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1. Introduccion

En la pasada década, los Entornos Virtuales
deAprendizaje (EVA) basadosen Web (VLE
- Virtual Learning Environments, también
conocidos como Sistemas de Gestion de
Cursos, CMS - Course Management
Systems) se han convertido en recursos ha-
bituales para la ensefianza y el aprendizaje,
tanto en la formacion profesional como en
launiversitaria. Estos sistemas también pue-
den encontrarse hoy en diay cada vez més en
laeducacion secundaria (alumnos entre 12y
16 anos) e incluso en escuelas primarias
(entre los 6 y 12 afios de edad) [1][2]. Estas
herramientas proporcionan un extenso aba-
nico de funcionalidades de apoyo a la ense-
fanzay el aprendizaje, desde la simple pues-
ta en comtin de documentos hasta la partici-
pacion en debates online, pasando por eva-
luaciones e integracion con los sistemas de
informacion institucionales.

Por otro lado, los Juegos Multijugador Ma-
sivos Online (MMO - Massively Multiplayer
Online Games), juegos de gran riqueza gra-
fica que soportan varios miles de jugadores
simultdneos, también han pasado de ser una
actividad poco conocida en la que participa-
ban sélo unos pocos jugadores "puros" a ser
una importante corriente de ocio que atrae a
millones de personas.

Para tener éxito en este tipo de juegos hay
que demostrar habilidades pararesolver pro-
blemas, trabajo en colaboracion y capaci-
dad de comunicacion, lo cual ha sido objeto
de estudio por parte de un gran nimero de
investigadores interesados en el aprendizaje
informal [3]. Otrosinvestigadores han pues-
to su atenciéon en Entornos Virtuales
Multiusuario (MUVE - Multi-User Virtual
Environments) que proporcionan espacios
graficos para la interaccion social, pero que
omiten las reglas y sistemas de juego explici-
tos, como plataformas para el aprendizaje
[4]1[5]. En los ultimos afios, el nimero de
académicos que emplean alguna forma de
MUVE como plataforma para el aprendiza-
je ha experimentado un crecimiento particu-
larmente rapido gracias al éxito de Second
Life [6]1[7]. De hecho, estd demostrado que
muchos de los académicos que emplean
Second Life (en adelante SL) no tenian ex-
periencia previa en MUVEs [8].

Una caracteristica importante que determi-
nard el mayor grado de adopcion futura de
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mundos virtuales como herramienta para
una nueva generacion de aprendizaje poten-
ciado por la tecnologia serd su capacidad de
integrar las experiencias de aprendizaje con
los VLE:s institucionales y de compartir da-
tos con los sistemas de informacion acadé-
micos. En este documento presentamos el
proyecto open source Sloodle, que aspira a
conseguir esto. Repasamos brevemente el
crecimiento de los MUVESs en el sector edu-
cativo y los antecedentes de Sloodle, y resal-
tamos algunos de los retos que deben ser
superados y el potencial para el enriqueci-
miento de las experiencias de aprendizaje
que resulta de la conjuncion de las tecnolo-
gias 3D y las basadas en Web.

2. Aprendizaje formal en mundos
virtuales

Dos proyectos pioneros en el usode MUVEs
para el aprendizaje se basan en la platafor-
ma Active Worlds, aparecida originalmente
en 1995. Quest Atlantis [5] y River City [4]
usan una aproximacion al aprendizaje basa-
da en el juego con entornos personalizados
en los que los estudiantes debfan superar
pruebas ludicas. Para triunfar en estas prue-
bas los estudiantes deben demostrar conoci-

mientos que pueden ser adquiridos a través
de la exploracion y experiencia en el mundo
virtual y que estan relacionados con partes
del programa curricular de la escuela. Estu-
dios posteriores han mostrado que Active
Worlds permite alos alumnos estar "situados y
encarnados" dentro del entorno de aprendizaje
y que tiene un gran potencial para "facilitar el
aprendizaje basdndose en la colaboracion, la
comunidad y la experiencia" [9].

