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Resumen: El uso de las plataformas virtuales en la ensefianza de lenguas extranjeras ha experimentado
un gran auge en los ultimos afios, pero ;realmente constituyen estos mundos una herramienta diddactica
util? En este articulo se presenta la experiencia desarrollada con los alumnos de 3° de Turismo en el
aprendizaje del francés de especialidad con OpenSim. El prototipo diddctico forma parte del proyecto
Abant (Analisis del comportamiento de avatares basado en la integracion del conocimiento, Ministerio
de Ciencia e Innovacion, TIN2010-19872/TSI) y su objetivo es reforzar el léxico y estructuras de la
lengua francesa propios de las producciones conversacionales de un aeropuerto. Se desarrollan las
estrategias diddcticas y se abordan las ventajas del uso de los mundos virtuales, siendo la proyeccion
del estudiante en un avatary su percepcion del yo la gran baza, asi como sus innumerables desventajas,
desde aspectos técnicos (e. g. importante inversion de tiempo en la construccion del "sim") hasta as-
pectos diddcticos (e. g. el estudiante percibe el mundo fundamentalmente como una red social). El
docente esta ante una nueva forma de ensefianza que intuye util, pero debe conseguir que su concepcion
del proceso adquisitivo de una lengua se adapte a las limitaciones de las plataformas, al mismo tiempo
que las supera.

Palabras Clave: Mundos virtuales, Ensefianza de Francés con fines especificos, Percepcion del yo

Abstract: The use of virtual platforms in foreign language teaching has experienced a boost in recent
years, although little has been said about its usefulness as an educational tool. This paper presents
the experience gained with third-year students of Tourism in the learning of French for Specific Pur-
poses, through the use of OpenSim. The teaching prototype, which is part of the Abant Project (Ana-
lysis of avatar behaviour based on knowledge integration, Ministry of Science and Innovation, TIN2010-
19872/TSI), aims to reinforce the French vocabulary and syntactic structures typically found in airport-
related conversations. I will elaborate on the teaching strategies used for individual and collaborative
learning and I will address the advantages of using virtual worlds, the great asset being the student
projecting themselves in an avatar and their self-perception, as well as its many disadvantages, from
technical issues (e. g. significant investment of time in construction and development of the sim) to
didactic aspects (e. g. the student perceives the world primarily as a social network). Teachers are
confronted with a new form of teaching which they sense to be useful, but they need to succeed in
making the conception of the process of language acquisition both adapt to and go beyond the limitations
imposed by platforms.
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Introduccion

ON LA LLEGADA de los mundos virtuales, la separacion entre el mundo fisico

y el ficticio desaparece, ya que el usuario puede manifestar distintas identidades

discursivas (Rheingold: 1998) que ird modificando a su antojo. Surge una nueva

categoria de individuo, que se inscribe dentro de la llamada “socio-individualidad”
(Barrera: 2007), en la que los conceptos de espacio y tiempo se difuminan y la inmediatez
cobra un significado completamente distinto: la informacion llega con gran rapidez y, lo que
es mas importante, no se concibe que pueda ser de otra manera. Todo tiene que suceder aqui
y ahora, y las fronteras entre el interés y el aburrimiento se rozan constantemente, puesto
que ya no existe una gradacion entre ellas. Siendo asi, no es de extrafiar que aspectos como
lo verdadero y lo falso también se entremezclen, puesto que lo “real” ha alterado su significado
en pro de la busqueda de sensaciones rapidas. Las situaciones y enunciaciones del mundo
virtual tienen una pronta fecha de caducidad; el individuo maneja gran nimero de informacion,
pero no la procesa con la idea de transformarla en experiencia, ya que considera tan solo los
aspectos ludicos del mundo virtual y como juego que es, no cree que esas sensaciones puedan
ser aplicables a su mundo fisico.

Pero hay mas: estamos ante una nueva conceptualizacion del individuo. Por un lado, esta
su yo intimo (Lemos: 1994), el que permanece detras de la pantalla, y por otro, esta el yo
virtual, que forma parte de una comunidad y debe aceptar las nuevas reglas y el nuevo sistema
de valores. Y para integrarse, el usuario utiliza la imagen del avatar, que a su vez, constituye
por si misma un tercer yo, el que ejerce de puente entre los dos yoes anteriores. Sabiendo
que el yo intimo no puedo verificar la veracidad de los otros individuos, el yo puente, el
avatar, puede y debe utilizar una mascara, porque se encuentra en un “baile de mascaras”
(Goffman: 1963, 1967) que, en las comunidades virtuales, suele llamarse “juego de rol”.
Pero ;qué sucede cuando el juego de rol se construye entre individuos que ya se conocen,
que tienen conocimiento de los yo intimos de los demas avatares?, ;puede el yo intimo
olvidar la verdadera naturaleza de los demas individuos y centrarse en la mascara que le
proponen? Como en cualquier juego del mundo fisico, puede hacerlo, pero dada la inmediatez
del entorno en el que se encuentra, debera constantemente reconstruir su vision de si mismo
y de los demas para que el juego resulte interesante. La reconstruccion continua del yo puente
altera el mundo virtual, que debe modificarse rapidamente y esto provoca que el yo intimo,
que juega a ser el gran Creador (Marcotte: 1997), deba buscar nuevas formulas discursivas
y si bien, esto puede suponer un interesantisimo ejercicio creativo, también puede desembocar
en cansancio y aburrimiento.

