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Resumen

La realidad virtual y los videojuegos se utilizan en disimiles niveles de la educacion. Un ejemplo de ello son los
entornos virtuales 3D para el aprendizaje de idiomas. En la Universidad de las Ciencias Informaticas se han
desarrollado dos mundos virtuales y varias herramientas, que integradas de manera funcional aportan una novedosa
alternativa para el aprendizaje del inglés. Se han integrados los mundos virtuales (“Learn_in 3D” y “Virtual
English”), la plataforma de gestion de datos SIGEDEME vy bots conversacionales; estos ultimos garantizan el
desarrollo de la escritura y brindan un elemento mas de inmersion en los mundos. Se ha logrado ademéas un conjunto
de recursos educativos creados con herramientas de autor. El trabajo estd estructurado funcionalmente segin la
integracion de todos estos elementos y se obtiene un producto con prestaciones que garantiza el cumplimiento de los
objetivos propuestos en las asignaturas con las que se experimenta.

Palabras clave: alternativa para el aprendizaje del inglés; bots conversacionales; integracién; mundos virtuales

Abstract

Virtual reality and videogames are used in different levels of education. The virtual environments 3D used in
language learning are an example of this. At the University of the Informatics Sciences, two virtual worlds and
different tools functionally integrated have been developed which constitutes a novel alternative to learn English. The
virtual worlds (“Learn_in 3D” y “Virtual English”), data management platform SIGEDEME and the conversational
bots, which guarantee the training of reading comprehension and writing and give a better immersion in the worlds
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have been developed. A set of educational resources created different informatics tools such as the authoring tools.
The work is functionally structured according to the integration of these elements to obtain a product with facilities
that guarantee to achieve the objectives of the subjects used in the experiment.

Keywords: alternative to learn English; conversational bots; virtual worlds; integration

Introduccion

El uso de la realidad virtual y videojuegos es un tema actual que ha impactado diferentes esferas sociales. Un ejemplo
de ello es el uso de los metaversos (“mundo virtual en 3D totalmente inmersivo donde las personas interactian por
medio de personajes denominados “avatares”(Carmona 2012)) como plataformas de ensefianza-aprendizaje en la
educacion. Estos entornos se han utilizado como variante para la educacién a distancia en campus virtuales
universitarios (Sattolo, Sutz et al. 2013). En Cuba, se ha iniciado la incorporacion de estas plataformas a la educacion
superior, especificamente en la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI). En esta universidad se esta
potenciando su uso en el proceso de ensefianza-aprendizaje (PEA) de la Disciplina Idioma Extranjero (IE). Se observa
gue los estudiantes muestran mayor interés debido al carécter atractivo e inmersivo de estos entornos, que propician

un aprendizaje ameno, consiente y creativo.

Se han creado dos mundos virtuales (MV) cuyas prestaciones permiten potenciar el desarrollo de las habilidades
linglisticas en el idioma inglés. Como resultado del trabajo investigativo se identifica la necesidad de integrar un
conjunto de aplicaciones para garantizar la evolucion satisfactoria del PEA de la referida disciplina. Estas
aplicaciones son: sistemas de gestion de informacion, avatares conversacionales *(bots), servicios de voz en tiempo

real, recursos educativos, entre otras.

En este articulo se aborda el como integrar un conjunto de aplicaciones que permitan disponer de una solucion
atractiva, interactiva, formativa y educativa que potencie el PEA de la Disciplina IE en la UCI, con el objetivo de
desarrollar un sistema para integrar entornos interactivos 3D con software de gestiones de datos, servidores de voz en

tiempo real y bots.

! Agentes virtuales que generalmente estan disefiados para realizar actividades sociales de diferentes tipos, utilizando técnicas

pertenecientes a la lingiiistica computacional como el procesamiento de lenguaje natural.
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Materiales

Para la lograr la integracion de las aplicaciones se desarrollaron un conjunto de soluciones y se utilizaron varias
técnicas y herramientas. Se crearon las siguientes aplicaciones: Sistema de Gestién de Datos para Metaversos
(SIGEDEME), los MV en 3D, los recursos educativos para el entrenamiento de las diferentes habilidades linguisticas,

una actualizacion del médulo Sloodle? y los bots.

