde una estacion de trabajo ah/eviitch/switch o de un
panel de conexidn a un hub/switch/switch.

Informacion basica:
En esta practica de laboratorio aprendera a fabuisacable de conexion de red
Ethernet de par trenzado no blindado (UTP) Catagbei (CAT 5e) y probarlo
para verificar la calidad de las conexiones (camtiad) y salidas de pines
correctos (color correcto de los hilos en el pirrecto). El cable sera de 4 pares (8
hilos) de conexion directa (straight-through), leecsignifica que el color del hilo
en el pin 1 en un extremo del cable sera el miso® & del pin 1 en el otro
extremo. El pin 2 serd el mismo que el pin 2 ysagiesivamente. Debera estar
armado segun los estandares TIA/EIA-568-B o A fahernet 100BASE-T, que
determina el color del hilo que corresponde a cpoa T568-B (también
denominada de especificacion AT&T) es mas comump parias instalaciones
también se conectan con T568-A (también denomifRidisl).
Este cable de conexion debera cumplir con los datés de cableado estructurado
y se considera como parte del cableado "horizogngak se limita a 99 metros en
total entre la estacién de trabajo y el hub/swit@witch. Se puede usar en un area
de estacion de trabajo para conectar la NIC destizci®én de trabajo al jack de
datos de la placa de pared o bien se pueden usalraantro de cableado para
conectar el panel de conexion (conexidon cruzadadmal) a un hub/switch o

switch Ethernet. Los cables de conexidon se encareadambrados como cables de
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conexion directa, ya que el cable desde la estat@dnabajo hasta el hub/switch o
switch se cruza normalmente de forma automatical ewitch o hub/switch. Se

debe observar que los puertos en la mayoria daub&switchs tienen una X al

lado. Esto significa que los pares de emisién gpeidn se cruzardn cuando el
cableado llegue al switch. Las salidas de pin s@&68-B y los 8 conductores

(hilos) se deben terminar con conectores moduRdds (solo 4 de los 8 hilos se
usan para Ethernet 10/100BASE-T, los 8 se usanfiheanet 1000BASE-T).

Herramientas / Preparacion:
Se necesitaran los siguientes recursos:

+ Trozo de cable Cat 5e de 3 m de longitud (uno posgna o por equipo)

+ Cuatro conectores RJ-45 (dos extra como repuesto)

« Tenazas engarzadoras RJ-45 para colocar los coeeck-45 en los
extremos del cable

« Analizador de continuidad de cableado Ethernet, ppnexie probar cables
de tipo de conexion directa y de interconexion adaz(T568-A o T568-B).

« Cortahilos o estilete

Paso 1 - Informacion de cableado.

Explicacion: En esta seccidn se proporcionan instruccionesfphrecar un cable
T568-A 0 T568-B. Cualquiera de estos cables se gguedar siempre y cuando
todas las conexiones (salidas de pin) desde lei@stde trabajo hasta el centro de
cableado y los dispositivos electrénicos de tergiéma (hub/switchs o switches)
sean coherentes. Si se fabrican cables para unaexistente es importante
mantener el mismo estandar ya existente (T568-A).0UB cable de conexion
armado en forma de conexién directa (straight-thinpulebe tener el mismo color
de hilo en el mismo pin (1 - 8) en ambos extreriyscable de conexién directa
(T568-A o0 B) se puede usar para conectar un PGaglata de pared en un area
de trabajo 0 se puede usar para conectar un panebriexion en un centro de
cableado con un hub/switch o switch. También sal@udilizar este cable para
conectar directamente un PC a un puerto de unwittliiso switch. Si se desea
conectar un puerto de "uplink" en un hub/switch aanpuerto "de interconexién

cruzada" en otro hub/switch se debe usar un cabt®lexion directa.
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Diagrama que muestra los colores
de los cables T568-A y T568-B

Parz Par 3

TS568-A T568-B

Paso 2 -Fabricar un cable de panel de conexién dot (straight-through) T568-B,

crossover y rollover.

Tarea: Use las siguientes tablas y diagramas y pasoscpaaia un cable de panel
de conexion T568-B.

Explicacion: Ambos extremos del cable deben estar armadosmdesitaa manera

cuando se observan los conductores. En EthernédSBH o0 100BASE-TX solo

se usan cuatro hilos:

Cableado T568-B

Nro. de | Nro. de Funciéon Color de hilo
pin pin

1 1 Transmitir Blanco/Anaranjado
2 2 Transmitir Anarajando/Blanco
3 3 Recibir Blanco/Verde

4 4 No se utiliza Azul/Blanco

5 5 No se utiliza Blanco/Azul

6 6 Recibir Verde/Blanco

7 7 No se utiliza Blanco/Marron (café)
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No se utiliza Marrén (café)/Blanco

Tabla de cables de rollover (transpuestos)

Para conectarse desde un puerto de consola de coswtch a una estacion de
trabajo de PC que ejecuta el software de emulad&terminal HyperTerminal.
Sefalizacién y cableado del puerto de consola gam Wranspuesto RJ-45 y
adaptador DB9.

Puerto de Cable Cable Adaptador |Dispositivo de
consola de transpuesto  |transpuesto RJ-45 a consola
router o RJ-45aRJ- |RJ45aRJ- |DB9 (puerto serial
switch (DTE) |45 (extremo |45 (extremo de estacion de
izquierdo) derecho) trabajo PC)
Sefial Desde el pin |Hasta el pin Nro. de pin  |Sefal
RJ-45 Nro RJ-45 Nro. DB9
RTS 1 8 8 CTS
DTR 2 7 6 DSR
TxD 3 6 2 RxD
GND 4 5 5 GND
GND 5 4 5 GND
RxD 6 3 3 TxD
DSR 7 2 4 DTR
CTS 8 1 7 RTS
Device with Console
RJ-45-t0-RJ-45 PC
Rollover Cable _
—@if--
RJ-45-0-DB-9 Adapter
labeled TERMINAL
= PCs require an RJ-45 to DB-9 or RJ-45 to DB-25 adapter.
» COM port settings are 9600 bps, 8 data bits, no parity, 1 stop bit, no flow control.
= This provides out-of-band console access.
+ AUX switch port may be used for a modem-connected console.
PNl oo oo o o oo o e e Pin 8
e Pin 7
P T v e s e e i e’ s Fin 6
P g i i i i i i s . s i Pin 5
Pifl5 o e e = Pin 4
PP B o i e e e s i i e Pin 3
PN 7 o mm o i o o o e o Pin 2

PN B e v i e e o e e o F'in1
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Tabla de cables de cruzado (crossover)

Cableado T568-B

Nro de | Nro. Funcion Color de hilo
pin de pin
1 Transmitir Blanco/Anaranjado
2 6 Transmitir Anarajando/Blanco
3 1 Recibir Blanco/Verde
4 4 No se utiliza Azul/Blanco
5 5 No se utiliza Blanco/Azul
6 2 Recibir Verde/Blanco
7 7 No se utiliza Blanco/Marron (café)
8 8 No se utiliza Marrén (café)/Blanco
L CrossovarCable
PNl e e = Pin 3
Pin 2 e e e o e e Pin 6
PiN3 oo o o o o = Pin 1
Pt 4 . o o oo oo Pin 4
PiN S o e e e - Pin 5
PiN 6 o e o e o e oo o o o Pin 2
Pith 7 i s s o i o o Pin 7
PiNG m m e s Pin 8
1. Determine la distancia entre los dispositivos, digpositivo y el conector,

luego agréguele por lo menos 30 cm. La longitudimaxpara este cable
es de 3 m; las longitudes estandar son de 1,82y 3

Corte un trozo de cable de par trenzado no blindzatdbe de una longitud
establecida. Usara el cable trenzado para cablesrgxion ya que tiene
una duracién mas prolongada cuando se dobla repetites. El alambre
sélido es perfecto para tendidos de cable que Iseatoa presion en los

jacks.

Retire 5 cm de la envoltura de uno de los extresiebsable.
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4. Mantenga unidos firmemente los 4 pares de caldegddos a los que se
les quité la envoltura, luego reorganice los patesable segun el orden
del estandar de cableado 568-B. Trate de mantasdrdnzas ya que esto
es lo que proporciona la anulacion del ruido. graaranjado, par verde, par
azul, par marrén)

5. Sostenga la envoltura y el cable con una manoreshest un pequefio tramo
de los pares verde y azul y reorganicelos de madocgmplan con el
diagrama de color de cableado 568-B. Destrencalgner el resto de los
pares de hilos segun el diagrama de color.

6. Aplane, enderece y alinee los hilos, luego readstedn linea recta a
alrededor de 1,20 cm - 1,90 cm del borde de lalamao jAsegurese de no
soltar la envoltura y los hilos que ahora estaremados! Debe reducir al
minimo la longitud de los cables no trenzados ya (ps secciones
excesivamente largas ubicadas cerca de los coasctmnstituyen una
fuente importante de ruido eléctrico.

7. Coloque un conector RJ-45 en el extremo del cale,la lengleta hacia
abajo y el par anaranjado en la parte izquierdaatector.

8. Empuje suavemente los hilos dentro del conectalahgise pueda ver los
extremos de cobre de los hilos a través del extghoonector. Asegurese
de que el extremo de la envoltura esté ubicadaa€eert conector y de que
todos los hilos estén en el orden correcto. Sniskura no esta ubicada
dentro del conector, no estara correctamente pdatempntra los tirones y
con el tiempo esto causara problemas. Si todoeasstérden, engarce el
conector con la suficiente fuerza como para foizmcontactos a través del
aislamiento en los hilos, completando asi el carnor@uctor.

9. Repita los pasos 3-8 para terminar el otro extrei@ocable, usando el
mismo diagrama para terminar el cable de conexibectd (straight-
through), crossover y rollover.

10.Pruebe el cable terminado y haga que el instrdotoerifique. ¢ Como es

posible saber si el cable estda funcionando comemtée?
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Laboratorio 3

Practica de laboratorio: Configuracion basica de LA
Duracion estimada: 60 min.
Objetivos:

« Disefiar una LAN simple con dos PC que utilizanaio sable de conexion
cruzada para conectar las estaciones de trabajo

+ Disefiar una LAN simple con dos PC que utilizan wih/switch/switch
Ethernet y dos cables de conexion directa paractantas estaciones de
trabajo

« Conectar la mini-LAN basada en un hub/switch/swidhternet si hay una
conexion disponible

+ Usar la utilidad Panel de control/Red para venfiga configurar las
configuraciones de la red

« Usar el comando Ping ICMP para verificar la conexidCP/IP entre las
dos estaciones de trabajo

+ Usar la utilidad IPCONFIG.EXE para verificar todlws valores de la

configuracion IP
Informacion basica:

En esta practica de laboratorio aprendera a candos®PC para desarrollar una
LAN simple de par-a-par o un grupo de trabajo. @srucciones para esta
practica de laboratorio se centran en el sistemeratipo Windows 7. Usted
compartira una carpeta en una estaciéon de traba® gonectard a esa carpeta
desde la otra estacion de trabajo. Esta practickleatorio se divide en tres

ejercicios, como se indica a continuacion:
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Ejercicio A: Los dos PC (o estaciones de trabajo) se coneatiinéctamente entre
si desde una tarjeta de interfaz de red (NIC) aarirh NIC utilizando un cable de
conexién cruzada. Esto puede ser util como minfjmacle laboratorio para fines
de verificacion sin la necesidad de contar conwlm'dwitch. Como las NIC de las
estaciones de trabajo estan conectadas directagnmenggodra conectar ninguna

estacion de trabajo adicional.