Parece entonces logico pensar que la aplicacion de estos mundos virtuales a la ensefianza
solo pueda tener sentido en aquellos casos en que el individuo, que ahora es aprendiente,
contemple el mundo virtual como una herramienta que aporte “realidad” a su aprendizaje,
una realidad que no necesite ser reconstruida porque por si misma es veraz. Esta consideracion
conlleva la necesidad imperiosa de formular nuevas teorias en la adquisicion de la informacion
que realmente sepan como abordar este fendmeno y presenten nuevas estrategias didacticas
para el docente.

En el caso que nos ocupa, es decir, en el aprendizaje de una lengua extranjera, observamos
que el uso de los mundos virtuales se caracteriza por una gran baza: el estudiante debe inter-
actuar y negociar con su interlocutor para poder avanzar (Vigotsky: 1979), pero no debemos
creer falsamente que estamos en un marco propiamente colaborativo. Si el estudiante decide
colaborar es porque ello le reporta unos beneficios en la busqueda de sus objetivos y estos
vienen marcados por las pautas del profesor. El aprendiente nunca es libre, pero el docente
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puede hacerle creer que lo es a través del desdoblamiento que supone el uso del mundo vir-
tual. Esa fragmentacion cognitiva es la estrategia didactica en la que se sustenta nuestro
prototipo. Cuando el aprendiente se percibe avatar, surgen dos nuevas entidades: por un
lado, la percepcion consciente de su dualidad y, por otro lado, el olvido momentaneo del yo
que esta sentado delante del ordenador. Y ese momento es el que aprovecharemos para guiar
al estudiante, mediante la falsa creencia de que esta siendo auténomo, al cumplimiento de
unos objetivos. El yo del estudiante que esta en clase estd focalizando su atencion en el
mundo virtual y no percibe que el profesor le esté dando unas consignas verbales en una
lengua extranjera. Es mas, responde al profesor en esa misma lengua, pero como su atencion
estd centrada en su avatar y los demads individuos virtuales, no es consciente de que el inter-
cambio verbal se esté produciendo. Lo que sucede fundamentalmente es que el estudiante
no se siente en el punto de mira del profesor. Esta claro entonces que si queremos aprovechar
ese desdoblamiento, la clase con la plataforma virtual debera ser presencial, para conseguir
que asimile que estd en un momento de aprendizaje y que lo que ahi estd experimentando
ya es una instruccion consciente.

El prototipo, llamado Aeropuerto de Pinto, se ha creado para estudiantes de la asignatura
de Idioma moderno: Francés, de la facultad de Ciencias del Turismo (URJC). Su objetivo
es facilitar la adquisicion del francés de especialidad turistica (nivel B1). Consideramos que
el proceso de aprendizaje de una L2 se incrementa cuando el aprendiente percibe su aplicacion
en su entorno inmediato: el publico que estudia esta carrera debe realizar una serie de
practicas externas, incluidas dentro del curriculo académico, que requieren la rapida utilizacion
de lenguas extranjeras en sectores turisticos. Estos son cinco: transportes, alojamiento,
agencias de viaje, guias turisticos y restauracion. Decidimos, por lo tanto, construir un mundo
virtual, en el que se refuerce el aprendizaje de los discursos prototipicos de un aeropuerto,
entre empleado y cliente, como punto de partida en la adquisicion de la lengua de especia-
lidad. Asimismo sabemos que los objetivos lingiiisticos que nuestros estudiantes quieren
alcanzar tienen un claro espacio: necesitan hablar francés en Espaiia, ya que la mayoria de
ellos trabajara en este pais, atendiendo a un publico internacional y, dentro de éste, franc6fono,
de ahi que no hayamos querido recrear un entorno con aspectos culturales que sean
desconocidos para el estudiante. El proceso de inmersion lingiiistica es parcial, en el sentido
en que la primera (espafiol) y segunda lengua (francés) funcionan de manera alternativa en
el aula y, por extension, en el ambito laboral en el que se desenvolvera el alumno/empleado.

Teniendo en cuenta estos aspectos, se solicita un proyecto de inves‘cigaci(')n1 integrado por
lingtiistas e informaticos y se desarrolla la plataforma educativa VirtUAM? (Virtual Worlds
at Universidad Autonoma de Madrid), que integra cuatro modulos principales que trabajan
y cooperan entre si: un grid de ordenadores, un portal web para profesores y estudiantes, un
sistema de gestion y administracion de datos y un software de analisis.