Para la creacion de SIGEDEME se utilizé como marco de trabajo Symphony 2, dirigido por la metodologia XP. Este
sistema utiliza informacion obtenida del Protocolo Ligero de Acceso a Directorios (LDAP) para la creacion de las
cuentas de usuario, tiene una arquitectura Modelo-Vista-Controlador. Los modelos estan relacionados con dos bases

de datos, la del servidor OpenSim y la del propio sistema, véase la arquitectura en la siguiente imagen.

—
— GET/ ———»| Controlador || Modelo Base de
datos
OpenSim
—

T pégina
HTML ¥ «<+—| Base de
-l | datos
- Vista SIGEDAME

Figura 1. Arquitectura de SIGEDEME
Para el desarrollo de los mundos se utilizd la plataforma OpenSim en su version 0.7.4, que es un sistema 3D de
cddigo abierto, multiplataforma y multi-usuario. Esté escrito en C# y es multiplataforma. Permite desarrollar entornos
con las tecnologias que se ajusten al trabajo deseado. Es un software que permite la adicion de médulos. Esta liberado
bajo la licencia BSD, lo que permite realizar productos de caracter propio y comercializarlos. Contiene una Interfaz
Gréfica de Usuario, que posibilita el uso de entornos 3D Inmersivos (Ramén Hugo, Russo et al. 2013). Permite
relacionarse con otros objetos y plataformas de aprendizaje como el Moodle. Ademas presenta tres caracteristicas

fundamentales (L6pez Falcon 2014):

2 (Del inglés, Simulation Linked Object Oriented Dynamic Learning Environmet) es un proyecto de cédigo abierto que integra el

entorno virtual multiusuario de SecondLife/OpenSim con el sistema de gestion de aprendizaje Moodle.
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. Persistencia: los objetos que han sido creado dentro del mundo seguiran existiendo independientemente de si
0 no los usuarios continden conectados. Asi como las configuraciones propias de estos, como la posicion en
gue se encontraban antes de desconectarse, las conversaciones. Esto les permite tener todo como lo habian
dejado una vez se vuelvan a conectar.

. Interactividad: los usuarios tienen la posibilidad de interactuar con sus coterraneos, asi como con los objetos
gue se encuentren en el mundo, permitiendo que sus comportamientos influyan en los objetos u opiniones de
otros usuarios.

. Presencia: cada usuario puede crear un avatar con caracteristicas propias o diferentes a su persona, que lo
representara dentro del mundo virtual.

El disefio de ambos mundos se basa en la realidad, pero refleja entornos inexistentes. Para el modelado de los objetos

se realizaron las texturas en los programas de edicion de iméagenes Photoshow e Inskape. Dentro de los mundos

existen objetos animados que utilizan script, creados con el lenguaje de programacion Linden Script Language (LSL).

Algunos ejemplos del script son para encender los televisores (TV), para abrir las puertas, para los teletransportes,

para cargar objetos de aprendizajes, entre otros.

Se disponen de recursos educativos para entrenar las distintas habilidades comunicativas, ejemplos cuestionarios,

objetos scorm, presentaciones, mapas conceptuales, entre otros. Estos recursos se crean con diferentes herramientas:

a) Herramientas de autor (aplicaciones informaticas que permiten la creacion, publicacion y gestion de los
materiales educativos en formato digital utilizados en la educacion semi-presencial o a distancia): HotPotatoes,
Cuadernia y Exelearning, con las cuales se crean diferentes tareas de aprendizaje como: llenado de espacios,
crucigramas, verdadero o falso, seleccién multiple, seleccion simple, ejercicios de enlace.

b) Herramientas para la creacion y edicion de videos tutoriales: Mocosoft aplicacion que permite la creacion de
mapas conceptuales; Camtasia Studio software que permite la creacion y edicion de videos tutoriales y Format
Factory es un programa de conversion multifuncional capaz de convertir todo tipo de archivos de audio, video y de
imagen.

C) Herramientas para la creacion y edicion textos e imagenes: Paint, Power Point y Word del paquete Office.
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Con respecto al desarrollo de la evolucion del modulo de Sloodle, primeramente se trabajaba con la version 1.1, pero
esta no era compatible con la versiéon 2.8.2 de Moodle® (Pallango Maiguashca 2013), por lo tanto fue necesario
actualizarlo. En la versidn actualizada se pueden crear los siguientes objetos:

» Choice: para realizar preguntas de seleccion.