Ejercicio B: Los dos PC se conectaran colocando un hub/seittre ellas. El uso
del hub/switch permite la conexion de mas de dtacieses de trabajo, segun la

cantidad de puertos del hub/switch/switch.

Nota: Tanto para el ejercicio A como para el B,edebrificar que las estaciones
de trabajo estén en funcionamiento y que el hamlwiar la red esté instalado
correctamente. También es necesario verificar Yigumar todos los parametros
de red del protocolo TCP/IP para que las dos estesi de trabajo puedan

comunicarse como, por ejemplo, las direcciones|iPnyascara de subred.

Ejercicio C(opcional): Los dos PC conectadas al hub/switcléémge conectaran
a Internet mediante otro cable de conexion directaectado a un hub/switch

activo o un switch. Debe utilizar el navegador mareeder a un sitio Web.

Herramientas / Preparacion:

Es mejor comenzar con una version recién instadad&/indows 7. Las estaciones
de trabajo deben tener Tarjetas de interfaz de (M) instaladas con los
controladores adecuados (disquete o CD) disponibesan necesarios los

siguientes recursos:

+ Dos estaciones de trabajo basadas en Pentium eddiGnen cada una (los
controladores de NIC deben estar disponibles)

« Ejercicio A: Un cable de conexion cruzada CAT SEeapconectar las
estaciones de trabajo sin un hub/switch

« Ejercicio B: Un hub/switch Ethernet (4 u 8 puertgs)dos cables de
conexion directa CAT 5Ee

« Ejercicio C: Una conexion a Internet, si esta dmble, con un tercer cable

de conexioén directa en el hub/switch
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« Instalador Windows 7 para realizar una nueva iastah o para utilizarlo

cuando se realizan cambios en las configuracioads icbd.

En esta practica de laboratorio, usted configutargpequefio grupo de trabajo
LAN Ethernet de par a par utilizando dos estaciothedrabajo. Responda las
siguientes preguntas cumpliendo con cada paso ddanegle verifica y/o

configura los componentes necesarios.

Nota:Los pasos 1 y 2 (conexiones de la LAN fisicas) d@tintos segun se
refieran al ejercicio A o al B. Los pasos desdpaslo 3 en adelante deben ser los
mismos ya que se relacionan solo con las estacamésbajo y se deben ejecutar

en ambas estaciones.
Paso 1: Verificar las conexiones de la Red de arémal (LAN)
Tarea: Verifique los cables

Explicacién: Debe controlar los cables para verificar que tdngaas conexiones

fisicas de la capa 1.

Ejercicio A: Se usa un solo cable de conexion cruzada CATab& gonectar las
estaciones de trabajo entre si. Verifique que lo®spestén ordenados para
conexidon cruzada: sostenga ambos conectores Raelaluado del otro con el

clip hacia abajo e inspeccionelos. Los pares 2igl#&n aparecer invertidos.

Ejercicio B: Inspeccione cada uno de los dos cables CAT S#8edeada estacion
de trabajo hacia el hub/switch. Verifique que laaspestén ordenadas para
conexioén directa: sostenga ambos conectores RaréScpda cable uno al lado del
otro con el clip hacia abajo e inspecciénelos. Bdds pins deben tener el mismo
color de cable en el mismo pin en ambos extrembéscalde. (el pin 1 debe
coincidir con el 1 y el pin 8 debe coincidir corpet 8 etc.) Consulte la practica de

laboratorio 5.3.2 para verificar las ubicacionesexias de los pins.

1. ¢El (los) cable(s) estan armados correctamente?
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Paso 2: Enchufar y conectar el equipo

Tarea: Verificar las estaciones de trabajo (y el hub/swyiara el ejercicio B)

Explicacion:

Ejercicios A y B: Asegurese de que las NIC estén instaladas correntanen
cada una de las estaciones de trabajo. Conecteslasiones de trabajo y

enciéndalas.

Ejercicio B: Conecte el hub/switch o el adaptador de CA eriommacorriente.
Conecte el cable de conexion directa de la estat@dmabajo 1 en el puerto 1 del
hub/switch y el cable de la estacién de trabaja 2lgouerto 2 del hub/switch. Una
vez que se hayan arrancado las estaciones deotraesifique la luz de enlace
verde en la parte trasera de cada NIC y las lueeses de los puertos 1 y 2 del
hub/switch para verificar que ambos se estén carandp. Esto también
comprueba si hay una buena conexion fisica entruklswitch y las NIC de las
estaciones de trabajo (las Capas 1y 2 del mod8Iy Si la luz de enlace no se
enciende, esto por lo general indica que hay unaxén de cable defectuosa, un
cable que se ha armado incorrectamente o que ablepapie la NIC o el

hub/switch no funcionen correctamente.

1. ¢Las luces de enlace de la NIC y del hub/switclanesincendidas?

Paso 3. Adaptadores de red y protocolos.

Tarea: Verifique la Tarjeta de adaptador de red (NIC): W@seutilidades Panel de
control, Sistema, Administrador de dispositivosapaerificar que la Tarjeta de
adaptador de red (NIC) funcione de forma adecuadarsbas estaciones de
trabajo. Haga doble clic en Adaptadores de redegduhaga clic con el botén
derecho del raton en el adaptador NIC que estasenHaga clic en Propiedades

para ver si el dispositivo funciona correctamente.

Explicacion: Si hay alguan problema con la NIC o con el controfael icono

muestra un circulo amarillo con un signo de exctaémadentro (posible conflicto

127



de recursos) o una X de color rojo que indica qust® un problema grave (es

posible que el dispositivo haga que Windows seuse

1. ¢Qué es lo que indica la ventana de propiedadda tC acerca del
Adaptador de red?

Paso 4: Verifique las configuraciones del Protocol®CP/IP:

Tarea: Use la utilidad Panel de control, Red y seleccieingrotocolo TCP/IP en
la ficha Configuracion y haga clic en Propiedadésrifique la Direccion IP y la

Mascara de subred de ambas estaciones de trablaji@ra Direccion IP.

Explicacion: Las direcciones IP se pueden configurar de cualdoirena siempre
que sean compatibles y se encuentren en la misrmda Registre las
configuraciones existentes antes de realizar casdnocaso de que sea necesario
volver a configurarlas (por ejemplo, ahora las murhciones pueden ser clientes
DHCP). Para esta practica de laboratorio, util@edireccion de red Clase C
200.150.100.0 y configure la estacion de trabamprid una direccion IP estéatica
200.150.100.1 y configure la estacion de trabajoro 200.150.100.2. Configure
la mascara de subred por defecto de ambas estadenebajo en 255.255.255.0.

1. ¢Se han configurado las direcciones IP y la mascrasubred?

Paso 5: Verificar las configuraciones TCP/IP con latilidad WINIPCFG

Tarea: Usar el comando winipcfg.exe para ver las configorees TCP/IP en una
pantalla. Haga clic en Inicio, Programas y luegecsone el indicador de MS-
DOS.

Explicaciéon: Introduzca el comando winipcfg /all (no es necesascribir .exe ya
que este es un comando ejecutable) para ver tasl@ghfiguraciones relacionadas

con TCP/IP de la estacion de trabajo.
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1. Complete los espacios en blanco a continuacioizanidio los resultados

del comando IPCONFIG de cada estacion de trabajo:

Nombre de la estacién de trabajo [Nombre de la estacion de trabajo
1 2:

Direccion IP: Direccion IP:

Méscara de subred: Méscara de subred:

Direccién MAC (Hardware): Direccién MAC (Hardware):

Paso 6: Verifique la conexion de red mediante la ilidad Ping

Tarea: Use el comando Ping para verificar la conectivid&@P/IP basica. Haga
clic en Inicio, Programas y luego en el indicadet MS-DOS. Introduzca el
comando Ping y a continuaciéon la direccién IP deotla estacion de trabajo
(Ejemplo -ping 200.150.100.1

Explicacion: Esto verificara si las conexiones entre las Capas3ldel modelo

OSIl son adecuadas.

1. ¢Cuadl es el resultado que se obtuvo con el comaRdw?

Paso 7: Opciones de networking de Windows

Tarea: Verifique la Configuraciéon de la red:Use la utiidBanel de control, Red,
la ficha Configuracidbn y asegurese de que los eigas componentes de

networking estén instalados:

1. Microsoft Family o Microsoft Windows LogonClient équefio icono de
computador).
2. Adaptador NIC (pequefio icono NIC).

3. Protocolo TCP/IP (pequefio icono de cable de conexi@ red).

Es posible que en la lista aparezcan otros adagmgagorotocolos, pero estos son
los que se requieren para esta practica de labiorattaga clic en la ficha Control
de acceso y verifique que el botoén "Compartir cindle acceso a los recursos”

esté seleccionado. Seleccione Microsoft Family adbdis Client y haga clic en
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propiedades. Haga clic en la ficha Identificaciomteoduzca un nombre para el
primer computador, PC1. Denomine el otro computadono PC2. El Grupo de
trabajo debe ser GRUPOTRABAJO y la Descripciéncdehputador es opcional.

Explicacion: Es necesario rearrancar el computador e inser@Dede Windows

XP cuando se lo solicite.

1. Enumere los componentes de networking instalados:

Cliente (i cono de

computador)

Adaptador (icono NIC)

Protocolo (icono de

conexion de red)

Otro Cliente / Adaptador /
Protocolo

Paso 8: Verifique uso compartido de archivos e im@soras:

Tarea: Use la utilidad Panel de control, Red, la ficha fumacion y haga clic en

el boton Compartir archivos e impresoras. En lacééh de trabajo en la que
estara ubicada la carpeta que se debe compartiqueda casilla que dice

"Permitir que otros usuarios tengan acceso a mlsvas” para permitir que cada
estacion de trabajo comparta sus Carpetas. Tanpbiétle marcar la casilla que
dice "Permitir que otros usuarios impriman con mipresoras” para permitir que
la otra estacion de trabajo realice tareas de ijmesi usted tiene una impresora

compartida conectada a una de las estacioneshdgara

Paso 9: Carpetas de archivos y opciones compartidas

Tarea: Configurar una carpeta de Archivo para que se gweshpartir: En la
estacion de trabajo uno, utilice el Explorador ded@ws para crear una Carpeta a
compartir denominada "Carpeta de prueba". UtilipagldExplorador de Windows,
Mi PC o Entorno de red, seleccione la carpeta yal@ig en esa carpeta con el

boton derecho del ratébn para compartirla. Introduegt nombre de la carpeta
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compartida y haga clic en Aceptar. Desde la ottace® de trabajo, haga clic en

Entorno de red y seleccione la primera estacidmad@jo y la carpeta compartida.

Explicacion: Si lo desea, puede asignar una unidad a la caquetgartida.
Mientras trabaja en la carpeta compartida en la estacion de trabajo, cree un
nuevo documento y guérdelo. Si tiene una impresonapartida, puede imprimir

el documento.