El prototipo se construye con OpenSim3 y se disefia para doce estudiantes, de manera que
los posibles problemas que puedan surgir en el uso del mundo virtual, puedan solventarse
durante la duracion de la experimentacion. Se solicita a los estudiantes que se inscriban
voluntariamente a esta actividad, fuera de sus horas de clase. Son 108 los voluntarios y se
crean por lo tanto nueve grupos de doce alumnos cada uno que asistiran a la prueba durante

! ABANT: Avatar behavior analysis based on knowledge integration, Ministerio de Ciencia e Innovacion (referencia:
TIN2010-19872/TSI).

2 VirtUAM: http://aida.ii.uam.es/virtuam/

3 “Open Simulator is an open source multi-platform, multi-user 3D application server. It can be used to create a
virtual environment (or world) which can be accessed through a variety of clients, on multiple protocols.”
(http://opensimulator.org). La version que hemos utilizado es la 0.7.2.
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tres horas consecutivas. El enfoque pedagogico es constructivista (Williams y Burden: 1997)
- comunicativo (Brumfit y Johnson: 1971) y lo que se potencia es la relacion alumno-alumno,
a través del chat. El chat no es tan solo un texto escrito, es la representacion escrita de una
verbalizacion. Es el primer paso hacia la comunicacion oral. Si el estudiante sabe que se
estd expresando con otro estudiante, aunque sea por escrito, no tendré el miedo habitual a
la presion de hacerlo oral y puiblicamente en el aula. Y ademas no le importara cometer fallos,
sino que lo que estara intentando ante todo es hacerse entender.

Requerimientos técnicos

OpenSim es un software alfa, por lo que no proporciona fiabilidad y es muy dificil conseguir
un buen rendimiento. Estas caracteristicas hacen que sea necesario disponer de unos com-
ponentes hardware optimos. OpenSim4 se ejecuta sobre una base de datos (MySQL) que
puede llegar a ser muy grande, lo que significa que se debe disponer de memoria RAM y
velocidad en disco duro suficientes para que las consultas se realicen lo mas rapido posible.
Ejecuta ademas un motor de fisica y una serie de scripts que permiten realizar ciertas acciones
dentro del mundo virtual (el procesador se encarga de que esto sea posible), por lo que es
conveniente disponer de procesadores de varios nucleos para que, al distribuir la tarea, se
consiga un mejor rendimiento.

Para mantener las distintas regiones accesibles desde Internet es necesaria una conexion
con gran ancho de banda. Una alta latencia o pérdidas de paquetes podrian causar problemas,
de ahi que sea especialmente importante la velocidad de subida, puesto que de ella dependen
larapidez y la calidad de informacion que se enviara al cliente cuando éste quiera conectarse
anuestro servidor. En este punto también juega un papel importante la velocidad de conexion
del usuario y la velocidad con la que el visor recibe la informacion del servidor hasta que
carga el contenido del mundo (esta operacion puede llevar incluso algunos minutos, de-
pendiendo del nimero de prims, texturas y scripts, puesto que una mala sefial podria alargar
este proceso). Por lo tanto es indispensable que el servidor disponga de un gran ancho de
banda, asi como de memoria RAM suficiente y velocidad del disco, puesto que el ntcleo de
OpenSim es la base de datos, sin olvidarnos del tipo de procesador y su velocidad.

OpenSim no tiene desarrollado un visor (programa de interfaz a través del que el usuario
se conecta e interactiia mediante el avatar con el mundo), por lo que para poder conectarnos
al mundo virtual tenemos que descargar un cliente compatible.

En nuestra baraja de posibilidades existian los siguientes visores:

* Imprudence: un visor de codigo abierto basado en el codigo del visor de Second Life
(disefiado principalmente para su uso en OpenSim, pero compatible con Second Life).
Es el visor mas innovador y su principal interés es mejorar la usabilidad a través de la
experiencia del usuario y un entorno moderno.

* Hippo: una modificacion del visor de Second Life adaptado para el uso en OpenSim. Su
ultima version es estable, pero lleva mucho tiempo sin ser actualizado.

* RealXtend: tiene una version propia de OpenSim y visores adaptados para renderizados
y modelados en 3D; su trabajo esta muy centrado en este aspecto, lo que hace necesario
que los requerimientos graficos en el ordenador del usuario sean superiores.

* Para mas informacién sobre los requerimientos técnicos de OpenSim: http:/pushdevelopment.blog-
spot.com/2010/12/server-requirements-for-opensim-email.html y http://snoopypfeffer.wordpress.com/2009/05/09/net-
work-connectivity/.
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Basandonos en estas propiedades y en las caracteristicas de los equipos de los que ibamos
a disponer, nos decantamos por la opcion de usar Imprudence, por su rendimiento, versati-
lidad e innovacion. Ademas, nos ofrece la posibilidad de configurar el idioma de la interfaz
en francés (caracteristica que no nos ofrece Hippo).