SL, aligual que Active Worlds, permite a los
instructores y disefiadores curriculares crear
juegos y simulaciones educativas, pero a
diferencia de Active Worlds y de la mayoria
de plataformas alternativas las herramien-
tas para la creacion de contenido estdn a
disposicion de todos los usuarios, no sélo de
los administradores o desarrolladores. Esto
permite la ejecucion de un nimero mucho
mayor de tareas para el aprendizaje, inclui-
das aquellas en las que los estudiantes deben
crear artefactos por si mismos, permitiendo
un amplio rango de actividades relaciona-
das con la construccion.

No obstante las plataformas MUVE no es-
tan carentes de puntos débiles. Para enten-
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Figura 1. Arquitectura de Sloodle.

derlos mejor, con cardcter previo llevamos a
cabo una comparacion entre las caracteris-
ticas ofrecidas por VLEs basados en web y
las ofrecidas por SL, apoyada por una pe-
quefia encuesta realizada a finales de 2006.
Algunas de estas debilidades tienen que ver
con la presentacion e introduccion de infor-
macion textual, tareas para las que las plata-
formas basadas en Web estdn bien prepara-
das.

Aparte de esto, los VLEs aportan al Web
diversas herramientas parala gestion de cur-
sos y soporte para la administracion y el
aprendizaje: listas de clase, controles de ac-
ceso, pruebas de conocimientos, bitdcoras,
foros de debate asincronos, etc. Dado que
SL carece de muchas de ellas, no es de
extranar que la mayoria de los encuestados
(86%) piensen que la integracion entre VLEs
y SL seria util.

En parte, esta demanda podria verse poten-
ciada por la ausencia de metas que aguarda
a los usuarios que prueban SL por primera
vez (al no haber objetivos de juego no esta
claro qué hay que hacer). Una queja expresa-
da por los educadores es que la actividad

mas comtn en SL para la mayoria de ellos es
"vagabundear sin propdsito” [8]. Sin embar-
g0, la posibilidad de enriquecer la experien-
cia educativa integrando mundos en 3D y
2D también ha sido percibida por los parti-
cipantes en otras encuestas: "El Santo Grial
seria poder enlazar directamente con
portafolios electronicos y almacenar las va-
loraciones... la integracion de Second Life
(que es sincrono) con otras tecnologias Web
2.0 (v.gr. wikis, foros, etc.) es critica." - Peter
Twinning [10, pag. 20]

La eleccion de qué VLE integrar con SL se
simplific6 por un simple requisito (que fuese
facil acceder a la base de datos de soporte y
al codigo que la implementa) que por consi-
guiente determinaba la necesidad de un VLE
open source. Dadala poca cantidad de siste-
mas maduros que satisfacen este requisito,
se eligi6 Moodle. Asinaci6 Sloodle (Second
Life Object Oriented Dynamic Learning
Environment) [11],combinacién delos nom-
bres Second Life y Moodle.

3. Implementando Sloodle
Las herramientas de desarrollo "dentro del
mundo" que existen en SL se basan en un

30 models and in-world Scripts

lenguaje de scripting, LSL', que incluye di-
versos métodos para crear objetos que pue-
den comunicarse por Internet con servidores
web externos, a través de email, llamadas
XML remotas a procedimientos (XML-
RPC), y peticiones HTTP.

Moodle estd implementado en el lenguaje de
scripting PHP, y comprende una amplia co-
leccion de scripts PHP que deben residir en
un servidor web con una base de datos de
soporte. Un usuario puede acceder a Moodle
con su navegador web, que se comunica con
el servidor por HTTPS (HTTP-Secure). Los
scripts del lado servidor comprueban si el
usuario tiene los permisos apropiados y res-
ponden. En principio, lo mismo ocurre cuan-
dounusuariointeractiia conlabase de datos
de Moodle usando el cliente de SL, enviando
la peticion HTTP desde un objeto de SL que
es recibida por un médulo de Sloodle en el
servidor (ver figura 1).