Documente los resultados del proceso de carpetpantiaa y creacion de archivos:
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Laboratorio 4

Practica de laboratorio: Descubrimiento de la red
Duracion estimada: 30 min.
Objetivos:
« Usar el software Network Inspector (o equivalenpaya realizar el

descubrimiento de la red.

Informacioén basica:

Una de las herramientas mas potentes para el disgmae fallas de las redes
informaticas es el software de administracion diese Hay muchos programas
excelentes para realizar diversas tareas de désdemto, control y analisis de la

red. En esta practica de laboratorio usted ex@orara aplicacion basica de
administracion de red: Network Inspector 3.0 dek&l(o equivalente). Usara el
Network Inspector para efectuar un proceso denatoigi@scubrimiento de la red.
A medida que aumenta la cantidad de computadomsjderes, impresoras,

switches y routers en una red, puede resultarildifiantenerse al tanto de todas
las caracteristicas relevantes de los dispositivdermacion como, por ejemplo,

direcciones MAC, direcciones IP y topologias somdamentales para el

diagnostico de fallas de una red. Usard el Netwodpector para realizar el

descubrimiento de una red Ethernet.

Herramientas / Preparacion:
Cada PC debe ejecutar Windows 98, XP, 200, lamviitaosoft TCP/IP y Winsock
2.0. Se debe instalar Network Inspector 3.0 ded-lakequivalente) en cada PC.
Durante la instalacion del software debe especificel es el adaptador de red
(NIC, acceso telefonico, etc.) que desea verifieapecifique la NIC que conecta
el PC a la Ethernet. Los PC deben estar en unh0@BASE-TX Ethernet que, de
preferencia, incluya servidores, switches, routelimpresoras (esto hara que el
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descubrimiento de la red sea mas interesante). €llya se necesitaran los
siguientes recursos:
+ PC con Windows XP, o 7, pila Microsoft TCP/IP y &tk 2.0.
+ Software Network Inspector 3.0 de Fluke
Planilla de trabajo
1. Si aun no lo ha hecho, instale el software Netwadpector ("Agent" y
"Console") en su PC. ;Como puede saber si este ggas@ realizado

correctamente?

2. Asegurese de que se encuentra conectado a una tredndf en
funcionamiento. ¢ Cudles son los signos que indic@nse encuentra en la

red?

3. Abra el Network Inspector Agent de Fluke. Se leidgath que haga algo.

¢, Qué se le indica que debe hacer y por qué supmmelepe hacerlo?

4. Ahora Agent le mostrara una pantalla de estadoattig en las fichas y
escriba cuales son las categorias principales si@sogue desea controlar
con Agent. Debajo de la ficha de base de datosfide, haga clic en
"overwrite" (sobrescribir) para que se guarden &rbase de datos los

nuevos datos que va a controlar. Haga clic en A@jabjicar).

5. Inicie Agent. ¢Cual es el estado que se muestra@ g®lo que cambia en
el estado después de unos minutos? ¢Qué creetgumeando? Minimice

Agent.

6. Abra Network Inspector Console de Fluke. ¢(Qué esqle ve?
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7. Permita que Agent se ejecute por unos minutos. (&3ué que ve?

8. Detenga Agent y minimice la pantalla de Agent. 4@gdla informacién
significativa sobre la red que ha obtenido? Andgersas lineas completas

de la base de datos.

9. En el panel de control que se encuentra a la imdayidaga clic en cada uno
de los "Devices" (Dispositivos) y explique breveteenqué son: "Fluke
Tools" (Herramientas de Fluke), "Key Devices" (luspivos clave),
"UtilizationSources" (Fuentes de utilizacién), "SRMAgents" (Agentes
SNMP), "Services" (Servicios), "Routers", "Switches"Printers"

(Impresoras) y "Hosts".

10.Inicie otra captura para examinar la red en lasguencuentra.

Planilla de trabajo # 2

1. Asegurese de estar conectado a la red. ¢ COmo peefilear esto?

2. Entre en Network Inspector Agent, coloque la fidatabase (base de
datos) en overwrite (sobreescribir), y comiencgauar Agent.

3. Abra Network Inspector Console, espere hasta qdesslubrimiento de red
aparentemente se haya completado. Detenga Agent.

4. Vaya a Help (Ayuda)Abouttheproblem log and troubleshootingproblems
(Acerca del registro de problemas y problemas tiecd®n de fallas)
errors, warnings and changesthat can be discoyerestes, advertencias y
cambios que se pueden descubrir). ¢ Aparece uaa list
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5. Revise la lista. Seleccione 3 errores (errorsy\&dencias (warnings), y 3
cambios (changes) que considere importantes yidakus en sus propias

palabras.

Vuelva a la vista de base de datos. ¢Han apareaglmos errores,
advertencias y cambios? Si su instructor lo inditinte iniciar y detener
Agent nuevamente, redescubra la red y vea si &#uster ha provocado

errores, advertencias o cambios. Anote estos caméro el diario.

¢,Puede dibujar una topologia de la red basandosas atirecciones IP e

informacion sobre subredes obtenida? Inténtelo.

Reflexién:
Supongamos que esta trabajando en una empresadifnenenvergadura.
Explique en su diario por qué el uso del softwaetwdrk Management le

resulta util.
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Especificaciones para la realizacion de las tareas

Evaluacion

La nota de Tareas equivale a un cinco por cientia deta total.

La nota de Tareas sera el promedio de las tresesefareas que se realicen en el
semestre.

En total estan planificadas cuatro tareas.

Las tareas pueden resolverse individualmente ougog de dos.

Cada tarea tendra una nota maxima de diez puejositidos entre cierta cantidad

de ejercicios.

Formato

En cada tarea se debe entregar un archivo de stapugara los ejercicios de
investigacién. Evite extenderse innecesariamente:escriba mas de lo que
estrictamente se le pide. Debe usar el formatox.goen lo posible evite que el
tamano del archivo sea demasiado grande para antregolo mail.

Debe indicar el nombre y rol de todos los integrant

Entrega

Una vez que se publique una tarea, en ella seifispetel plazo para resolverla 'y
entregarla.

Las tareas deben ser entregadas mediante la phagafartual, adjuntando el
archivo necesario dentro un archivo comprimido leforenato de su agrado (zip,
rar, etc), con su respectiva caratula.

Las tareas deben ser entregadas a mas tarda2&3&sdel dia especificado. No se
aceptaran tareas fuera de este plazo.

Al dia siguiente, se avisara de vuelta mediantesia de correo si es que la tarea
ha sido recibida a tiempo. Esto para evitar todabjlalad de confusion por tareas

perdidas.

Respecto a la copia

En caso de que se sospeche de copia entre dos grupas se les sancionara con

un cero en su nota. Apelaciones y casos espesialevisaran a su debido tiempo.
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Palabras finales
- Por ultimo, recuerde que la tarea le sirve parapamrueba todo lo aprendido en
un ambiente libre, para preparar los certdmenesoviphe de hacer prueba y
error ahora que esta en la universidad, y no cuanddéuturo laboral se vea

afectado por ello.
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Especificaciones para la realizacion de las tareas

Evaluacion

- Lanota de Tareas equivale a un cinco por cienia deta total.

- La nota de Tareas sera el promedio de las tresesejareas que se realicen en el
semestre.

- En total estan planificadas cuatro tareas.

- Las tareas pueden resolverse individualmente gugog de dos.

- Cada tarea tendra una nota maxima de diez puefpsitidos entre cierta cantidad
de ejercicios.

Formato

- En cada tarea se debe entregar un archivo de stapugara los ejercicios de
investigacion. Evite extenderse innecesariamente:escriba mas de lo que
estrictamente se le pide. Debe usar el formatox.goen lo posible evite que el
tamano del archivo sea demasiado grande para antregolo mail.

- Debe indicar el nombre y rol de todos los integrant

Entrega

- Unavez que se publigue una tarea, en ella seiéspexel plazo para resolverla y
entregarla.

- Las tareas deben ser entregadas mediante la phagafairtual, adjuntando el
archivo necesario dentro un archivo comprimido leforenato de su agrado (zip,
rar, etc), con su respectiva caratula.

- Las tareas deben ser entregadas a mas tarda2&3&sdel dia especificado. No se
aceptaran tareas fuera de este plazo.

- Al dia siguiente, se avisara de vuelta mediantesta de correo si es que la tarea
ha sido recibida a tiempo. Esto para evitar todabjpialad de confusion por tareas
perdidas.
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Respecto a la copia
- En caso de que se sospeche de copia entre dos grupaés se les sancionara con

un cero en su nota. Apelaciones y casos espesialevisaran a su debido tiempo.

Palabras finales
- Por ultimo, recuerde que la tarea le sirve para&parprueba todo lo aprendido en
un ambiente libre, para preparar los certamenesoviphe de hacer prueba y
error ahora que estid en la universidad, y no cuadduturo laboral se vea
afectado por ello.
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Especificaciones para la realizacion de las tareas

Proyecto Final

Objetivo: Con este trabajo su grupo investigara un temaaurdentara algun trabajo

practico en el area de redes de computadores.

La idea es dar la oportunidad de desarrollar algiensus inquietudes en el area de Redes
de Computadores. Su grupo puede hacer un estudionaet sobre algun topico especifico
o documentar técnicamente alguna solucion de mteaéa usted y de sus compafieros.
Para lograr su objetivo haga uso de libros, resjdteternet, periédicos, etc. En la UTB
tenemos acceso a una biblioteca digital sobre gatibnes cientificas incluyendo las
Redes de Computadores.

Inscripcién del Tema: Escribir en el FORO de la Unversidad Virtual (moodle).

Formato del Trabajo

Cubierta (1ra pagina)

Resumen (maximo 300 palabras)

Introduccion

Desarrollo: en esta parte usted desarrollar4 erounds secciones su trabajo. Los titulos
deben ser lo que corresponda no usar "desarrollhoc titulo de seccion.
Conclusiones

Referencias

Anexos (opcional)

La extension total del trabajo no debe exceder&@finas (sin contar portada ni anexos).
Sea claro y sucinto, use 1 1/2 espacios entreslio@a "font” de 12 puntos.

Si usted lo prefiere, puede hacer su informe emdto HTML.

¢, Qué va en cada parte?

Al momento de escribir su trabajo, consideren iggientes ideas al escribir cada seccion
o parte del trabajo.

Cubierta: Formato mas o menos libre, pero debaiimoombre del tema, integrantes,

fecha, y nombre de la Universidad.
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Resumen: El resumen sintetiza todo el trabajo.dlornormalmente tiene una primera
frase que resume o representa a la introduccionraehjo. Generalmente es una frase
global que permite ubicar al lector el contextotdabajo: Por ejemplo en un trabajo sobre
video conferencias en Internet: "La convergencia lde tecnologias de las
telecomunicaciones y la informacion traen una nasioh real reflejada en la forma de
como las personas interactian y se comunican sifitleuego puede venir una frase que
acergue al lector hacia el tema. Luego una frasedipe qué abordara o de qué se trata el
trabajo. Luego algunas frases con ideas de apogtayles de lo incluido en el trabajo.
Finalmente una frase que resume los resultaddsatheljo.