» MetaGloss: glosario virtual.

» Presenter: para mostrar videos o presentaciones.

» PrimDrop: para enviar objetos creados en OpenSim a Moodle para calificarlos.

» Toolbar Giver: para permitir obtener un objeto en OpenSim para mejorar su interfaz.

« Vending Machine: permite poner objetos a la venta por créditos.

» Weblntercom: para vincular una sala de chat de Moodle con el chat virtual de OpenSim.
Los bots se crearon para aportar elementos de inmersion en los mundos y darle valor agregado al PEA. Se
desarrollaron con el software Visual Studio, usando OpenNLP, que es un conjunto de herramientas basadas en el
aprendizaje de maquinas para el procesamiento de texto en lenguaje natural. Este es compatible con las tareas mas
comunes del procesamiento del lenguaje natural como: tokenizacién, segmentacion de una frase, el marcado, la
extraccion de entidades nombradas, fragmentacién, analisis y la resolucion de la correferencia (The Apache Softwerre
Fundation 2015).

Otras de los elementos utilizados fue libOpenmetaverse, que es una biblioteca .Net basada en Cliente/Servidor, usada

para acceder a MV 3D. La misma consta de varias dependencias (Rojo Sanchez 2010):

» Openmetaverse.dll: nicleo de la biblioteca OpenMetaverse, se usa para crear aplicaciones clientes y servidor.
» OpenMetaverseTypes.dll: se usa para funciones especificas 3D y bibliotecas matematicas.
» OpenMetaverse.StructuredData.dll: Conjunto de bibliotecas que dan soporte a Linden Lab Structured Data
(LLSD) y Java Script Object Notation (JSON).
» OpenJpeg: Un envoltorio .NET para codificar y descodificar los datos JPEG2000.
Se utilizaron ademas técnicas de inteligencia artificial* (IA) (RODRIGUEZ LLANES 2010). Una de ellas fueron los

sistemas basados en regla, una serie de acciones ejecutadas en una situacion particular en la que la resolucién se

3 (Del inglés, Modular Object Oriented Dynamic Lear-ning Environment / Entorno Modular de Aprendizaje Dindmico
Orientado a Objetos) es un ambiente educativo virtual que ayuda a los educadores a crear comunidades de aprendizaje en linea.

4 Disciplina de la ciencia que tiene como objetivo desarrollar sistemas que acten y piensen racionalmente.
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obtiene a partir del proceso de razonamiento de un motor de inferencia, el conocimiento de resolucion de problemas

estd almacenado habitualmente como reglas de produccion(Valencia Cabrera 2011).

Otra técnica de IA que se aplicd fue el Procesamiento del Lenguaje Natural, que es la encargada de investigar y
formular mecanismos automaticos efectivos que faciliten la interrelacion hombre-méaquina, lo que permite una
comunicacién mucho mas fluida y menos rigida que los lenguajes formales y sistemas utilizados tradicionalmente

(Benavides Cafion and Rodriguez Correa 2007).

Ademas, se utilizd el CMS XOOPSCUBE, para la gestion de servicios del metaverso, especificamente el médulo
XOOPENSIM. Entre las funcionalidades estan: la gestion de los perfiles de los usuarios dentro del mundo, la gestion
de mensajes offline, el control de permisos en el mundo, entre otros (PROJECT 2015).

Para activar la voz en tiempo real se trabaj6 con FreeSwitch, que es una herramienta escalable de telefonia de cddigo
abierto y multiplataforma, disefiada para interconectar ruta y protocolos de comunicacion populares con audio, video,
texto o cualquier otro tipo de medio (FREESWITCH.ORG 2014).

El servidor web utilizado fue Apache y como sistema de gestor de bases de datos MYSQL. Los lenguajes utilizados
para el desarrollo de las aplicaciones fueron C#, PHP y LSL.