Existen algunos asuntos que complican el
desarrollo. Hay unas limitaciones bastante
estrictas respecto a la cantidad de datos que
pueden enviarse en una unica peticion, y
recibirse en una respuesta. LSL no soporta
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Figura 2. Concepto original de Sloodle: Una clase de Moodle en 3D.

plenamente HTTPS yno soporta Cookiesen
absoluto, lo que hace dificil mantener una
sesion. Adicionalmente, existen problemas
relacionados con la autenticacion y com-
probacion de permisos que se mencionaran
mas adelante. Pero este articulo simplemen-
te describe como es posible integrar SL y
Moodle. Las preguntas mas interesantes son
qué forma deberia tener esta integracion, y
qué funcionalidad deberia proporcionar a
profesores y alumnos.

4. De 2 a 3 dimensiones

La intencion original fue imitar la estructura
dela pagina principal de un curso de Moodle
con objetos 3D (ver figura 2). A medida que
el disefiador del curso reubicase los bloques
de contenido en el web, los correspondientes
objetos se reposicionarfan automaticamente
en el terreno del mundo virtual. Sin embar-
go, pronto quedd claro que esto era limitador,
tanto en términos de restringir el uso a ubi-
caciones especificas en el entorno 3D como
en términos de concebir la forma de enlazar
los espacios en 2D y 3D.

A medida que fuimos aceptando que habria
otras situaciones en las que seria mas explicita
la visualizacién y modelado de las relaciones
espaciales y semdnticas entre informacion en
las paginas web [12], el concepto inicial de
vincular directamente la ubicacion de los obje-
tos a la de sus respectivos bloques no atraia a
los educadores y fue abandonado a favor de
iniciativas mds centradas en los datos.

Una aproximacién muy diferente a la inte-
gracion se demuestra en la barra de herra-
mientas de Sloodle (ver figura 3). La barra
de herramientas es un objeto "HUD" (Heads-
up-display’ , término que SL toma prestado
de los videojuegos, que a su vez tomaron el
término prestado del ambito militar), una
mejora de la interfaz de usuario.

Las funcionalidades inicialmente disponi-
bles desde la barra de herramientas fueron la
escritura en blogs y los gestos en clase. La
primera permite a los usuarios actualizar sus
blogs de Moodle desde SL, como ayuda para
el aprendizaje reflejo o como parte de una

actividad de clase. Cada entrada en el blog
enlaza automdticamente con la ubicacion
de origen en SL, posibilitando a los lectores
ir facilmente a visitar el lugar desde el que
fue escrita. Los gestos en clase mejoran las
interacciones en SL permitiendo a los usua-
rios animar sus avatares en diversas formas
relevantes para las actividades de clase, des-
de alzar o agitar una mano para llamar la
atencion hasta "dar cabezadas" para indicar
desinterés.

Una de las primeras funcionalidades de las
herramientas de Sloodle fue el Web-Intercom
(intercomunicador web), un aparato que
posibilita conversaciones escritas por chat
entre SL y una sala de chat de Moodle. Esto
tiene dos funciones clave. En primer lugar,
proporciona acceso a un debate en SL a
usuarios que por cualquier razén no pueden
acceder al propio SL. Un ejemplo de esto fue
cuando James Paul Gee se reunié con jove-
nes en la version de SL para menores, Teen
SL. Los educadores adultos fueron capaces
de participar en un debate en este evento de

Figura 3. La barra de herramientas de Sloodle permite a los usuarios actualizar sus blogs de Moodle desde Second
Life. Los gestos en clase enriquecen la interaccién en el entorno virtual 3D.
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forma natural a través del Web-Intercom
(ver figura 4). La segunda aplicacion de este
intercomunicador es que posibilita el uso de
una base de datos de Moodle para grabar y
archivar las discusiones, y guardar este ar-
chivo en un entorno seguro protegido por
contrasefia. Sin esto, serfa precisa una inter-
vencion manual adicional para mantener
registros de los chatsy para recuperarlos con
posterioridad.

Porltimo, a pesar de que el intercomunicador
pretendia ser una herramienta para ser usada
desde una ubicacion fija, los usuarios mas
imaginativos han descubierto que al adjuntar-
lo a su avatar son capaces de grabar conversa-
ciones durante sus viajes virtuales.

