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CONTEXTUALIZACIÓN
Plataforma y Aula virtual:

 pieza básica e innovadora en la modalidad de

educación a distancia y presencial.

 Constituye un nuevo entorno de aprendizaje al

convertirse en poderoso dispositivo de comunicación y

distribución de saberes,

 mejora la comunicación.

 incentiva el aprendizaje interactivo

 enfatiza el trabajo en equipo a través de Internet.

Entorno digital que posibilita el desarrollo del proceso se aprendizaje aplicando 

las tic





CONTEXTUALIZACIÓN
Usos:

 complemento de una clase presencial (asesorías o tutorías)

 reemplazar factores como la comunicación cara a cara

 Distribución de la información

 Intercambio de ideas y experiencias.

 transferencia de los conocimientos e integración con otras 

disciplinas. 

 Evaluación de los conocimientos

Comunicación 

síncrona:

 foros

 chat

 mensajes

 Redes 

sociales

Nueva 

Problemática

millenials



 El uso  limitado TICS

 Materias consideradas como teóricas:

Poco atractivas

Falta de interés

Inasistencia

Aburrimiento

 El horario laboral y disponibilidad de profesores para:

Revisiones de exámenes

Portafolios de evidencias 

Tareas

 Falta de RECURSOS en plataformas LMS usadas en el instituto.

Aula Virtual 
tridimensional
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problematica
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Alcance Académico: Información, Tiempo y Recurso 

Alcance Experimental: Experiencia, Destreza, Conocimiento 

Alcance Tutorial: Frecuencia, Comunicación y Motivación
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objetivos claros planificación correcta enfoque pedagógico



Objetivos 

Específicos

3

 Investigar y analizar las diferentes opciones para el diseño de un aula virtual. 

 Diseñar un aula virtual como herramienta didáctica en la impartición de cursos.

 Evaluar el diseño del aula virtual realizando pruebas.
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Alcances 

técnicos
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 Manipulación en tiempo real de avatares 3D dentro del metaverso virtual.

 Interacción de múltiples participantes en tiempo real.

 Chat en vivo mediante texto y voz.

 Interacción con objetos virtuales mediante scripts.

 El aula virtual funcionará independientemente del navegador a utilizar.

 Control de acceso al aula virtual para los usuarios autorizados.

 Uso de animaciones en los avatares para mejorar la interacción
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SLOODLE??

Proyecto Open Source cuyo objetivo
es unir las funciones de un sistema de
enseñanza basado en web (LMS) con
la riqueza de interacción de un
entorno virtual multi usuario 3D.
Basado en la integración entre
Moodle y Second Life (Mashup)
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los participantes pueden navegar,
explorar e ir a aulas virtuales,
facilitándose así la comunicación y la
colaboración independientemente de las
limitaciones geográficas entre docentes
y alumnos



1.

Metaversos son mundos

inmersivos tridimensionales

virtuales (VW) en la que las

personas interactúan como

avatares entre sí y con los

agentes de software,

utilizando la metáfora del

mundo real, pero sin sus

características físicas

limitaciones. (Bainbridge,

2007)
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PRUEBAS
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RESULTADOS

En este apartado se presentan los resultados de los análisis a cada
una de las dimensiones presentadas en el cuestionario, reflejando la
percepción de los estudiantes del curso, en relación a su situación
previa a la utilización de Metaversos, herramientas informáticas,
relacionando con la calidad de rendimiento. Se la aplico la encuesta a
un grupo de 107 estudiantes y se obtuvieron los siguientes resultados:
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CUESTIONARIO
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1%
31%

68%

No
aceptada

Aceptada

Totalment
e
aceptada

El análisis de los datos obtenidos se

realizó en 3 partes:

Primera. Nivel

de aceptación

del Aula

virtual 3D

Tercera.

Comparativa de la

propuesta con otras

herramientas

conocidas

Segunda.

Estudiantes que

conocen alguna

herramienta

similar

31%

69%
NO

SI

6%
30%

64%

Inferior

Igual

Mejor



“La presente investigación está encaminada al
estudio y análisis de la inmersión a través del
Aula Virtual 3D para valorizar el impacto que
tiene el rendimiento escolar de un estudiante
con un mundo virtual y la plataforma EVA
pudiendo obtener una nueva visión de una
educación virtual; Second Life es el mejor
(único) metaverso para la experiencia
académica y permite conectar un Simulador
Dinámico en un sitio de aprendizaje; de esta
manera se pretende que con la inmersión 3D
el rendimiento mejore a través del
aprendizaje interactivo y colaborativo.
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“Nos permite simular una clase real en condiciones 

prácticamente iguales”.

Gerardo Gómez García, Oaxaca



 Se confirma que el empleo de mundos virtuales como recurso pedagógico para mejorar el rendimiento

de los estudiantes, brindan ventajas y beneficios al ser aplicados a la educación; ya que un entorno 3d es

una herramienta innovadora que los docentes pueden emplear.

 El aula virtual 3D es aceptado como herramienta de apoyo, ya que explota los nuevos recursos que

brindan las tecnologías de la información y comunicación en el ámbito educativo, lo que ha ocasionado

que los mismos tengan una mejora en el rendimiento debido al aprendizaje significativo.

 Se ha determinado que los estudiantes mejoran su rendimiento al momento de aprender en una

plataforma completamente dinámica ya que los estudiantes encuentran el aprendizaje significativo a

través de la exploración e interacción (videojuegos).
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CONCLUSIONES

Con los resultados obtenidos



© 2009 Rights Reserved | ECORFAN,S.C. (ECORFAN®-México-Bolivia-Spain-Ecuador-Cameroon-Colombia-Salvador-GuatemalaParaguay-Nicaragua-Peru-Democratic Republic of Congo-Taiwan)

ECORFAN

© ECORFAN-Mexico, S.C.

No part of this document covered by the Federal Copyright Law may be reproduced, transmitted or used in any form or medium, whether graphic, electronic or mechanical, including but not limited to the

following: Citations in articles and comments Bibliographical, compilation of radio or electronic journalistic data. For the effects of articles 13, 162,163 fraction I, 164 fraction I, 168, 169,209 fraction III and other relative

of the Federal Law of Copyright. Violations: Be forced to prosecute under Mexican copyright law. The use of general descriptive names, registered names, trademarks, in this publication do not imply, uniformly in the

absence of a specific statement, that such names are exempt from the relevant protector in laws and regulations of Mexico and therefore free for General use of the international scientific community. BCIERMMI is part of

the media of ECORFAN-Mexico, S.C., E: 94-443.F: 008- (www.ecorfan.org/ booklets)

®