Estas soluciones se pueden desplegar con varias opciones, a continuacion, se le presentan dos opciones:

Opciodn 1:

PC1
Learn_in_3D :
Freeswith PC3

‘ l SIGEDEME

XOOPSCUBE

PC2 MOODLE

Virtual English
Bots conversacionales

Figura 2. Distribucion de aplicaciones por nodos - opcion 1
En esta distribucidn estarian en una misma computadora el mundo virtual “Learn in 3D” y el servidor de voz

Freeswitch. En otra estaria corriendo el mundo “Virtual English” en un servidor compartiéndolo con los bots
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conversacionales. Los mundos comparten el FreeSwitch y los bots conversacionales. En una tercera computadora

esta-rian sobre un mismo servidor las aplicaciones SIGEDEME, XOOPSCUBE y MOODLE,

Opciodn 2:

PC 2
PC 1 "‘ PC3
SIGEDEME
Learn_in_3D XOOPSCUBE Virtual English
MOODLE
PC5
PC4
Bots

Freeswith conversacionales

Figura 3. Distribucion de aplicaciones por nodos

En esta opcion se utilizan mas computadoras, pero esto permite que el procesamiento de las respuestas de las

aplicaciones sea mas rapido.

Resultados y discusion

Los resultados obtenidos estan relacionados ya sea por la tematica o por los objetivos especificos de cada uno, pero

todos integrados conforman una solucién dirigida a apoyar el PEA de la disciplina IE en la UCI. A continuacion, se

muestra como se integran las soluciones.

En la figura 4 se pueden apreciar cuatro elementos fundamentales:

* Bots.

 Sistemas de gestion de informacion.

« MV.

» Plataformas externas.
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Guias

‘ Agentes inmersivos

Tutores

Freeswitch
Moodle
Sloodle

otras

Learn_in_3D
Virtual English

SIGEDEME
XOOPSCUBE

Figura 4. Integracion de las soluciones como un todo

Estos elementos estan integrados tal que permiten crear un sistema que brinda una nueva alternativa para el
aprendizaje de idiomas extranjeros. Esta integracidn estd centrada en los MV desde los cuales se utilizan otros
recursos, excepto SIGEDEME. Los MV poseen recursos educativos (RE) a los que se accede desde el centro de RE
con la herramienta Sloodle pues estdn colocados en entornos virtuales creados con la Plataforma Moodle. Los bots
apoyan la evaluacion al registrar, en un log, las conversaciones bots-estudiantes que sirven de evidencias de la
interaccion estudiantes-MV, solo son visibles dentro del MV. La plataforma XOOPSCUBE brinda servicios que se
usan dentro de los entornos, pero SIGEDEME se utiliza dentro del entorno, aunque tiene acceso sin entrar al mundo.

A continuacion, se ofrece una descripcion detallada de los elementos que conforman esta solucion.

Mundos virtuales

Los MV 3D creados son Learn_in_3D y Virtual English, ambos para el aprendizaje de idiomas: en el primero se
desarrollan las habilidades comunicativas con énfasis en la expresion oral en un contexto académico-profesional. En
el segundo se usa con igual objetivo, pero en el contexto del inglés general correspondiente a los primeros niveles del
idioma.

Mundo Learn_in_3D

Creado con el objetivo de demostrar la factibilidad de una metodologia para la ensefianza del inglés con énfasis en la

expresion oral en idioma inglés. En este mundo el estudiante en interaccion con el profesor y/o los recursos
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educativos se prepara para realizar presentaciones investigativas y de negocio. El rol del profesor es fundamental,
porque, aunque existen areas preparadas para autoestudio, es encargado de conducir en clases précticas virtual

presenciales el proceso de aprendizaje (Ver Fig. 5).

Figura 5. Vista lateral de Learn_in_3D.

La estructura del mundo esta dividida por espacios en académicos y ludicos (ludico segun los elementos de juegos)

como la personalizacion de avatares, la traslacion en el entorno y la creacion de situaciones irreales).
+  Areas académicas

Centro de recursos educativos: que estd compuesto por seis espacios en correspondencia con los temas de la
asignatura en la que se experimenta. En cada espacio hay objetos representados por monitores para acceder a los RE,
con los contenidos a estudiar y ejercicios para garantizar la auto-preparacion del estudiante. En cada sal6n o espacio
el alumno dispone de las guias del estudiante, materiales complementarios, clases, tareas de aprendizaje para las
diferentes habilidades linguisticas.

Saldn de presentaciones: este espacio representa un teatro real donde se realizan las presentaciones. Tiene un televisor

con un script que permite incorporarle la presentacion en imagenes y reproducirlas al hacer la exposicion.