5. Desarrollar nuevas metaforas
para la integracion 2D/3D

Un reto clave parece ser ahora encontrar las
metaforas adecuadas y mejoras a la interfaz
que hagan corresponder intuitivamente las
funcionalidades de las herramientas de con-
tenido web con objetos de SL. Seleccionar
metaforas aptas para mejorar el grado de
atencion y ofrecer las interfaces de usuario
mds sencillas es un problema dificil y para
muchas de las herramientas de un VLE tipi-
o no existe un equivalente en la interfaz de
usuario 3D.

Los foros de debate por temas basados en
Web son uno de los elementos mas emplea-
dos entre las herramientas de los VLE. Per-
miten a los estudiantes crear largos hilos de
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debate asincronos y potencian la reflexion y
realizacion de ejercicios constructivos don-
de los estudiantes resumen y sintetizan los
contenidos del curso dentro de su comuni-
dad de préctica. ¢Como interactian los es-
tudiantes con los foros de SL? ¢Qué metafo-
ras y herramientas de la interfaz de usuario
harian encajar mejor esta actividad esen-
cialmente asincronay de textos ricos*? ¢De-
berian los hilos de debate ser representados
metaféricamente como ramas de arboles,
como un pueblo de callejones serpenteantes
o como tablones de anuncios con chinchetas
y notas de papel?

Hacer que los desarrolladores escojan por si
mismos las metaforas (por ejemplo, una si-
lla de exdmenes que se eleva o cae a medida
que las preguntas son respondidas de mane-
ra correcta o incorrecta) simplifica la
implementacion. Crear objetos que se inte-
gran con Moodle pero que permiten que los
usuarios finales los modifiquen para adap-
tarlos a sus propias preferencias de ensefian-
za y aprendizaje supone un mayor reto al
tiempo que requiere mds esfuerzo y pericia
por parte de los educadores. Este problema
se resuelve en parte por la naturaleza open
source del proyecto. Los desarrolladores
pueden producir herramientas que encarnen
una particular metafora y sirvan de patrén
para los usuarios que deseen modificarlas
para crear metaforas que sean apropiadas
para su drea de conocimientos y para inte-
grar Sloodle con sus propios objetos
personalizados.

6. ¢Qué quieren los educadores?
Un punto de atencion actual en el proyecto
Sloodle es identificar y desarrollar las carac-
teristicas y herramientas que los educadores
puedan encontrar mds beneficiosas. Para
determinar cudles son estas caracteristicas,
se llevo a cabo una segunda encuesta a fina-
les de 2007. Los encuestados eran libres de
saltarse cualquier pregunta que no deseasen
responder, resultando que 155 encuestados
respondieron completamente al menos a la
primera pégina de preguntas.

Al evaluar las respuestas, debemos tener en
cuenta el grado de pericia creciente de los
potenciales usuarios. Los educadores que ac-
tualmente usan SL tienden a serinnovadores y
pioneros. A medida que la tecnologia madure
y los MUVE:s se abran a su uso para la ense-
fanza por parte del ptblico general, las herra-
mientas se pulirdn mds y serdn mds féciles de
desarrollar. Por ello, 1a estrategia de desarrollo
no debe simplemente satisfacer sus peticiones,
sino también considerar las necesidades de los
usuarios futuros.

A continuacion, presentamos unas breves
conclusiones extraidas de las respuestas.
Pueden encontrarse resultados mas comple-
tos en Sloodle.org (requiere registrarse).

La mayoria (71%, n=155) ha estado utili-
zando SL desde hace menos de un afio, y
s0lo una pequena minorfa habia usado
entornos 3D distintos a SL para propdsitos
educativos (8,5%, n=153). Este hallazgo

Figura 4. Usando el Web-Intercom de Sloodle los adultos pueden unirse a los menores de edad para debatir
sobre el aprendizaje basado en el juego.
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| 1000 Yous fdef avatar
1107 Sleodle MetaGlozs . 3: Avatar: 1) The digital representation of
wourt virimal selifin Second Life. Or, in plain English, the character in

~ Sacond Life that's yous 7) Other people’s charactors. Genarally, any
cther thing with a name above it (though there are very convincing
cardboard culoais in Secand Lfe); 3) A “costume® o outfis; a full set

of avatar body parts, clothing, and for attachments that provides a

specific look.