La creacion del entorno del que disfrutara el usuario dentro del mundo virtual es un proceso
largo y costoso y conseguir construir elementos realistas requiere tiempo, debido a que la
paleta de construccion de la que se dispone ofrece formas muy basicas. Tanto es asi que en
Second Life, por ejemplo, hay personas especializadas en la construccion de objetos, que
alcanzan gran realismo gracias a la combinacién de prims basicos e incluso creados con
programas de modelado 3D, que se importan posteriormente. Por lo tanto, para agilizar el
proceso de creacion del entorno de nuestro metaverso, nos interesaba encontrar la posibilidad
de extraer algunas de esas figuras para poder utilizarlas en nuestro mundo. Meerkat es un
visor de codigo abierto para Second Life y OpenSim que ofrece la posibilidad de exportar
objetos de Second Life e importarlos en OpenSim de forma muy sencilla De esta forma
hemos conseguido agilizar el proceso de construccion de nuestro entorno y obtenido resultados
mucho mas realistas.

Diseno del metaverso

El prototipo se presenta como un juego en el que hay que superar una serie de pruebas, una
competicion en la que habra tres ganadores. Como ya hemos sefialado anteriormente, los
mundos virtuales se caracterizan principalmente por su lado ladico y de hecho suelen ser
llamados serious games, por lo tanto crear un juego dentro de un juego seria concebir la idea
de un metajuego.

Nuestro sim esta formado por cinco islas:

Fig. 1.

Las distintas islas corresponden a las siguientes etapas de objetivos:
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1. Etapade instruccion: una isla de control, donde los estudiantes aprenden las herramientas
basicas para saber desplazarse e interactuar con los objetos, y una isla de aprendizaje,
en la que se recrea un aeropuerto que contiene los textos y audios con conversaciones
prototipicas sobre las que luego seran preguntados.

2. Etapa de comprension escrita y oral: una isla de pruebas individuales, con forma de
aula, donde los estudiantes deben realizar una serie de test, en forma de ventanas de
dialogo con seleccion multiple.

3. Etapa de produccion escrita: una isla de pruebas en grupo, en las que el sistema une a
los estudiantes de manera aleatoria, y en la que deben completar textos relacionados
con la isla de aprendizaje.

4. Etapa de evaluacion y recompensa: todas las pruebas conllevan una puntuacion, de
manera que el estudiante las perciba como un juego en las que haya un ganador. En
esta isla, profesor y estudiantes analizan las producciones escritas, se explican los errores
y aciertos, y se otorga un premio simbolico a las tres mejores puntuaciones.

A continuacion, desarrollaremos los objetivos, el proceso de desarrollo del sim y las ob-
servaciones sobre el comportamiento del avatar/estudiante.

Isla de control

Tiempo de estancia: 45 minutos. Objetivos: Uso de las herramientas y meniis del visor.

Cuando los alumnos entran por primera vez en OpenSim, se encuentran en un mundo que
les es totalmente desconocido. Tan solo 6 alumnos de los 108 con los que se prueba el pro-
totipo habian accedido a Second Life (su experiencia, como suele suceder cuando se entra
solo en ese mundo y sin practica en las plataformas virtuales, fue abrumadora: “Qué hacer,
donde ir, con quién hablar”) antes de la experimentacion.

El nivel de los alumnos es heterogéneo, ya que si bien el prototipo esta disefiado para un
nivel B1 y todos los estudiantes son de tercero de Turismo, algunos de ellos son repetidores
o todavia no han aprobado el nivel A2. Sin embargo, esto no supone ningun inconveniente.
En esta primera isla, que es una toma de contacto, les facilitamos la opcion de escribir en
espafiol en el chat para no ralentizar el interés que estan demostrando. Incluso el avatar del
profesor utiliza las dos lenguas alternativamente dentro del mundo. De lo que se trata en
esta primera fase es de captar el interés y la curiosidad del alumno, de ahi que evitemos ser
rigidos con la lengua que empleen, evitando asi un sentimiento de frustracion o la ralentizacion
en el aprendizaje de las herramientas.

En esta isla aprenden a utilizar las herramientas bdasicas que necesitaran para poder
desenvolverse dentro del mundo® y realizar las pruebas del prototipo:

1. Desplazamiento: creamos un pequeflo circuito con obstaculos:

3 OpenSim utiliza un lenguaje de programacion de scripts LSL (Linden Scripting Language: http://wiki.second-
life.com/wiki/LSL_Portal ) mediante los cuales se dota a los diferentes prims de la capacidad de realizar una o
varias acciones dentro del mundo virtual. Los scripts estan compuestos de uno o varios estados, con los que podemos
controlar los diferentes eventos (tocar, escuchar, temporizador...). Dentro de cada evento utilizamos las funciones
(enviar un mensaje, detectar el avatar que ha tocado el objeto...), las cuales pueden ser tanto las que nos ofrece el
lenguaje de programacion como las que nosotros mismos podemos definir.