Aula virtual presencial: representa un aula convencional de idiomas, por su organizacién en forma de V, aqui ser
realizan encuentros para atender las diferencias individuales de los estudiantes con dificultades, y se simulan debates,

reuniones y se imparten clases practicas segin didactica de la ensefianza de idioma. Posee un televisor con un script.
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« Areas ludicas:
Tiendas de ropas para avatares: son dos espacios para la seleccionar el vestuario, una para mujeres y otro para

hombre, asi la persona se sentiria comoda al seleccionar su vestuario.

Centro de personalizacion de avatar: en este espacio los usuarios, con limitaciones para interactuar con el entorno o
gue le interesa solamente la adquisicion del contenido, pueden personalizar el avatar sin muchas dificultades a partir

de uno pre-determinado que se escoge segun su apariencia personal.

Area de tele transportes: espacio con tele transportes para agilizar la movilidad dentro del entorno. Desde este espacio
se puede acceder a las diferentes areas y al punto inicial.

Club para actividades extracurriculares: espacio en el que los estudiantes se retnen y realizan actividades de
preparacion o esparcimiento como el analisis de una cancidn para aprender elementos del idioma y cantan y aprenden

la cancion. Esta al aire libre y representa un restaurante.

Mundo Virtual English
Entorno virtual en 3D creado para apoyar el aprendizaje en los primeros niveles de idioma inglés. Este mundo recrea
un el entorno real y en él estan presentes los principales niveles: digase un hospital, un teatro, cafeteria, biblioteca,

entre las mas importantes. (VVéase Fig. 6).

Figura 6. Vista superior de Virtual English

En esas areas hay ejercicios por roles elaborados, en donde el estudiante apoyandose del encabezado del ejercicio y

los elementos del entorno virtual que les rodean, deben ser capaces de elaborar didlogos enriquecidos (Véase Fig. 7).
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ipcion; (No Description)

CAMARERO

You are the waiter/waitress at a restaurant
Take the order. Usted es el dependiente. Tome la orden.

0 Description)

CLIENTE

Figura 7. Areas con ejercicios por roles
En la figura anterior se muestra un ejemplo de uno del ejercicio preparados por roles. El estudiante que esta sentado
tiene el rol de cliente y el otro de camarero. En la figura se muestran lo que deben expresar cada uno segun su rol. Al
cliente se le presenta la carta para que sepa que puede pedir y el camarero debe atender al cliente como se debe.

Una de las principales areas es el salon de autoestudio en donde se tienen preparados objetos tridimensionales con
contenidos obtenidos en tiempo real del Moodle. Entre ellos estan un presenter, un quitchair, un glosary, entre otros.

El presenter es un objeto que permite mostrar contenido de una pégina web, imégenes o videos. En el caso de la
quitchair es un objeto que representa una instancia en 3D en el mundo virtual de un cuestionario elaborado en Moodle

y el glosary es un glosario del Moodle que se representa parecido al quitchair.

Ademas, en este entorno existe la presencia de tres tipos de bots conversacionales, con los objetivos de guiar el
aprendizaje, servir de elemento para practicar la escritura y brindar un elemento més de inmersidn, distribuidos en

diferentes areas del mundo.

Bots conversacionales

Fueron creados con el objetivo de brindar apoyo al aprendizaje en los entornos y servir como elemento de inmersion.
Actualmente se han creado bots guias capaces de indicar, en idioma inglés y segun el punto donde se encuentren, el
destino al que el usuario desee dirigirse dentro del mundo. Este bot es llamado Virtual Guide, él se encuentra
caminando por varios puntos del mundo y usted puede acceder a él si desea llegar a algin punto y no sabe dénde se
encuentra. EI toma como referencia el lugar donde se encuentra y le indica, en inglés, el lugar al que usted desea
Ilegar. El estudiante obtiene conocimiento de como preguntar direcciones y como identificar los elementos principales

a la hora de obtener una (Ver Fig. 8).
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También estan presentes los bots inmersivos, llamados asi porque son los que se encuentran en areas especificas del
mundo Yy les aportan un cierto nivel de realismo debido a que el usuario puede interactuar con ellos y conversar
tematicas relacionadas con los elementos del entorno que los rodea en ese momento. En ese caso se pueden encontrar
una profesora, un médico, un estudiante y un caminador. Estos bots, ademas, trabajan sobre elementos diafasicos (de
estilos) y diastraticos (diferencias sociales) en la interaccion con los estudiantes, pues en la comunicacion se
establecen diferencias cuando las personas hablan; ya sea por la jerarquia, las diferencias de edades, de sexo, de
afinidad o de origen geografico.