MetaGloss

The MetaGloss brings the glossary tool into Second
Life. Cammaon definitions are now easily and instantly
available. Also useful for providing quick translations

of key words in language classes.

Figura 5. Ejemplo de uso de MetaGloss (actualmente disponible).

reafirma la observacion hecha anteriormen-
te de que el éxito de SL estd atrayendo a
muchos educadores hacia los mundos
virtuales en 3D por primera vez.

La mayorfa de los encuestados son usuarios
actuales de Moodle (70,7%, n=147), siendo
menos los que emplean alternativas como
Blackboard (27,9%). Dado que Blackboard
es el actual lider de mercado en VLEs, pare-
ce que Sloodle ha tenido éxito atrayendo a
usuarios de Moodle en particular, probable-
mente debido en parte a su participacion
fisica y online en conferencias y foros de
discusion de Moodle. Otras preguntas eran
de tipo mas practico, centradas en averiguar
qué funcionalidades y mejoras potenciales
encontraban los encuestados mas utiles.

En la primera de estas preguntas se listaban
los modulos estdndares de Moodle, y se
pedia a los encuestados que seleccionasen
aquéllos que les resultarian los mds ttiles
para la ensefianza si estuviesen integrados
en SL. Los cinco médulos mas solicitados de
Moodle fueron:

m [eccion — Lecciones interactivas con es-
tructuras en rama.

®m Foro — Debates asincronos.

m Wiki.

m Examen — Conjunto de preguntas y res-
puestas puntuables.

m Tareas—Asignartareas paraser puntuadas.

Las herramientas Leccion y Examen ya se
habfan creado con anterioridad en SL, pero
no han sido integradas con sitios web, ha-
ciendo que los potenciales cambios en los
contenidos y la obtencion de comentarios
sobre las tareas individuales de los alumnos
resultasen actividades que consumian canti-
dades prohibitivas de tiempo. Los médulos

Leccion y Examen de Moodle son también
bastante complejos, con un gran nimero de
opciones y posibilidades. Sin embargo ya se
ha probado en SL un prototipo de herra-
mienta Examen (limitada a preguntas de
eleccion miiltiple).

Las herramientas Foro y Wiki suponen un reto
atnmayor, tanto paralametaforadelainterfaz
a la que nos hemos referido anteriormente
como por la complejidad de las estructuras de
datos subyacentes en las herramientas de VLE,
y como por la cantidad de texto tipicamente
contenido en ellas. La herramienta Tareas es
un drea de desarrollo interesante. Los actuales
métodos para obtener tareas sobre el terreno
en SL requieren mucho trabajo y es muy dificil
realizar observaciones sobre las mismas. Las
evaluaciones son habitualmente sincronas y
orales, o se envian a los estudiantes como
texto asincrono completamente separado del
artefactoen si. Un "desplegable" de tareas en
Sloodle ya ha mostrado resultados promete-
dores al permitir a los estudiantes el envio de
objetos de tareas, que pueden ser recupera-
dos y modificados por el instructor. Los
estudiantes pueden entonces leer los comen-
tarios y obtener copias de los objetos edita-
dos. A este proceso se le da continuidad al
grabar los detalles de los envios en Moodle.
Al ser preguntados sobre la utilidad que ten-
drian los diferentes métodos para acceder al
contenido de Moodle desde SL, las respuestas
revelaron demanda por las siguientes (de nue-
Vo, se muestra el porcentaje de respuestas que
indicaron "muy ttil" o "vital"):

m Traductor de nombres - Ver los nombres
de usuario de Moodle de los avatares mien-
tras estamos en SL (62,7%, n=126).

m Exdmenes - Respuestas de seleccion
multiple pulsando en imdgenes/objetos
(60,7%,n=127).
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m Calendario interactivo con datos de
Moodle (58,3%,n=127).