PALOMA GARRIDO iNIGO

Fig. 2.

2. Uso de ‘la lupa’, para acercarse a los objetos y alejarse de ellos permaneciendo en el
mismo sitio (este elemento es indispensable a la hora de, por ejemplo, leer textos que estan
lejos, buscar a otros avatares u objetos):

Fig. 3.

3. Interaccion entre avatares: los estudiantes aprenden a comunicarse a través del chat ge-
neral (las distancias en OpenSim, por defecto, son whisper distance = 10 m, say_distance
=30 m, shout_distance =100 m) y de los mensajes privados. Con la funcion “agregar ami-
gos”, pueden ademas definir un vinculo de afinidad entre avatares y conseguir agilizar la
comuni-cacion de forma privada, el envio de una solicitud de teletransporte, etc. Desarro-
llamos una pequefia zona de reunion: aqui encontraran unas sillas, elemento comun en los
mundos virtuales, que permiten a un avatar sentarse en el objeto (se implementa un pequefio
script que permita realizar esa accion {l1SitTarget}y a la vez mostrar un pequefio texto encima
{lISetText} que indica que haciendo clic sobre el objeto podran sentarse en €l):
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Fig. 4.

4. Interaccion con objetos: elemento fundamental para poder realizar las pruebas. Imple-
mentamos tres botones sencillos de diferente color, cuya reaccién al tocarlo (evento
touch_start) serd enviar un mensaje privado {lllnstantMessage} al avatar indicando el color
del botdén pulsado (la forma mas sencilla de ver la reaccion de un objeto ante la accidn sobre
¢l de un avatar):

Fig. 5.

5. Ventanas de didlogo: otro de los elementos que los alumnos se encontraran mas adelante
son las ventanas de dialogo {lIDialog}, pequefias ventanas emergentes en la esquina superior
derecha del visor que ofrecen la posibilidad de escoger una opcion entre varias; esta opcion
sera evaluada por el script (mediante el evento /isten) que generara una reaccion, en este
caso, mandando un mensaje privado que indica al avatar la opcion que ha escogido:

ﬁ!

Fig. 6.
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6. Teleports. Se puede realizar un teletransporte de forma manual, abriendo el mapa del visor
y haciendo doble clic en la zona a la que se quiere acceder o mediante la interaccién con
objetos {osTeleportAgent} que realizaran esta operacion por nosotros. Generamos un pasillo
dividido en dos zonas, en una ponemos un objeto en el que hemos implementado un script
que, al pasar sobre ¢l (evento collision_start), nos teletransporta a la segunda zona; en la
otra encontramos un coche que, al tocarlo, realizara la misma accion llevandonos a la posicion
inicial:

Fig. 7.

7. Reproduccién de audio: el mundo virtual también tiene la capacidad de reproducir audio.
Se pueden encontrar sonidos de dos formas distintas:

* Enobjetos {lIPlaySound o lITriggerSound}: Un prim puede contener un script que ejecute
la orden de reproduccion de un determinado sonido. La intensidad de sonido sera propor-
cional a la distancia del objeto. El formato del sonido debe ser ‘.wav’.

* En parcela {lISetParcelMusicURL}: Podemos asignar una musica a una determinada
zona, en este caso la intensidad del sonido sera la misma para toda la parcela y lo
definiremos mediante una direccién web con un sonido en formato ‘. mp3’.

Disefiamos una pequefia “discoteca” para dar a conocer esta propiedad a los alumnos.
Implementamos en un objeto un script que al tocarlo activa la reproduccion de una cancién
en la parcela:

Fig. 8.
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8. Representacion en objeto de la escritura del chat: en la isla de control también se han
preparado algunos escenarios que luego se repetiran en las pruebas que deban realizar. El
objeto que contendra el texto filtra los mensajes de chat de los usuarios, escuchando solo al
avatar que aparece en primer lugar en el panel (mediante el evento /isten). Cuando recibe
un mensaje de este avatar, escribe en sus caras el texto {osSetDynamicTextureData}6:

VEXTE: ] e

W' EERONSE: ]

Fig. 9.

Esta isla aporta ya los primeros resultados. Los alumnos se perciben distintos en su forma
de avatar y esto les proporciona una libertad en los movimientos y en su discurso en el chat
que ni siquiera se alcanza con algtn juego de rol que se pueda practicar en la clase de lengua.
De todos es sabido que el disfraz (Strauss: 1997) proporciona al que lo lleva una liberacion
tanto en sus actos gestuales como verbales. Y es muy interesante sefialar como, incluso es-
tando todos los estudiantes y profesor en el aula, los aprendientes se centran exclusivamente
en lo que sucede en la pantalla y escuchan al docente, que les esta hablando en francés, con
mucha mas naturalidad, como si se tratara de su primera lengua.