Estan ademas los bots tutores que son los encargados de guiar al estudiante en el aprendizaje respondiendo dudas,
rectificando la escritura del estudiante en el momento que interactta con él. Estos bots se encuentran distribuidos por
todo el mundo y se centran en la correccion gramatical de la escritura de los estudiantes segun el contenido de la
unidad que manejan.

Constrir T3 Mmapa “_9—

Figura 8. Bots conversacional Virtual Guide.

Gestion de informacion de MV

La gestion de la informacion de los MV 3D se puede realizar en diferentes plataformas web que funcionen al unisono.
En la solucién presentada se utilizé un sistema llamado XOOPENSIM, un médulo del CMS XOOPSCUBE, para
gestionar los mensajes offline y el perfil de los usuarios.
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También se desarrolld el sistema SIGEDEME traducido en Sistema de Gestion de Datos para Metaversos, que puede
gestionar informacién en los entornos “Learn-in 3D” y “Virtual English” para apoyar el aprendizaje de los

estudiantes.

SIGEDEME esté dividida en dos modulos; el primero encargado de brindar informacion al usuario sobre cémo
trabajar en el mundo virtual a través de noticias y herramientas para hacer mas facil el trabajo de los usuarios en el
metaverso. Ademas, brinda la posibilidad de crear avatares que se podran utilizar para acceder dentro de los MV. Por
otra parte, el otro modulo se encarga de proveer funcionalidades tales como: gestionar grupos, gestionar encuentros,

evaluar los encuentros, mostrar perfil del avatar y emitir reportes de las evaluaciones de los encuentros.

A partir de este sistema se pueden gestionar los grupos internos de los mundos. Ademas, se puede enviar a los
estudiantes por correo informacion de los eventos a realizarse como: la fecha, hora y lugar del encuentro que se
realizara con el profesor o con uno u otro estudiante dentro de los MV. Esta plataforma guarda un registro de todas las
evaluaciones que emite el profesor por cada uno de los encuentros, aportando otra herramienta para la toma de

decisiones en cuanto a evolucién del estudiante se refiere.

Plataformas externas
Las plataformas externas son utilizadas para complementar el trabajo que se desarrolla dentro de los MV. Entre ellas
podemos encontrar las siguientes:

*  Moodle.

« Sloodle.

»  Freeswitch.
Las mismas fueron utilizadas para enriquecer los contenidos que se presentaban en el mundo. En el caso del Moodle,
se prepar6 un curso y se habilita-ron paquetes scorm, videos, tutoriales en formato pdf y mpg, cuestionarios,

glosarios, que utilizando la herramienta Sloodle se pueden visualizar como objetos 3D dentro del mundo.

También se puede apreciar la presencia de la herramienta Freeswitch para lograr la comunicacién de voz en tiempo
real. Esta herramienta permite no solo la comunicacion entre todas las personas, sino que ademas permite el

intercambio privado de informacion entre dos personas 0 mas personas.
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Conclusiones

El articulo muestra cdmo se puede utilizar software desarrollado en la UCI para apoyar el PEA en la disciplina IE y
de acuerdo a ello se llegaron a las siguientes conclusiones:
La interrelacion que poseen los MV en cuanto ha contenido se trata, brinda una herramienta interactiva, atractiva,

amena a los estudiantes de la universidad.

El uso de los bots conversacionales en estos entornos aporta elementos inmersivos a los mundos, pues representan la

interaccién de los estudiantes con un ente del entorno en Idioma Inglés.

La integracion de los mundos con los bots, los recursos educativos, las plataformas de gestion de datos y otras
herramientas externas brindan una solucion completa que apoya al PEA, pues relaciona contenido lidico con

evaluaciones, seguimiento del aprendizaje de los estudiantes, fomenta el autoestudio, entre otros elementos.
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