En el Desarrollo usted presente sub secciones segjue haya cubierto de su tema.

En las conclusiones ponga lo mas relevante delrrdélsade su tema, ademas puede
sefalar como este tema puede cambiar las cosasra fgué otras posibilidades se crean

a futuro).

La seccion "Referencias" es un listado de todasflastes usadas. Debe poner la
informacion suficiente para acudir a la fuente esidesea. Siga el formato usado en
publicaciones de revistas o libros.

Presentacion

Su trabajo seré presentado al curso en forma lfi&vein, o0 menos segun el nimero de
grupos). En su presentacion exponga su motiva@éa lpacer el tema, qué hizo su grupo
y lo mas importante que aprendio en su trabajo.

Su presentacién sera evaluada por todos los dsisteagun los siguientes conceptos:
Conceptos a evaluar:

Tema (40%): El contenido presentado es pertinente abrgras algo interesante para el
alumno que evalula.

Dominio (25%): Los integrantes tienen muy buen dominiotelela, lo estudiaron bien.
Comunicacion(15%): Usan material de apoyo y buena expresiahderlas ideas.

Demostracion (20%): Si la hubo, evalle su aporte. Si no la lehyponderado previo se

divide por 0,8.

PD.
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Los trabajos que usen material de otros lados,rdguetc., deben sefalarlo. Las
referencias deben ser completas (so6lo autor y r@dddrdocumento no es suficiente).
Los Grupos se presentaran segun el orden de emnteégacumento, Los Grupos ausentes

presentan al final con penalizacion 0.8
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Examen Final de Redes del Computador

Nombre:

Fecha
Lea detenidamente y responda:
1.-¢,Cual es la definicion de un bit?
a. La seccion de una red limitada por puentes, roatsisitches
b. Un digito binario, que puede ser 0 o 1, utilizadceesistema numérico binario
c. Lainterfaz de un dispositivo de internetworkingnm por ejemplo, un router
d. Las areas de la red dentro de las cuales se propagpaquetes de datos que han
colisionado.
2.-¢, COmo se escribe el numero decimal 151 en ndmsbinarios?
10010110
10010111
10101011
10010011

3.- ¢Cual es el término que describe la cantidad ména de bits que se pueden
transferir en una cantidad de tiempo determinada?

a. Impedancia

b. Propagacién

c. Atenuacion

d. Ancho de banda

4.- ¢ Qué factor reduce el rendimiento?
a. Aumento de la cantidad de usuarios
b. Reduccion de la cantidad de usuarios
c. Aumento del tamafio del disco duro
d. Reduccion del tamafio del disco duro
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5.- ¢ Cudl de las opciones siguientes representant&jor descripcion de los protocolos

de internetworking?

a.

Descripcién formal de un conjunto de reglas y cogianes que rigen la forma en
la que los dispositivos de una red intercambianrmécion

Uso de la misma topologia de red para todas l&sred

Conjunto de pautas que se pueden adaptar pardasatisas necesidades
individuales

Todas las opciones son correctas

6.-¢, Como se llama el conjunto de normas que deteiman el formato y transmision
de datos?

a.

Estandar

b. Modelo
C.
d

Representacion

. Protocolo

7.-¢, Cual de las siguientes opciones describe cat@mente una direccion origen?

a.

La direccion de un host recibe datos e informadérotros computadores en una
red

La direccion de un host que envia datos e inforémaaiotros computadores en una
red

La informacion de datos que se desplaza entre caaes en una red.

Proporciona una conexion entre los computadoresmdeed.

8.-¢, Cual es la funcion de la capa de sesion?

a.

Se ocupa de las estructuras de datos y de la isitextransferencia de datos de
negociaciéon

Proporciona transito confiable de datos a travéa dapa fisica

Proporciona conectividad y seleccion de rutas afdsesistemas finales

Administra el intercambio de datos entre entidaieka capa de presentacion

9.- ¢ Cual de las siguientes opciones describe nmreja funcion de la capa de

presentacion?

a.

Es responsable por la comunicacion confiable denéd nodos finales
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Se ocupa de las estructuras de datos y de la isitextransferencia de datos de
negociacion

Proporciona conectividad y seleccion de rutas afdsesistemas finales

Administra el intercambio de datos entre entidatiesapas.

10- ¢ Cual es el proceso descrito por el modelo OSI?

a.
b.

La forma de proteger a las redes de las intrusimuieseables de hackers y virus
La forma en que una red usa los dispositivos destnégsion suministrados por
proveedores de servicios de telecomunicaciones gerarar una sefal estable y
reproducible

La forma en que la informacion o los datos seddsst de un computador a otro a
través de una red

La forma de mantener enlaces fisicos y de softeatre redes.

11.-¢Qué definicién describe mejor lo que son louupntes y la forma en que toman

decisiones de envid de datos?

a.
b.

C.

Operan en la capa 2 del modelo OSI y usan direesiti para tomar decisiones
Operan en la capa 3 del modelo OSI y usan direesiti para tomar decisiones
Operan en la capa 2 del modelo OSI y usan direesicddAC para tomar
decisiones

Operan en la capa 3 del modelo OSI y usan direesicdAC para tomar

decisiones

12.-Cuando se desarrolla una red compuesta por sottos PC'’s, ¢,qué tipo de cables

debe usarse para conectarlos directamente?

a.

b
C.
d

Cable de fibra 6ptica

. Cable UTP estandar

Cable rollover UTP

. Cable crossover UTP

13.- Si se conectan 4 host a un hub ¢ cuantas directes IP se necesitan para estos 5

dispositivos?

a.
b.

C.

Una
Dos

Cuatro
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d. Cinco
14.-¢ Cual es el otro nombre con el que se denomialarepetidor multipuerto?
Puente
Host
Hub

Secuenciador

15.-¢ En qué capa del modelo OSI se encuentra ubicath NIC?
a. Dos
b. Tres
c. Cuatro
d. Cinco

16.-¢ Cual es el dispositivo que crea una tabla de@ecciones MAC?
a. Hub pasivo
b. Puente
c. Hub activo
d

. Transceptor

17.-¢ Cual de las siguientes opciones es correcta cespecto a los routers?
a. Son pasivos
b. Operan en la capa de enlace de datos
c. Basan las decisiones de envi6 en las direccioneabe?2
d. Basan las decisiones de envié en las direccionpsatiecolo de la capa 3

18.- ¢ Cual es la causa principal de la diafonia?
Los alambres de los cables son de un didmetro dgeoagrande
Hay demasiado ruido en la sefial de datos del cable

Motores eléctricos y sistemas de iluminacion

®© o T ®

Ruido eléctrico de otros alambres en un cable

19.-¢ Cual de los siguientes términos describe lam@rsién de datos binarios en una
forma que se pueda transportar a través de un enladisico de comunicaciones?

a. Caodificacion
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b. Decodificacion
c. Cifrado
d. Descifrado

20.-¢,qué se logra mediante el trenzado de los alareb en un cable CAT-5?
a. El cable queda mas delgado
b. Es mas econdémico
c. Limita la degradacioén de la sefial
d

. Permite que 6 pares quepan en el espacio de 4 pares
22.-¢, Cual es una de las caracteristicas de un damai de colisién?
Todos los computadores en un solo medio de acocespartido

Todos los computadores que comparten una solectiiret

Todos los computadores que comparten una solacfireMAC

o 0o T p

Todos los computadores dentro de una WAN

23.-¢,Cual es el término que describe lo que se i#d para separar los dominios de
colision mediante puentes, switches y routers?

a. Dominios de conmutacion

b. Extension de dominios
c. Segmentacion
d

. Fragmentacién

24.-¢Qué dispositivo se ocupa del problema del tiéb excesivo en una red,
dividiendo la red en segmentos vy filtrando el trafio sobre la base de la direccion
MAC?

a. Puente

b. Puerto
c. Hub
d

. Transceptor

25.-¢,Cual es una de las funciones de una direcci®tAC?

a. Suministrar una identidad exclusiva

150



b. Suministrar un esquema de direccionamiento jeréoqui
C. Suministrar un dominio sin colisiones

d. Suministrar un aumento en la estabilidad de la red
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GUIA METODOLOGICA PARA LA IMPLEMENTACION DE
MUNDOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE.

Introduccion

Debido a las bondades ofrecidas por un mundo Vidia en el campo de la
educaciéon vy las ventajas que éste ofrece frente aurso virtual desarrollado a
través de un LMS(Learning Management System) 2ocanejor comunicacion,
disminucion de la sensacion de distancia y soléeaddo a que los avatares pueden
estar reunidos en un mismo escenario virtual agawvelo, gesticulando a través del
chat de voz o teclado, realizando trabajos coldlvosa y lo mas importante
observando los resultados de su trabajo o realizanaddificaciones on-line, asi
como compartir experiencias y otros aspectos imptes, los cursos en MUVES
(Entornos Virtuales Multi Usuarios) se incrementanes necesario superar el
problema de gestién del curso en Second Life papeoéesor y facilitar el trabajo

del alumno.

La presente guia pretende facilitar la gestioncdedo para el profesor en el mundo
virtual Second Life y a su vez facilitar el trabdg alumno desarrollando un médulo
en LSL (Linden Script Lenguaje) que permitird qug@mfesor pueda entregar sus
practicas, examenes, trabajos en el mismo entorualvy devolverlos calificados y

comentados.

Descripcion del proyecto

Descripcion del Curso Mundos Virtuales y LMS
El curso de Mundos virtuales se desarrollé erslzuEla de Ingenieria en Sistemas y
Tecnologias de La Universidad Técnica de Babahdygie curso (Redes de
computadores) corresponde al grupo de asignatbtamtorias del quinto semestre,
este curso tiene como objetivo cubrir aspectoscips 0 campos emergentes del
ejercicio profesional, aplicando para ello los anmoentos basicos de ingenieria

adquiridos en los primeros cuatro ciclos académicos

El curso virtual Redes de Computadores es ear@neente tedrico, priorizara la

experimentacion dentro de los mundos virtualesa pabajar los conceptos basicos
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de nuevos modelos de relacion interpersonal, dbajtacolaborativo, y de
aprendizaje conjunto; asi como para conocer lashipdades que brinda. Le
permitira al estudiante reconocer el entorno rdahdo virtual y relacionarse con sus
elementos, construir escenarios virtuales, progranpara crear interactividad y
generar videos. Este curso se desarrolla en el onuinthal 3D: Second Life y

utilizara el LSL(Linden Scripting Language) paragfagramacion.

El desarrollo del curso comprende las siguientédades de aprendizaje:

I. Introduccién a las Redes de Computadores. dimehtos para la comunicacion.
[ll. Arquitecturas e interconexion de redes. IV. eNas Tecnologias. V.
Consideraciones para el disefio de redes de amdaVbcAdministracion de redes de
area Local.

La primera unidad de aprendizaje es de tipo taedkicprimera parte de la unidad
permite al alumno conceptualizar que es una rezbagutadores, se estudia ademas

los conceptos basicos de las redes informaticas.

La segunda unidad de aprendizaje esta orientad& @lcplumno identifique los
elementos intervinientes en el proceso de comulicams medios y los modos de

transmision.

La tercera unidad de aprendizaje orienta al aluemel conocimiento de algunas
arquitecturas de red asi como también los difesedispositivos que se pueden

interconectar en una red de computadores.