Cuando los estudiantes entran en la plataforma, todos tienen la misma apariencia (solo
los avatares de los profesores —lengua e informdatica— son distintos para que se diferencien
mejor) y pronto el avatar/estudiante descubrird por si mismo la posibilidad de alterar su as-
pecto, asi como otras funciones que todavia no se han explicado en la clase. El primer objetivo
ya se ha cumplido: el alumno siente curiosidad por este nuevo mundo, investiga las posibi-
lidades del visor y desarrolla su lado mas ludico, con la ventaja afiadida de que todas las
dudas que pueda tener, para ser atendidas por el profesor, deberan ser dirigidas en francés.
Sin ser consciente de ello, el estudiante estad hablando continuamente en esta lengua, puesto
que piensa que su yo esta dentro del mundo, en el avatar, y que lo que pregunta oralmente
en el aula forma parte de una proyeccion de su yo, pero sin ser él. Se ha producido un desdo-
blamiento y el alumno ya no tiene miedo de preguntar en francés, ni de hacer ninguna inter-
vencion, ya que su atencion estd puesta en la pantalla y no en lo que dice. No percibe que
el profesor esté focalizando en él y la produccion de la L2 se realiza de manera inconsciente.

® Esta funcién de escribir en un prim al igual que la del teletransporte no son propias del lenguaje LSL sino que
nos las proporciona OpenSim mediante su propio lenguaje de programacion OSSL (OpenSim Scripting Language:
http://opensimulator.org/wiki/Category:OSSL_Functions)
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Isla de aprendizaje

Tiempo de estancia: 30 minutos. Objetivos: observar y asimilar las producciones conversa-
cionales prototipicas de un aeropuerto mediante textos escritos y orales.

La siguiente isla recrea un aeropuerto. Hay mostradores de facturacion, zona de llegada,
de salida, puertas de embarque, recogida de maletas, puesto de informacion, maquinas ex-
pendedoras de bebidas y comida, sala vip, duty-free, pista de aterrizaje y aseos’. Todos los
objetos informan sobre su denominacion en francés al pasar el cursor por encima de ellos.
Comunicamos a los estudiantes que deben recorrerla y encontrar los objetos que representen
auna azafata que les proporcionara, tras tocarla, mediante mensaje privado, una conversacion
escrita prototipica de un aeropuerto:

Fig. 10.

Las producciones conversacionales entre cliente y empleado en un aeropuerto ya han sido
estudiadas en clase y lo que se presenta ahora a los alumnos son textos del mismo género
discursivo y contenido semantico que sirvan para reforzar lo ya aprendido en clases anteriores.

Asimismo deberan ir a la pista de aterrizaje y escuchar los audios que corresponden a las
ocho conversaciones que han leido (en cada parcela, el audio se reproduce de forma ciclica):

7 La construccion del edificio del aeropuerto ha conllevado mucho tiempo, al intentar darle gran realismo.
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Fig. 11.

El profesor insiste en el hecho de que esas conversaciones, con sus representaciones escritas
y orales, seran luego objeto de las pruebas que deberan realizar. Ahora el estudiante toma
conciencia de que esta en una competicion (el interés va en aumento: el aprendiente ha sentido
curiosidad y ésta se ve incrementada con la posibilidad de un juego en forma de competicion).
Sabe que debe prestar atencion a todo lo que lea y escuche en el aeropuertog.

Aparecen las primeras pinceladas de picaresca. El alumno quiere ganar (ni siquiera sabe
en qué consiste el premio) y busca las féormulas para poder guardar las conversaciones (al-
gunos de ellos ya se han dado cuenta de que estos mensajes privados permanecen en el his-
torial, otros los copian y pegan en una nota, y los menos habilidosos con el programa deciden
tomar apuntes de la manera tradicional, en un cuaderno). El profesor, que puede darse cuenta
de lo que sucede gracias al nimero reducido de estudiantes, debe insistir aqui en que lo
realmente importante es que no hagan ningun tipo de trampa, puesto que se trata de estudiar
si el prototipo es util en la ensefianza de una lengua extranjera. Aunque este comportamiento
por parte del estudiante es muy provechoso tanto para el lingiiista como para el informatico:
deberan hallar una manera distinta de presentar los textos escritos sin que estos se guarden
en el historial. En la siguiente sesion, se remplazan los objetos, que proporcionaban el texto
por mensaje privado, por imagenes que se colocan a lo largo del aeropuerto:

8 Hemos incluido un botén que determina el comienzo de la actividad en esta zona: activa un reloj que muestra el
tiempo que queda, utilizando un temporizador (evento ‘timer’) que cada cierto tiempo avisa al alumno por mensaje
privado del tiempo que le resta en la isla.
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Fig. 12.