Un traductor de nombres es titil dado que los
avatares en SL por lo general no tienen el
mismo nombre que sus usuarios. Los nom-
bres de los avatares tienen que ser unicos,
estando sus apellidos restringidos a una pe-
queiia lista que cambia en el tiempo. Incluso
con un tamafo reducido de extrafios nom-
bres de avatares, a los profesores les puede
costar recordar quién es quién. En el siguien-
te bloque de preguntas se puso de manifiesto
una demanda significativa de otras caracte-
risticas, como los gestos, que no tienen co-
rrelativo en Moodle. Disponer de conteni-
dos 3D prefabricados para la orientacién en
SL (83,1%) y la grabacion de los detalles de
los visitantes de un aula virtual (71,3%) son
dos funcionalidades que puntuaron muy alto.

Un ultimo conjunto de preguntas proporcio-
naba imagenes para esbozar posibles esce-
narios futuros o ejemplos de uso de Sloodle
(ver ejemplo en la figura 5). Algunos de los
resultados aqui contrastan un poco con las
respuestas anteriores (Representar los con-
tenidos de las lecciones como un laberinto,
en particular, puntué mds bajo que anterior-
mente). Los escenarios de mayor puntua-
cion fueron:

1. Pizarra Colaborativa entre SL y el Web
(85,4% "muy util" o "vital", n=130)

2. Constructorautomatico de aulas (78,8%,
n=132)

3. Listas desplegables para los objetos
(76,5%,n=132)

El primero de ellos estd atin en desarrollo, y el
segundo fue un poco sorprendente (otro ejem-
plode demanda de herramientas de ensefianza
que existen unicamente en el entorno 3D). Las
listas desplegables ya se han mencionado an-
teriormente. Las siguientes cuatro respuestas
que puntuaron mds alto se refieren a caracte-
risticas que ya han sido implementadas y son
partes de la version actual de Sloodle:
intercomunicador para integrar el chatde SLy
el de las salas de chat del web; herramienta
para gestos en clase; herramienta de blog; y
acceso al glosario. Este fue un resultado posi-
tivo para el proyecto, al mostrar el apoyo a
nuestra decision de implementar estas carac-
teristicas desde el inicio.

7. Uso de Sloodle con actividades
de ensenanza en Second Life
Podemos agrupar las actividades de ense-
nanza en SL en cuatro categorias, mas una
breve nota sobre como Sloodle puede resul-
tar beneficioso. Las categorias son:

®m Simulaciones y escenificacion de situa-
ciones.

®m Trabajoen grupoy construccion de equipo.
®m Eventos y presentaciones.

m Actividades constructivas como construir
objetos en 3D y desarrollar propiedades.
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Para todos estos, la porcion de VLE en los
sistemas de Sloodle puede servir para enmar-
car la actividad en actividades pre-reflejas y
post-reflejas, ydurantelas actividades alertando
al estudiante con preguntas guia o instruccio-
nes que le ayuden a permanecer dedicado a la
tarea e incrementar su atencion.

En las simulaciones y escenificacion de situa-
ciones, el sistema podria encargarse de gestio-
nar aspectos logisticos, como distribuir obje-
tos, trajes y articulos especiales como
cronémetros o justificantes de pago. En este
caso, es esencial que las herramientas sean
neutrales respecto a las dreas de conocimiento
y permitan a los disefiadores curriculares y
profesores conectar sus propias metdforas con
los datos que proceden del VLE.

El trabajo en grupo y la construccion de
equipo son dreas interesantes donde las he-
rramientas VLE son particularmente aptas
para configuraciones asincronas, como sec-
ciones de grupo en tablones de mensajes o
correo electronico y wikis gestionados por el
grupo. SL anade un alto grado de personifi-
cacion y potencial para el juego sobre las
instalaciones ofrecidas en un tipico VLE.

Actividades constructivas como edificar pue-
den también ser soportadas por discusiones
en un VLE, incluso si las actividades suce-
den en SL. Reflejo, comunicacion e incluso
listas desplegables propiedad de un grupo
son formas en las que Sloodle puede mejorar
esto ain mds. Ya hemos realizado experien-
cias en varios eventos y presentaciones en
los que Sloodle ha sido capaz de extender la
participacion y adicionalmente grabar el
evento para aquellos a quienes no les fue
posible asistir. A medida que Sloodle afiada
mds funcionalidades 3D, el soporte a even-
tos podrd extenderse hasta ser capaz de crear
el propio auditorio y proporcionar herra-
mientas para dar soporte al debate que tenga
lugar en él.