La cuarta unidad de aprendizaje permite al alumxmamdir su conocimiento
mediante la utilizacion del Internet, correo elécico, transferencia de archivos y

uso de redes sociales.

La quinta unidad de aprendizaje instruye al eshidian el proceso de creacion de
una red, para lo cual el estudiante aprenderarfaafa@orrecta de disefiar una LAN
desde los requerimientos de la empresa, escogesoftlvare ideal para el
funcionamiento de la red y por ultimo crear la doentacién que brinde el soporte

necesario para su mantenimiento o posterior mejerdam
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La sexta unidad de aprendizaje orienta al alunmeldascinante mundo de la
administracion de sistemas, se le ensefian tipsogegimientos rutinarios de

mantenimiento, diagnostico de fallas y su corredpgnre solucion.

Como se puede observar, aprender Redes de compm#agoun mundo virtual
implica el desarrollo de varias actividades prastipor ello se desarrollaron los

siguientes procedimientos didacticos:

Método Expositivo — Interactivo. Disertacion do@erexposicion del estudiante.
Método de Discusion Guiada. Conduccion del grupm @bordar situaciones y
llegar a conclusiones y recomendaciones.

Método de Demostracion — Ejecucién. El docenteutgeé para demostrar como y
con qué se hace. El estudiante ejecutara, parasti@mque aprendio.

Método de aprendizaje colaborativo: Los estudiainédsajaran en equipo y aplicaran
el constructivismo, enriqueciendo su conocimiento bmse al intercambio de
experiencias con los expertos en la comunidadalirtu

Método de aprendizaje basado en proyectos — Estacéédidactica implica el
desarrollo de un proyecto del curso, que consistia €onstruccion de un escenario

interactivo que se realizard durante el desardalaurso.

Los escenarios interactivos seran construidos guipes integrados por 4 alumnos.
Los proyectos seran supervisados durante su désarfib equipo expondra su
producto final, para ello el alumno aplicara lantéa de “Learning by doing” o
aprender a través de la practica que serda patii@py colaborativa y el

constructivismo que lleva al alumno a crear suipragimerario formativo.

Estos procedimientos didacticos implican una ewadumay se consider6 como

féormula 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
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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 avancerdgepto 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 baj

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

MATERIALES Y METODOS
Desarrollo e implementacion del Modulo de Gestidngra el curso,
Redes de Computadores

El desarrollo e implementacion del Médulo de Gespéara el curso, se realizo
durante el desarrollo del curso, el curso en mentitvo una duraciéon de 17

semanas. Se empled la siguiente metodologia:

Metodologia

La Metodologia de desarrollo que se emple6 pamesarrollo del médulo de
gestion es propia (MDMV), se utilizd6 como refer@na metodologia de desarrollo
virtual (MVD)

Esta metodologia puede representarse con el siglesquema:
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FIGURA 1. Metodologia De Desarrollo En Mundos Virtuales 3d
FUENTE: I. Hospinal

Como se puede apreciar en el esquema esta met@aegdesarrolldo en las

siguientes etapas

Primera etapa: Modelo de Negocio-Situacion Problentica

Durante la primera unidad de aprendizaje cada aluoneo su avatar y participd
inmerso en el Mundo Virtual Second Life, el profeswvitd a los alumnos a los

diferentes escenarios donde se desarrollarondas<l

Inicialmente el proceso de gestion fue muy simgeidb a que la asistencia de los
alumnos se control6 a través del sistema AcadéwicdVEB con el que cuenta la
Facultad. El problema se inici6 cuando empezaraen p@cticas, los alumnos

deberian enviar la foto correspondiente a la taodiaitada en cada pregunta, al e-
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mail del profesor, fotos como: cambio de su apargernncluyendo la interfaz,

compra de objetos, visitas a otros lugares, usmdpa, el control de camaras, etc.
Los alumnos fueron observados durante el desamellas tareas y el profesor fue
tomando algunas notas en el notecard de practicadkealumno como: primero en

terminar, muy bien, y otros calificadores quelfn colocar un puntaje.

La foto quedd como un registro para enviar lasasiatCoordinacion Académica y
también la devolucibn de las practicas a los absnmon el feedback
correspondiente. En este caso el trabajo del mofesnsistio en bajar las fotos
enviadas a su e-mail, ordenarlas por alumno y aderdo a los apuntes de
evaluacion en el notecard de practica en el Setdadpasar la informacién a un
Word generando un archivo por alumno con su resedesarrollo, nota,
observaciones y feedback. Se penso también erifiaazaon inmediata en Second
Life, sin embargo, los alumnos terminaban en kamao y era dificil manejar las
notas de todo el grupo. Urge la utilizacion de heaamienta que permita gestionar
el trabajo del profesor.

Problemas detectados después de utilizar el Sloodle

Por los problemas expuestos se eligidé implementaralternativa de solucion:
Moodle con el modulo de Sloodle para ello, seaildstin servidor con IP Publico,
PHP, MySQL para instalar el Moodle y el médulo Sklodle, Se cred el curso en el
Moodle y se instald el médulo de Sloodle. Los fotas persistieron se
presentaron dificultades como la demora para l&alason, mientras el curso
continuo desarrollandose. Cuando se empezaronizardas pruebas de los objetos
de Sloodle, se detectaron algunas incompatibilsl@de las versiones del Sloodle.
En los procedimientos realizados en el moodle peeail uso del Sloodle, se tuvo
como constante la interfaz entre Second Life ysel de los objetos del Sloddle; el
Moodle.

De todos los objetos que presenta el Sloddle (csenabservé anteriormente), solo
se puso interés en el Objeto de Sloodle Primdroge,sggun los manuales permite
que el alumno transfiera de su inventario al tobje su trabajo (escenario
construido) y este se guardaria en el Websitédeldle, ademas el profesor podria

revisarlo en Second Life, sin embargo durant@tasbas tuvimos problemas para
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instalarlo y que funcione correctamente e igualmentindo se explicé su uso a los
alumnos se complicé un poco mas porque no toddsrtuv éxito al enviarlo. El
profesor continué con el proceso manual de rewiada objeto construido por cada
alumno, cada script, tomando una foto , este piotedto se repiti6 por cada
pregunta que comprendia la practica, para dejasloocregistro en un Word
generado por cada alumno. La alternativa de sotueiplicar Moodle con Sloodle
no satisfizo la necesidad del profesor.

Para quienes tienen experiencia trabajando en dgdurc Virtual utilizando
diferentes LMS (Learning Management System), pasan curso virtual 3D y

querer utilizar una interfaz de gestion resulta momyplicado y significa retroceder.

Propuesta de solucién

Se propuso desarrollar un modulo que permita @aliz gestion del curso Mundos
Virtuales en Second Life, por parte del profesor,forma facil, rapida, evitando
complicar el trabajo del alumno, ademas el moduwodebia utilizar ninguna

interfaz externa al mundo virtual Second Life.

Segunda etapa: Captura de requerimientos

Se sugirio que el primer objeto a construir fudmailar al Primdrop del médulo
Sloodle con la diferencia de que este objeto sdregue directamente por el
profesor a cada alumno. El objeto deberia contenerotecard con las preguntas e
indicaciones de la practica correspondiente, cuahdlumno termine cada pregunta
s6lo deberia asegurarse de otorgar al profesqelosisos para modificar y copiar y
luego lo guardaria en el contenido del objeto gaile por el profesor. Al finalizar
la practica el alumno deberia tocar el objeto gdareceria una ventana de diadlogo
gue preguntaria por el tipo de evaluacion. Caaidlumno seleccione el tipo de
evaluacion le indicaria que el objeto seria enttegal profesor Yy solicitaria
confirmacién. Si el alumno confirmara, el profesecibiria un mensaje “el alumno:
“nombre de alumno”, le esta enviando un objeto gBea®cibirlo?” Cuando el
profesor acepte, automaticamente se guardard iewentario en una carpeta con el
nombre del alumno, el tipo de evaluacion y nimerésta. Es necesario indicar que
cuando el alumno recibiera el objeto, el objetoedigbmostrar un texto flotante con
el mensaje: “Objeto del alumno: nombre del alumi®’otro alumno hiciera clic en
el objeto, recibiria un mensaje, que indicarig qo esta autorizado para trabajar
con el objeto.
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Cuando el profesor termine de calificar, poddievolver el objeto calificado al
alumno con el feedback requerido. Cuando el aluauapte el objeto se guardaria

en su inventario como “Calificacion préactica N°raho Curso”.

Finalmente el profesor debera imprimir un notecamh los apuntes que

considero importantes y la foto del rezzeo quesickané enviar a su disco.

FIGURA 2. Mddulo 3D de gestién del curso Mundos Virtuales en el Mundo Virtual Second Life.

% Profesor

Usuario % Alumno

Fuente: L. Hospinal

>
» . .z
Gestionar Evaluaciéon

de curso virtual 3D

Login/log

FIGURA 3. Caso de Uso.

Fuente: L. Hospinal

Tercera etapa: Disefo

La herramienta a utilizar serd LSL(Linden Scripticenguage) de Second Life.

Lenguaje de programacion basado en Java y lenQuaje
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FIGURA 3. (a) Interfaz del Médulo 3D de gestion del curso Mundos Virtuales en el Mundo Virtual SL
(izquierda).
FIGURA 3. (b) Interfaz del Mddulo 3D de gestion del curso Mundos Virtuales en el Mundo Virtual SL-Opcién
Académico (derecha).
Fuente: L. Hospinal, Equipo de desarrollo

FIGURA 3. (c) Interfaz del Médulo 3D de gestion del curso Mundos Virtuales en el Mundo Virtual SL.
Opcion Practica 1 (izquierda).
FIGURA 3. (d) Interfaz del Modulo 3D de gestion del curso Mundos Virtuales en el Mundo Virtual SL-
Opcidn Préctica 1 Tedrica (derecha).
Fuente: L. Hospinal, Equipo de desarrollo
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FIGURA 3. (e) Interfaz del Modulo 3D de gestion del curso Mundos Virtuales en el Mundo Virtual SL.
Opcion Préactica 1-Desarrollo. (izquierda).
FIGURA 3. (f) Interfaz del Mdédulo 3D de gestion del curso Mundos Virtuales en el Mundo Virtual SL-Opcién

Practica 2-Préactica (derecha).

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

Cuarta etapa: Construccion

En esta etapa se construyeron los objetos del MalGestion del curso: objeto
evaluaciones, objeto trabajos, objeto proyecto. &gegd a estos objetos
interactividad a través de los scripts desarroBaém LSL (Linden Scripting

Language). El trabajo fue realizado por el equipastructor y desarrollador.

Quinta etapa: Implementacion y pruebas

En esta etapa se implement6 el médulo de gestiboudso y se realizaron las
pruebas respectivas.

Se entreg0 al profesor el médulo de gestion dslosguién probé el médulo con

los alumnos. Al inicio de la practica el profesotregd a los alumnos el objeto de
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evaluacion de practicas, cada alumno desarrollfpraatica, al término de cada
pregunta guardaba en el objeto su escenario ititerag al finalizar la practica

otorgaron todos los permisos al profesor para geelgn ser calificados, finalmente
enviaron sus practicas desarrolladas al profesaecghbieron el mensaje de

confirmacion.