Observaremos que lejos de resolverse el problema, la imagen no supone ningun desafio para
algunos estudiantes que, rapidamente, utilizan la opcion “Foto” del menu inferior del visor
para guardar la imagen que contiene el texto (en la charla que se genera tras las pruebas, al-
gunos alumnos precisan que también podrian hacer una captura de pantalla):
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Fig. 13.

Esta apreciacion consolida la necesidad de utilizar el prototipo de manera presencial si se
pretende que el estudiante refuerce sus conocimientos del Francés de especialidad y no del
uso y funciones del visor.

Isla de pruebas individuales

Tiempo de estancia.: 30 minutos. Objetivos: Comprension escrita y oral a través de ejercicios
de reconocimiento y seleccion multiple.

Siempre guiados por el profesor que es quien puede activar los teletransportes para
trasladarse por el sim, los estudiantes llegan a una isla que representa un aula. Cada uno se
sienta en un pupitre, el profesor sube al encerado, y explica a través del chat y en francés en
qué consiste la prueba. Cuando el tiempo empiece, tendran que completar ocho pergaminos
(siete pergaminos centrados en el escrito y uno en la comprension oral), que aparecen en la
pizarra, conteniendo cada uno de ellos cuatro ventanas de dialogo en las que deben seleccionar



REVISTA INTERNACIONAL DE CIENCIAS SOCIALES

la respuesta adecuada entre tres. Si decidimos utilizar una prueba tipo test es con el objeto
de que los estudiantes recuperen la informacion que permanece en su memoria a corto plazo.
En las preguntas, se focaliza tanto en el 1éxico prototipico de las conversaciones que se
producen en un aeropuerto (y que el alumno ha leido previamente en la isla de aprendizaje)
como en aspectos gramaticales (sintaxis, morfologia, conjugacion verbal) y ortograficos.

Si se falla a una respuesta, el sistema indica al estudiante que debe volver a empezar el
pergamino con el que estaba trabajando. Estos aciertos y fallos quedan recogidos en una
base de datos para su estudio posterior (qué alumno y en qué intento contesta las preguntas
correctamente, qué pregunta presenta mayores complicaciones, etc.). De hecho, todas las
interacciones que se producen dentro del mundo aparecen luego recogidas, incluyéndose los
mensajes privados que se intercambian los estudiantes y que nos ofrecen pistas sobre su
nivel de atencion, comentarios sobre las pruebas y apreciaciones generales que suelen
centrarse en el uso de la plataforma:
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Fig. 14.

La implementacion de las actividades de esta isla es la siguiente:

* Bola del mundo: Es la encargada de dar comienzo a la actividad enviando un mensaje a
todos los demas objetos {lISay}; también detiene la actividad si es necesario. Cuando
se pulsa para dar comienzo a la actividad, dotamos al objeto {ll1SetPrimitiveParams} de
brillo {PRIM_FULLBRIGHT}.

* Pergaminos: Permanecen en estado oculto {lISetAlpha} hasta que reciben la indicacion
de que ha comenzado la actividad, su fin es controlar el avatar que lo toca.

» Lasilla: Cada avatar tiene asignada una silla, lo que controlamos guardando el UUID
del avatar (identificador unico para cada usuario). Asi se evita que otro avatar pueda
sentarse en una silla ya ocupada (con el evento changed controlamos el avatar que se
sienta). También este objeto es el encargado de guardar una lista con el nombre de los
pergaminos que se han completado, controlando el momento en que termina la actividad
completa.

* El pupitre: Es el objeto en el que se centra la mayor parte de la implementacion.
Disponemos de un script para cada pergamino y una nota para cada pregunta del per-
gamino; el mecanismo consiste en que se recibe el pergamino que el alumno desea rea-
lizar y mediante el script correspondiente a ese pergamino generamos los dialogos leyendo



PALOMA GARRIDO iNIGO

cada pregunta de su nota correspondiente (evento dataserver). Ademas, el script se encarga
de verificar si la respuesta obtenida es la correcta o no, recomenzando en caso de fallo
o pasando a la siguiente pregunta en caso de acierto, hasta que se complete el pergamino.

» El panel de puntos: Es el encargado de guardar y mostrar la puntuacion del alumno. La
textura cambia {lISetTexture} en funcion de la puntuacion, incrementandose en caso de
acierto (no hay penalizacion en caso de fallo). La mayor importancia de este objeto recae
en que es el encargado de realizar la insercion en la base de datos {IIHTTPRequest}.

» Caja de lapiceros: Nosotros lo llamamos “desbloqueador”. Se encarga de que el pupitre
muestre de nuevo la ventana de didlogo en la que se encuentra un alumno. Este elemento
se crea para poder resolver el inconveniente de que algiin alumno pulse la opcion ‘Ignore’
en las ventanas de didlogo (este problema sera tratado mas adelante.)

Las diferentes sesiones efectuadas demuestran que treinta minutos es el tiempo preciso para
que el estudiante las realice sin perder el interés y contestando a las preguntas leyendo de
nuevo el enunciado, sin tratar de obtener la respuesta adecuada por reconocimiento de la
forma errénea.