8. La comunidad Sloodle

Una parte muy importante del proyecto
Sloodle que merece una mencion especial es
la propia comunidad de desarrolladores y
usuarios. Como parte de nuestra adopcion
de una filosofia open source, apoyar a esta
comunidad ha sido una de nuestras priorida-
des, y una tarea rentable. Entre los esfuerzos
de la comunidad podemos citar el desarrollo
de tutoriales en video detallando como ins-
talar y configurar Sloodle y la organizacién
deunaconferencia online, SloodleMoot, que
se celebro con éxito en enero. Mantenemos
debates activos en los foros, donde los usua-
rios obtienen soporte, asi como encuentros y
debates regulares dentro de Second Life.

Las propias herramientas de Sloodle han
sido desarrolladas para dar soporte a los
esfuerzos de internacionalizacion, y ya estan

disponibles tanto en espafiol como en inglés.
Y se estd llevando a cabo un esfuerzo similar
para proporcionar soporte en espaiol en los
foros y wiki de Sloodle.

9. Conclusiones

A través de nuestra propia encuesta y de
otras hemos visto pruebas de que la aplica-
cion educativa de los MUVESs no s6lo esta
creciendo rapidamente, sino que esta siendo
explorada por muchos educadores sin expe-
riencia previa en MUVEs. Para ser adopta-
dos masivamente por los educadores, los
MUVE:s necesitan ser capaces de compartir
datos e interoperar con sistemas de informa-
cion existentes y hemos demostrado que exis-
te una demanda significativa paralaintegra-
cién con los entornos de aprendizaje basa-
dos en web existentes.

Sloodle representa el primer intento serio de
conseguir alcanzar esto, y ya ha proporcio-
nado varias funcionalidades ttiles que han
sido adoptadas por diversos educadores de
todo el mundo. Como proyecto open source,
Sloodle ha sido capaz de canalizar de mane-
ra efectiva el esfuerzo de la comunidad para
dar soporte e impulso al proyecto, mediante
conferencias virtuales, material de apoyo y
esfuerzos de internacionalizacion actual-
mente en proceso.

Un reto clave que deberan resolver los futu-
ros desarrolladores serd la creacion de metd-
foras y conceptos innovadores pero utiles
para reinventar los contenidos 2D basados
en web para un mundo virtual 3D. Aqui es
donde pensamos que estd uno de los mayo-
res potenciales. Asi como el hecho de que
Second Life no debe ser visto tinicamente
como un cliente 3D para Moodle, ni Moodle
debe ser considerado como una base de da-
tos para Second Life. Al juntar estos dos
entornos distintos esperamos ser capaces de
construir algo mads, posibilitar experiencias
de aprendizaje que no son posibles con nin-
guna de las plataformas por separado. Y
para tener éxito en esto necesitaremos cons-
truir un mayor entendimiento sobre c6mo
estos entornos integrados pueden anadir
valor para la ensefianza y el aprendizaje o
como pueden encajar con las pedagogias
existentes y emergentes.
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' Acrénimo de Linden Scripting Language, Len-
guaje de Scripting de Linden. Linden Labs es la
empresa creadora de Second Life.

2 El uso militar del término hace referencia a
cualquier tipo de pantalla o visor transparente que
puede presentar al usuario informacion sin obs-
truir su campo de vision. En los videojuegos hace
referencia a la informacion que se muestra en
pantalla en todo momento, generalmente en forma
de iconos y nimeros, como por ejemplo la puntua-
cion en cada momento de la partida.

3 El término "texto rico" (rich text) hace referencia
a documentos en los que el texto incluye marcas
que determinan su presentacion (formatos, ima-
genes anadidas, hipervinculos, etc.), como por
ejemplo el texto que podemos crear con cualquier
herramienta ofimatica actual de procesado de tex-
tos. Por oposicion el "texto plano" (plain text) es el
texto en si, separado de la informacion de como
presentarlo.
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