El profesor encontré en su inventario una carpetacada practica del alumno
con su respectiva practica desarrollada, pudo aezlos escenarios solicitados,

calificarlos, comentarlos y enviarlos a los alumnos

El alumno tuvo en su inventario una carpeta cquradatica calificada, el profesor
recibié la confirmacién de su recepcion. Se regigl inicio del proceso y el
término del mismo en minutos, evaluado por ungreakelegido al azar.

Se realizaron encuestas a los alumnos del curspe dabaccesibilidad de la
herramienta. Se realiz6 la encuesta al profesobrestéa accesibilidad de la
herramienta. La verificacion del tiempo utilizador @l alumno de inicio a término

estuvo a cargo por una persona elegida al azar.

IMPLEMENTACION PASO A PASO

Sistema de aprendizaje para entornosyvirtuales

¢SLOODLE?

Proyecto OpenSource que pretende desarrollar y adimpherramientas Utiles y
deseables para apoyar la educacion en los mundngles, haciendo mas facil la

enseflanza

Mediante el compromiso de una comunidad de detdmyks y usuarios, Sloodle pretende ensefiar éstide un buen

método pedagdgico utilizar herramientas web basa@® y los entornos de aprendizaje como puedssleMGSl.

Sloodle integra SecondLife Entrono virtual multiasa y el Moodle — Sistema de

Gestion de Aprendizaje.
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Sloodle es un proyecto OpenSource (de cédigo abietyo objetivo es unir las
funciones de un sistema de ensefianza basado erLM&bdel ingles Learning
Management System o VLE de Virtual Learning Envinemt) con la riqueza de
interaccion de un entorno virtual multi-usuarioADUVE del ingles MultiUser Virtual
Environment). Actualmente todo el desarrollo deoSlle se basa en la integracion entre

Moodle y SecondLife como ilustra la siguiente image

Second Life (entorno virtual) Moodle (sistema de aprendizaje)
_ “Avatares” - Lecciones estructuradas
_ Construccién 3D - Discusiones “en hilos”
_ “Scripts” interactivos - Asignacion de buzones
_ Marco “envolvente” - Pruebas de autoevaluacion
_ Manipuladores virtuales - Listado de participantes
- Documentos

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

INSTALACION DE MOODLE

NOTA: Instalacion de un servidor de Moodle para priebas. Pasar al tema
“Mddulo de Sloodle para moodle” si ya cuenta con urservidor de Moodle

instalado.

Para poder usar Sloodle, es necesario contar caemnvitdor de Moodle que sea visible

desde internet(es decir, que tenga una direcciéisiBle 6 publica).

Existe la posibilidad de realizar una instalaciéecal con fines de pruebas. Se trata de un
proceso muy simple, con la excepcion del dltimaffzacer visible el servidor Moodle
desde SecondLife)ya que esto requiere conocimigrdaaiculares de la red en donde
reside el servidor.

En este apartado, se muestra el proceso de inétalde un servidor Moodle para
pruebas en un ordenador con sistema operativo \Wmgaconectado a internetravés

de una conexién ADSL, configuracion muy comun egénes y oficinas.
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Descarga del instalador de Moodle

El sitio web de Moodle ofrece un instalador qudupe el servidor web, la base de datos
y todos los programas adicionales que son necesaai@ ejecutar moodle (incluyendo
moodle, por supuesto).Este instalador resulta noayeniente para pruebas locales, por

lo que se explicara como utilizarlo.

Para descargar el instalador de Moodle preparadoWadows, hay que visitar el sitio

http://download.moodle.org/windowg seleccionar la version mas reciente, que seport

Sloodle al momento de redactar este documento £9.1a de julio de 2008. Se trata de
un archivo comprimido en formato zip de alrededode 52 MB, Illamado

MoodleWindowslInstaller-latest-19.zip.

Instalacion
Para instalar Moodle, primero hay que descompraharchivo zip obtenido en el paso
anterior, en cualquier ubicacién del disco duror &emplo: C:\moodle\. Se obtendra

una estructura de archivos similar a la presergada siguiente imagen:

&, Local Disk (C3) - apache
SRECYCLE.BIN cgi-bin
moodleld install

o licenzes
@ Documents and Settings = moedle
3 moodledata
[?lu:uwnluads mysq|
firefox php
lib sendmail
dlls tmp
garnes %] apache_start.bat
gecko-sdk "4 apache_stop.bat
HP "¢ makecert.bat
Systern.sav | mysq_start.bat

| mysql_stop.bat

Systemn Vol Inf ti
ystem Volume Information E) readme de.tt

TC || readme_en.txt
tmp B service.exe

Users 5| setup_xampp.bat
videos xampp_restart.exe
Windows xampp_start.exe

xampp_stop.exe
xampp-control.exe
xampp-portcheck.exe

!LMS: Sistemas de Administracién de Aprendizaje. Es pizaxion informatica, generalmente basada en Web,
que configura un “lugar” en la red(local o Intejrddnde alumnos, tutores y coordinadores se cam@eta descargar
contenidos, ver el programa del curso, enviar unecoal profesor, charlar con los compafieros, debatun foro,
participar en una tutoria, etc.
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El siguiente paso consiste en ejecutar el archevops xampp.bat, el cual se encargara
de configurar de manera automatica algunos paramegqueridos para inicializar
Moodle.

Qué es XAMMP?

Es una herramienta que incluye y gestiona todos Iggoductos necesarios para
ejecutar moodle. Entre estos se encuentran:

el servidor web Apache.

la base de datos MySQL.

el soporte para lenguaje PHP

y otros.

Luego de ejecutar xampp_start.exe, ya esta tottodera iniciar esenidor. Paraello,
hay que ejecutar el programa start moodle.exe,sguencuentra en el directorio raiz
donde se descomprimio el instalador. Este abrig wventana de D.O.S. en la cual
aparecera un mensaje indicando que ya se pueddeaatesde el navegador web al
servidor local.

A continuacion hay que abrir un navegador web auetq, y escribir la direccion

http://localhos® http://127.0.0.Xambas hacen referencia al ordenador local).

- @ (0} |0 nitp://127.0.0 finstal php (v [ B [Cle|Google [k

Tff 10 OCJJQ Instalacién!.f

Seleccionar idioma

Par favor, seleccione un idioma para el procese de instalacién.

Idioma @ Espaficl - Internacional (es) B

Moodle Windows Installer (2008050400)

Si esta viendo esta pagina es porque ha podido ejecutar el
paguete Xampp Lite 1.6.6a en su ordenador. [Enhorabuenal

Si todo ha salido bien, en este momento el servigidr debera presentar una pagina de

bienvenida para realizar la instalacion del méoadodmdle.
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Se selecciona el lenguaje de instalacion de la yise selecciona el boton continuzaa.
siguiente pantalla es una lista de verificacion qudica que todos losomponentes
requeridos para ejecutar Moodle estan disponibles.

A continuacion, aparece una pantalla donde seitsolitdicar la direccion web y dos
directorios de trabajo (directorio Moodle y diraatode datos) se dejan leslores por

defecto.

'ff ]OOQ”Q Instalacion

Por favor, confirme las siguientes direcciones de la instalacion de Moodle
Direccion Web: Especifique la direccion web completa en fa que se accederd a Moodle. Si su sitio
es accesible desde diferentes URLs entonces elija la mas natural que sus estudiantes deberian
utilizar. No incluya la barra final.

Directorio Moodle: Especifique la ruta completa de esta instalacion. Asegurese de que las
mayusculasiminisculas son comectas.

Directorio de Datos: Es necesario un lugar donde Moodle pueda guardar los archivos subidos. Este
directorio debe ser legible y escribible por &l usuanio de su seridor web (normalments ‘nobody’ o
‘apache’), pero no deberia ser dirsctamente accesible desde la red

Direccion Web |http://127.0.0.1
Directorio Moodle |Clmoodizisevarmancle
Directorio de Datos |C:\moodlelserver/moodledata

| « Anterior | | Siguiente » |

La siguiente pantalla permite configurar las ope®basicas de la base de datos, como
el nombre de la misma, y la contrasefia del admaaist.

A partir de aqui, siguen varias pantallas con mfion general, por las que se seguira
seleccionando el boton “siguiente” hasta llegama pagina como la que muestra la

siguiente imagen:

Tff]OOCJ o Instalacién

Descargar paquete de idioma

Ahora tiene la opcidn de descargar su paguete de idioma y continuar con el proceso
de instalacidn en ese idioma.

Sino es posible la descarga el proceso de instalacion continuara en inglés (una vez
gue la instalacidn haya finalizado, podra descargar e instalar otros idiomas).

[ Descargar el paquete de idioma "Espafiol - Internacional (es)" ]

« Anterior Siguiente =
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Esta pantalla permite descargar el paquete de aiemespafol. Si no se realiza este
paso, el resto de la instalacion proseguira eréfmghunque posteriormente se puede

realizar la descarga del idioma requerido por eatis.

Después de descargar el paquete de idioma, siguparude pantallas informativas en
donde se debe continuar usando el boton “siguieriigialmente, se llegard a una

pantalla como la siguiente:

Informacion de la version

Informacién de la version
Moodle 1.9.2+ (Build: 20080827)

Si desea informacion sobre esta version de Moodle, por favor vea Release
Notes

¥ Operacion no atendida

| Continuar |

Esta pantalla es el ultimo paso antes del procesaréacion de todas las tablas y

registros que requiere Moodle para operar.

Es aconsejable seleccionar la opcion “Operacioatendida”, ya que de lo contrario, el
servidor nos pedira confirmacion para cada paso pileteso de instalacion. Al
seleccionar el boton “continuar”, el servidor préaea una pagina en donde ird
mostrando las diferentes operaciones que realimgd.de un par de minutos, el proceso

termina, y finalmente aparece la pagina de “ajusianta del administrador”.

Aqui se debe crear un usuario con privilegios driaidtrador. Esto es muy importante,
ya que el administrador es quién podra crear cud®sMoodle Yy realizar la

configuracion de Sloodle posteriormente.
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Ajustar cuenta del administrador

En esta pagina deberia configurar su cuenta de
administrador principal -que le dara un control
absoluto sobre el sitio-. Aseglrese de que usa un
nombre de usuario y contrasefia seguros, asi
como una direccion de correo electronico vilida.
Mas adelante podra crear mas cuentas de
administrador.

General
[ Meostrar Avanzadas _
Nombre de usuario® |swamos
Mueva contrasefia® @ ™ [l Desenmascarar

Forzar cambio de
contrasefia @

Nombre® Rail Ammanda
Apellido* Ramos Morocha

Direccién de correo® |
Mostrar correo | Mostrar a todos mi direccién de correo | x|
Correo acfivado | La direccién de correo esta habilitada (=]
Ciudad* |
Seleccione su pais*® | [=]
Zona horaria | Hora local del servidor [»|

Idioma preferido | Espaiol - Intemacional (es) [ x|

Después de guardar los cambios, la siguiente pageranite asignar nombre y
descripcion al nuevo sitio Moodle, asi como configuel mecanismo de registro de

usuarios nuevos. Para un servidor de pruebas, seepseleccionar la opcion

“deshabilitar”.

