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Mundos virtuales y educacion, proyecto reconocido en E.U.

Docentes de CUNorte han implantado mundos virtuales en el ambito académico

Los mundos virtuales y su inclusién en el ambito educativo han sido tema de investigacién en el CUNorte,
y en el mes de julio, una ponencia presentada en Florida, Estados Unidos, merecid el reconocimiento
como la mejor presentacién de la mesa de nuevas tecnologias educativas.

Alejandro Lépez, jefe del Departamento de Productividad y Desarrollo Tecnolégico realizé la presentacion
del trabajo en el que también participd Alberto Becerra, rector del CUNorte, como asesor en un equipo
que también integran Ubaldo Macias, Gabriel Solano y Fabricio Trujillo.

El Simposium en Educacién, Cibernética e Informatica es catalogado como uno de los mdas grandes en su
area, donde se muestran las tecnologias educativas, y lo mas relevante acerca de ellas que esta
sucediendo en el primer mundo.

Alejandro Lépez explicé que el trabajo de los docentes del CUNorte consiste en “la investigacion de los
mundos virtuales, y lo que esta haciendo el CUNorte para desarrollar y entender esas tecnologias que se
van a utilizar en el futuro, la conexién que se ha hecho de Second Life con Moodle para poder desarrollar
actividades en linea”.

En la ponencia, Lopez explicé las tendencias que siguen estas tecnologias con el fin de sacarles provecho
en las universidades, asi como los avances de lo que han hecho y los resultados obtenidos en el CUNorte.
Con referencia a lo alcanzado en el centro universitario, explicéd que se han implementado mundos
virtuales de prueba en la parte académica, en tutorias y las aulas como tales.

El trabajo se ha efectuado en tres lineas: la conexién de la plataforma Moodle, con Second Life utilizando
Sloodle; el modelado de figuras tridimensionales para utilizarse como espacios de practica tridimensional,
que puedan no sélo leer sino que lo pueden usar para alcanzar un aprendizaje, por ejemplo experiencias
en enfermeria o el modelado de movimiento de objetos en ingenierias y finalmente, la extensién de las
clases presenciales utilizando Second Life, que lo que sucede en las aulas se pueda transmitir a través de
camaras y micréfonos a este programa para que quienes no estén puedan seguir sus actividades
utilizando el aula virtual.

Se han hecho algunos grupos de prueba en CUNorte y de acuerdo a los resultados se proyectaria
extenderlo, sin embargo, aln se presentan algunos obstaculos como el ancho de banda disponible en la
region y las tecnologias de video que tienen las computadoras de los usuarios.

Alejandro Lépez explicé que el trabajo del equipo del CUNorte fue reconocido porque es “dificil combinar
la parte tecnoldgica con la educativa y la mayoria de los que lo hacen se reducen muchas ocasiones a
aspectos que ya se han estudiado bastante, como son el uso de plataformas en el disefiado de objetos de
aprendizaje, el disefio instruccional en si, cuestiones que ya forman parte de lo que la mayoria de las
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universidades realizan. Sin embargo, me parece que este tema todavia es novedoso y que no ha sido
explorado por la mayoria de las universidades”.

A partir de ahora, los integrantes del equipo se enfocaran en revisar los resultados de los avances y a
futuro, capacitar docentes y difundir el trabajo en grupos mas amplios de alumnos, informé Lépez.
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