Nuevos ajustes - Ajustes de portada

Mombre completo del sitio UNIVERSIDAD TECNICA DEBABA

Nombre corto para el sitio UTE
(una palabra)

Finalmente, luego de guardar los cambios, el nalagasualizara la pagina principal

del nuevo sitio Moodle. Como se puede ver en laisnje imagen, no hay cursos



disponibles, asi que es importante crear al memo<wiso para después

configurar con Sloodle.

Usted se ha autentificado como Radl Ramos (Salir)
Espafiol - Internacional (es) |Z|

UNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO

Administracion del sitio | Activar edicién |

Cursos disponibles
" Notificaciones

Buscar |

03 Usuarios Calendario
S No hay cursos en esta > agosto 2008 =
jm Caliﬂca;iones categoria - - .
O Ubicacién Dom Lun Mar Mié Jue Vie Sab |z
= (di 1 2
= :\T;;TLTJ?OS | Agregar un NUevo curso | £ @ B BT ¥ 9
O Seguridad 10 11 12 13 14 15 16
g Apariencia 17 18 19 20 21 22 23
Portada
24 25 26 27 282930
O Servidor -
0 Red 31
O Informes
O Miscelanea

poderlo

Para ello, hay que seleccionar el botén “agreganuavo curso”, y diligenciar algunos

valores,

como el nombre del curso y su descripcara finalizar guardando los

cambios. Aungue esta pantalla presenta una grdidadmie parametros para configurar,

se puede dejar la mayoria con sus valores portdefec

Usted se ha autentificado cor

servidor moodle de prueba

sloodle_lab » Administracién » Categorias » Agregar Un NUevo curso

Editar la configuracion del curso

Ajustes generales

Categoria (3@

Mombre completo® @
Nombre corto* (3
Mamero ID del curso @
Resumen (@

Trebuchet

I =

V Semestre |z|

Redes de Computadores

RC
1
[«] doma[=] B £ U 8| % x* | @ | v C4

EiE Tk — Do OOQGR ©

Redes de Computadores de Area Local
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Es importante asignar un usuario como administratbrcurso (esto es diferente a
administrar el sitio moodle, rol que esta asignaldasuario que fue creado en los pasos
anteriores). Como sélo hay un usuario, se puedmasieste mismo para que sea el
administrador del curso. Esto se hace en la pargak aparece después de guardar los
cambios del curso, donde se selecciona la opcmirsde administracion” y de la lista
de usuarios disponibles se agrega el unico usudmsponible al grupo de
administradores del curso.

Visibilidad del servidor Moodle desde SecondLife

En este momento el servidor Moodle es totalmenteifual, sin embargo, es posible
gue no sea visible desde internet, y por consig¢eliimpoco desde Second
Life, con lo cual no podra funcionar Moodle.

En el caso de una red casera o de oficina, comdenador conectado a internet a través

de una conexiéon ADSL, hay dos problemas que resolve

Primero, hay que hacer visible el ordenador dostie iastalado Moodle desde internet.
No hay una forma sencilla ni Unica de hacer esknetplmente implica tener

conocimientos y claves de acceso para configuranelitador o modem al que esta
conectado el equipo, ya que usualmente estos dispesbloquean la direccion IP y el

trafico hacia el ordenador, impidiendo totalmente gea accedido desde la red. Al
menos, se debe garantizar que el puerto 80, gekussado por el servidor Moodle, no
esté bloqueado por el enrutador 6 modem. A esteepoo se le conoce como
redireccionamiento de puertos, y debe hacersen@mi@ mano los manuales del

modem.

Una vez resuelto este problema, aun queda otroegueere atencion:

Es muy probable que la direccion IP (el nimero igeatifica de manera Unica a un
ordenador en la red) sea asignada de manera dadmicel modem, esto quiere decir
gue periodicamente esa direccion va a cambiar. foimaa sencilla de solventar este
problema es a través del uso de nombres de dominémicos (DNS). En internet,

existen diferentes sitios que ofrecen de maneratuitaa este servicio. Por

ejemplowww.dyndns.org Los pasos para usar un servicio de este tiporgemente

implican crear una cuenta gratuita, seleccionamombre de dominio (por ejemplo:
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miservidor.dyndns.org) y asociar la IP del enrutaglaeste nombre. Si todo se hace
correctamente, se podra acceder al servidor Modeele cualquier otro equipo en la

red, utilizando el nombre creado anteriormente:

« C | [ fafiutb.edu.ec/moode/logingndsx: php PR B S =

Universidad Técnica de Babahoyo

FAFI » Entrar al sitio |Espafiol - Espafia (es es) v

Alumnos inscritos Registrarse como alumno

Entre agui usando su nombre ¥ contrasefia Para tener acceso completo a los cursos necesita crear una cuenta
(Las Cookies deben estar habilitadas en su navegador) (3 para usted en este sitio web. Adernds, cada uno de los cursos
puede tener una clave de acceso que necesitara para entrar en los

Marmbre de usuatio [ramos | mismos. Estos son los pagos a seguir

Conirasefia | Rellene la Solicilud de alle
El sisterna le enviard un corren electrdnico para verificar gue su
direccion es correcta.
Algunos cursos pueden permitir el acceso como Lea el carreo y confirme su alta
inwitado Para entrar en los cursos se le pedird una "clave de accesa”,
yue se le enviard cuando se matricule en 0s mismos.

Entrar eomo invitado A pattir de ese romento no necesitard utilizar mas gque su

nombre y contrasefia.

5 OWidd su nombre de usuario o contrasefia? Solicitud de alta
Si, ayideme a entrar

Ud. no esté en el sistermna. (Entrar)

Pagina Principal I

lr.‘ Inicio E G 2 Universidad Tecnicad.., B Panel de cortrol i Adtegar o quitsr prog...

En este punto, ya se cuenta con un servidor Mooali@pletamente funcional, visible
para internet, y listo para interactuar con Secdadi_través de Sloodle.

SLOODLE PARA MOODLE

Descargar el modulo de la pagina web de Slodutp:(/www.sloodle.orly e integrarlo

en la plataforma Moodle.

NOTA: El médulo de Sloodle funciona a partir de laversiéon 1.8.0 de Moodle y
todavia esta a prueba en versiones posteriores add.

Desde la web del proyectdtp://www.Sloodle.org

Quick Links [=]
Se accede a la opcion de descarga del modulo

ubicado a la izquierda de la pantallpwnload Download Sloodle

Sloodle(Descarga Sloodle).
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Desde este enlace se realiza la descarga del médulo

http://slisweb.sjsu.edu/sl/index.php/Installing tBéodle Module

En el apartado Descarga de Sloodle

(php files)’, se puede descargar la dltima Download Sloodle (PHP files)
actualizacion, o por lo menos la  mas fou can get hald of the Sloodle module to install
estable,

En un fichero de extensicaip, para usuarios de Windows, o en fichaarball, para

usuarios deéinux.

Una vez descargado el archivo se lo descomprinseodlos archivos

necesarios se ubicaran en la carpeta denominaddi&lo
SUBIR EL MODULO DE SLOODLE A LA PLATAFORMA MOODLE

El usuario con permisos de administrador, incomgoed directorio Sloodle que fue

descomprimido previamente a los ficheros de lafdaina Moodle instalada.

Para ello se realiza una conexiia ftp (en el caso de un servidor remoto), con el
servidor que tiene alojada la instalacion de MooBlescar la carpetenod que es

donde se encuentran todos los modulos que tienelligloo

Se debe acceder a la carpetad que esta dentro del directorio de instalacit@h

servidor Moodley subir la carpeta Sloodle, con lo que este estéegrado en Moodle.

ACTUALIZAR MOODLE

Para terminar la instalacion del modulo de Slosél@ccede la plataforma con el perfil
de administrador, ubicarse en la ventana de admgicién delsitio y hacer clic en la
opcion de Notificaciones con lo que se instalara de forma automatica aauello
elementos que necesita para configurar el médulmocopor ejemplo, las tablas

necesarias de la base de datos para que funcioeeteonente.
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CONFIGURACION DE SLOODLE
Dentro de la interface de administracion del sitiacer clic en el boton Modulos—
Actividades; aparecera un listado de actividadespyeden ser realizadas en los cursos
dependiendo de los mddulos que se tengan instalados

En este caso, se tiene instalado el modulo de Rlodthcer clic en el boton de

configuracion.

Sloodie Aula YVitual 0 2008032500 = Barrar Configuracian

Se abre una nueva pantalla que permite cambianfigooar las opciones del médulo.
Lo primero que aparece es la version de Sloodle que estéanstan la plataforma

SLOODLE Module

Version Info (3

SLOODLE Version: 1.2

Module release number: 2003072730

Sloodle Settings

sloodk W ANDRY | 2 | ae| Yalor por defecta; No

Allowy auto-registration for this site @)

sloocll_allow_ATeNrol i 4 lor por defecta: Mo

Allowy auto-enralment for this site @)

Active object lifetime (days) 7o “lor por defecto; 7
£locelle_actie_otject Itme ) ) ) ; o
The number of days before which an active object will expire if naot uzed. ()

User ohject lifetime (days) 20 “alor por defecta: 21
sioodle_tse _object Ik tme
S The numbet of days before which & user-centric obiect (such as the Toolkar) will expire if not used. @

Guardar cambios

Configuracion del modulo controlador de Sloodle

A partir de la version 0.3 de Sloodle, se han peathucambios importantes en la forma
de configurar y conectar Sloodle. En esta nuevaider a cada curso del servidor
Moodle se le puede configurar de manera indepetalignel primer paso para ello es
agregar un modulo controlador de Sloodle.
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Las funciones de este moédulo controlador son actwemno punto principal de
comunicacién entre SecondLife y todos los diferergervicios de Sloodle, y ademas
encargarse de validar la seguridad en las conexioRara agregar un nuevo
controlador, hay que ingresar como administradiar &entana principal del curso que
se quiere configurar. En la parte superior deretgthta pagina, debe estar habilitado el
modo de edicion de Moodle, para ello se selecciara@pcion “activar edicion” en las

opciones de administracion.

I 0 curs s ce comurece < \

« C [ fafiutb.edu.ec/moode/coursefview. phprid=58edit= 18 sesskey = 14MbzlUw 1P

Redes de Computadores

FAFI - RC @ | Cambiarrol a

Diagrama de temas

Personas

e REDES DE COMPUTADORES

Actividades
Be.

G Chats

Feti geografic he

Adregar actividad

i

2 Consutas Base de datos

[A] Cuestionarios e Chat

W e S A, T Consulta

| Glozarios i Cuestionario

[ Hot Potatoes Quizzes | Diario

[B] Recursos Encuesta
SLOODLE Modules S Foro

EpTareas |FreeMa|I

DESCRIPCION: Esta asignatura proporciona los elerg Glogario

= comprensidn e implementacidn de las tecnologias a Hot Potatoes Guiz
Buscar en los foros [ computadores y sobre cimo tomar buenas decisiong LAMS
interconectados de ordenadores. Se analizan los téry LECCioN

aparatos empleados en el mundo informatico de huy! SCORM
yno actidentales que puede sufti el sistema infarmis £ JODLE Modul

ensefia como detectar y prevenir este tipo de pe\igro

Blsgueda avanzada @)

1 £ Distributor
las pérdidas en memaria) cuando suceden por errar| o0

Administracion = | Tracker

Al hacer esto, se activa el menu “agregar actividdahde se puede seleccionar un
Sloodle Controller de la opcion “SLOODLE MODULES/gf imagen anterior).

Posteriormente, hay que configurar el controladgmignandole un nombre y una
descripcion. Una parte opcional es el “primpassivgue es una clave que se puede
asignar a los objetos de SecondLife para que pusalannicarse con el controlador, a

través de una notecard (en versiones anterior&oaelle esto era obligatorio).

La alternativa al uso del primpassword es el mascanide autenticacion basado en

objetos. Es un mecanismo nuevo y un poco mas c@@npkro también mas seguro.
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Una vez guardados los cambios, el controlador apeaeen la pagina principal del

Curso.

3 Capa2 Modelo 0SI ]
T Capa 2 Modelo 0S|

SLOODLE Controller: Controlador Descargas v Carpetas
;% Fegistro Second Life

Probar la conexion al servidor desde secondlife

Este es un buen punto para probar que exista conexiSloodle desd8ecom Life.
Para ello, hay que ingresar a SecondLife y obtdosr objetos Sloodle desde
“sloodleville”, el sitio de Sloodle en SecondLifél link para acceder desde web es:
http://slurl.com/secondlife/virtuALBA/248/226

Una vez alli, hay que localizar una vendingmachaeual, al ser seleccionada, nos
ofrecera los objetos de Sloodle. Hay que escogerd la version 1.2 (la mas

reciente).

L ]
RaullRamos g
serafinid

ﬁ' Caminar/ Correr
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El objeto recibido aparecera en el inventario cof8modle 1.2 objects”. Hay que
extraer el contenido de este objeto, y para ellpusgle ir a una sandbox (las areas de
trabajo de SecondLife) para poder sacar el objetingentario y explorar su contenido.

Convenientemente, cerca a la vendingmachine septrawn sandbox.

Luego de arrastrar el objeto desde el inventarstahia sandbox, se le puede hacer clic
con el botén derecho del ratdon y seleccionar ldéoptabrir’. Aparecera un dialogo

mostrando el contenido del objeto, como muestiadgen anterior.

El contenido es el SloodleSet y la Sloodle ToolPardemos arrastrar estos objetos al

inventario para usarlos con mas facilidad.

Usando la Toolbar de Sloodle

Al seleccionar el objeto Toolbar desde el inventage lo puede activar usando la
opcion “agregar a HUD”. De esta manera, sera \@s#nl la interfaz de Secondi.i Al
activarse, el Toolbar se enviara un mensaje privagiuntando por la ruta del servidor
Sloodle. Escribimos la direccion web en el arealds, y a continuacion,

se abrira una ventana de navegador, en el sewi@id, donde se pone el usuario y
contrasefia de Moodle. La idea aqui es que la comexitual desde SecondLife quede

asociada al usuario de Moodle.
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Object Configuration

FAFI » SLOODLE Module » Object Configuration
Autharizing for: Redes de Computadores » SLOODLE Contraller: Controlador Descargas y Carpetas

Object authorization has been successful.

Object Details
Object Name: SLOCDLE et 1.2
Oject UUID: h107c874-0101-cea?-Bub0-
266386/55018
Object Type: set-1.0

Object Configuration

No additional configuration options for this ohject

Prueba répida: el blog de Sloodle

Una vez autenticado el set Sloodle, se puede agaliza prueba rapida para verificar

gue todo esté funcionando a satisfaccion. Para sdlleccionar el componente Set

Sloodle aparecera un menu que permite escogeri@agscla primera opcién (0) sirve

para resetear o limpiar los objetos seleccionaldosegunda opcion (1) muestra los

componentes que se pueden utilizar en la san@sooger la opcién (1) y seleccionar

el objeto presenter que sirve para visualizar Go&fi Diapositivas, PDFs o hasta

videos Una vez reconstruido el objeto en la sandborstnar dentro de el el material

gue se quiere compartir, el mismo que sera viaddznmediatamente y replicado a

todos los asistentes al curso virtual.
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Utilizacion del primpassword

Seleccionando el controlador Sloodle en la pagiircipal del curso se puede
acceder a la pantalla de configuracion de objetosd&. Aparece una lista de

todos los tipos de objetos Sloodle que estan dikfesnen SecondLife.

Sloodle Object Configuration

“ou can choose to configure some Sloodle objects with a notecard instead of using the common web-bazed
authorization. It iz lezs secure, as it involves the use of a single prim password for all objects, but it makes it
quicker and easier to rez pre-configured objects from your inventory.

Select which object you would like to create a configuration notecard for from the list below. If multiple versions
are available, then they are shown in the brackets — only use the older versions if the main version does not work.

Access Checker
Access Checker Door
Choice

Enrolment Booth
LoginZone
MetaGloss
Password Reset
PrimDrop

Quiz Chair

Quiz Pile-On
Registration Booth
Sloodle Set
Vending Machine
Weblntercom

A continuacién, se selecciona el SloodleSet, pavdep entrar a la pagina de
configuracién del mismo. En esta aparece el bogemérar notecard”, al que se debe

hacer clic.

Sloodle Configuration Notecard

Sloodle Set 1.0

bject, edit or create a notecard called 'sloodle_config' inits inventory, and add the

1 should make sure that the 'sloodle_config' notecard *and* the object itself cannod
owner.

set:slondleckjcype | set-1.0
set:sloodleserverroot|http://127.0.0.1
zet:zsloodlecontrollerid|2

set:sloodlepwd| 208347536

set:sloodlecoursename short|instalacion sloodle
set:sloodlecoursename_full|instalacién de sloodle

<< Go back to the configuration form.

El contenido de la notecard debe ser copiado papasterior uso en SecondLife Notese
gue la direccion del servidor debe ser reemplapadéa direccion publica.
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Dentro de SecondLife, es necesario contar con meni@ con permisos de creacion de
objetos, una Sandbox como la usada en partes aeterilel documento puede servir

para probar los objetos.

Lo primero que hay que hacer es arrastrar desaweahtario el objeto SloodleSét2
sino aparece alli, es posible que esté aun deetrolgeto “Sloodle 1.2bjects”, de
donde se extrajo la Toolbar en secciones anterd@este documento.

A continuacion, se hace clic con el boton derecha @il con el letrero de sloodle, y
seleccionar la opcion “editar”. En la ventana deiéd, aparece una pestafa titulada
“contenido”, y dentro de esta, hay un notecard didosloodle_config_sample. Hay que

abrir este objeto para editar su contenido.

* sloodle_ready
£ sloodle_setup_notecard
22 sloodle setup web
g5 sloodle_translation_en
gﬁ..slnndle_tranilaﬁan_s et_en
touch_to_set moodle

setisloodleserverrootihttp:/ / i EILECR e
set:sloodlepwd|12345
setisloodlecontrollerid|1

El siguiente paso, consiste en pegar el texto qugeserd en el servidor Sloodle. Al
terminar, hay que renombrar la notecard a “sloadiefig”. Después de esto, el objeto
se configurard automaticamente, y si todo sale, lsewvisualizara un mensaje donde se
indica que la configuracion ha sido completadar&ebatril se podra ver el nombre del

servidor y del curso al que esta asociado el SéRwtl
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Pasos finales
En este punto, ya se puede utilizar el Sloodle@ea poda la gestion del curso. Los
cuatro objetos que componen el SloodleSet actuamo con panel de control con

diferentes opciones.

El primer objeto, conforma de atril, es el eneal@de realizar la conexioén con

el servidor sloodle.

- La papelera de reciclaje permite borrar rdpidameados los objetos que se

hayan creado desde el sloodleset.

- El dispensador de objetos (la caja mas grandeStbdleSet) permite crear

diferentes objetos para usar en el curso.
- El administrador de perfiles (la caja pequefiaymite guardar la

configuraciéon de objetos que se hayan generadelatispensador, asi

Como sus posiciones y orientaciones.
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POSIBILIDADES DE INTERACCION QUE SE OFRECE PARA EL DISENO
DE ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
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Distintos objetos y herramientas que tenemos en el inventario de Sloodle.

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

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

Sloodle Acceso Checker.
Comprueba si los avatares se
suponen que deben estar en la
clase.

Sloodle Toolbar. Barra de herramientas con
sala de gestor y edicion del blogs.

Sloodle Weblntercom. Sincroniza un chat de
Moodle y Second Life.

Sloodle Quiz Chair. Obtiene las preguntas del
Quiz de Moodle y permite que la realicen en
Second life

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

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

Soodle Choice. Permite a los estudiantes
responder a una eleccién de Moodle .

e-mail:
Twitter:

rramos(@utb.edu.ec
(@raulramos_m

Ramos, R (2012) Mundos Virtuales
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RESULTADOS

Después de haber implementado el médulo de gest#abtuvieron los siguientes

resultados:

Se logré una gestion mas eficiente y se facilitbadajo de los alumnos.

Se eliminaron los tiempos de logueo y configura@jae requeria el Sloodle con el
Moodle.

Se elimind el descontento de los alumnos por lopticado que les resultaba el uso

de los objetos del Sloodle.

Se eliminé el descontento del profesor por lo cicagb que le resultaba la

configuraciéon de los objetos y lograr que los alamentendieran.

Se logroé trabajar en forma continua inmersos ersiSLnecesidad de una interfaz

como el Moodle, que generaba distraccion.

CALIFICACION DE PRACTICA POR EL PROFESOR

Uso M6dulo de
No usar herramienta de gestion Uso Sloodle Gestién del 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 préctica por el profesor.
Fuente: Raul Ramos M

184




DESARROLLO DE PRACTICA POR ALUMNO

No usar Uso Modulo de
herramienta de Gestion del Curso
gestion 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 practica por alumno

Fuente: Raul Ramos M

CONCLUSIONES

Se encontré que el proceso de evaluacidon se sioaptibn la nueva herramienta;
se encuentra una reduccion en el tiempo devaluacitespuesta por parte del

profesor.

Se logré mayor accesibilidad por parte del alumno.

Las herramientas generadas presentan mayoresageatajos procesos de gestion

al ser comparada con la herramienta mas utilizada.

RECOMENDACIONES

Se recomienda a los docentes que enfrentan nuetassinmersos en los mundos
virtuales, investigar minuciosamente todas laskhpladades que estos ofrecen para
aplicarlos en los diferentes campos y extenderclosos en las diferentes areas

profesionales.

Se recomienda a los alumnos que empiezan a expgameuevas formas de
aprendizaje no desistir ante las primeras difidgléa mas bien continuar y seguir
aprendiendo de las experiencias de sus compafiecosmentando sus redes

sociales y explotando al maximo las facilidadesgiredan los mundos virtuales.
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Se recomienda a los desarrolladores del LSL caamtimvestigando sobre las

posibilidades del desarrollo de sistemas mas cgagpés un Mundo Virtual serio.
El desarrollo de procesos no debe ser prolongads #empo con la finalidad de

poder generar mayor conocimiento por parte dellovraos, se recomienda el uso

de la nueva herramienta que de manera objetivanilzazel proceso.
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