En esta isla, el comportamiento del estudiante se modifica por completo. Si en la isla de
control y en la de aprendizaje, el estudiante interactuaba continuamente con sus compafieros
através del chat general y de los ims y formulaba todo tipo de preguntas oralmente al docente,
ahora se produce un momento de silencio tanto en el aula virtual como en la real. El alumno
esta totalmente centrado en la actividad. Ha pasado de la euforia a la concentracion y esta
rapidez en el transito solo se consigue cuando hay un guia que marque las pautas.

Isla de pruebas de grupo

Tiempo de estancia: 45 minutos. Objetivos: Produccion escrita y comprension oral mediante
aprendizaje colaborativo.

Cuando los alumnos acceden a esta isla, el sistema forma aleatoriamente cuatro grupos
de tres estudiantes que deberan trabajar conjuntamente. Esta forma de unir a los alumnos
favorece que se formen grupos con integrantes que tal vez no tengan demasiada relacion en
clase. Ademas ayuda a que el alumno deba centrarse en el chat para poder comunicarse con
los componentes de su grupo que estan diseminados por el aula:

i T I - — -

Fig. 15.
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Se recrean cuatro espacios idénticos, con la suficiente separacion para que las conversaciones
de un grupo, escritas en el chat general, no sean leidas por los otros grupos. Estas regiones
contienen cuatro paneles; cada panel estd formado por dos conversaciones, de las ocho que
leyeron y escucharon en la isla de aprendizaje, a las que se les han suprimido cuatro frases.
Los estudiantes deben completar el discurso y para ello deben colaborar entre si. El sistema
selecciona que en cada grupo haya un capitan, de tal manera que a la hora de escribir todos
en el chat general, solo el escrito del capitan sea reconocido por el canal que utilizan los
paneles:

Fig. 16.

La implementacion es la siguiente:

* Panel de nombres: Aqui se reciben los mensajes del botén de asignacion y se muestran
de igual forma que en la sala de formacién de grupos.

* Objeto de texto: Es el encargado de filtrar los mensajes recibidos por chat y solo inter-
pretara los que correspondan al capitan, mostrando lo que escribe en el objeto en ese
caso.

* Objeto de niimero de respuesta: Aqui disponemos de un control sobre el numero de la
pregunta a la que se quiere contestar que podemos cambiar mediante las flechas.

* Boton enviar: Es el encargado de solicitar a los objetos anteriores el nimero y la respuesta
y enviarlo a su lugar correspondiente en el panel de respuestas.

» Panel de respuestas: Cada respuesta tiene su indice; cuando su indice coincida con el
numero de respuesta que ha seleccionado el capitan, se mostrara la respuesta enviada.

* Boton validar: Es el objeto principal, en el que se recogen los nombres de los miembros
del grupo y una lista con las respuestas que han enviado; es el encargado de realizar la
insercion en la base de datos de esta informacion, lo cual sucede cuando el alumno pulse
el boton. Una vez realizada la accion, el panel no podra ser modificado y aparecerd la
imagen de un candado.

* Bola de audio: Al igual que en las pruebas individuales, aqui escucharan un sonido de
parcela y el capitan debera contestar si lo que escucha es verdadero o falso, con el ase-
soramiento de sus compaiieros de grupo. El script se encargara de generar la puntuacion
que obtienen en esta parte de la prueba y guardar la informacion en la base de datos.

De la fase de pruebas individuales, centradas en el reconocimiento y recuperacion de infor-
macion, hemos pasado ahora a la fase de produccion escrita y sintesis. También hay una
prueba de comprension oral centrada en el discernimiento de aseveraciones.
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Esta prueba, tras preguntar a los todos los estudiantes que participaron en la experimenta-
cion, es sin duda alguna la que mas gusta y la que mas datos aporta sobre sus conocimientos.
Todos concuerdan en que, mientras la realizaban, olvidaron por completo que estaban en
una competicion, asi como que la prueba tenia un tiempo establecido para su realizacion.
Los estudiantes, cuando llegan a esta etapa, llevan casi dos horas delante del ordenador y
cuando la finalicen, habra transcurrido alrededor de tres horas (después de la isla de apren-
dizaje se hace una pequefia pausa de 10 minutos) y coinciden en decir que no han sido cons-
cientes del paso del tiempo. Podemos decir que hasta ahora el prototipo esta siendo un éxito
en cuanto a captacion del interés por parte del estudiante.

Cuando el tiempo concluye (se programa la isla de tal manera que finalizado el tiempo
de la prueba, ya no se puede escribir en los paneles), los estudiantes deben trasladarse, me-
diante teletransporte, a la isla de resultados.

Isla de resultados

Tiempo de estancia: 15 minutos. Objetivos: evaluacion de producciones escritas mediante
correccion comparada y recompensa.

En este espacio, los estudiantes pueden observar sus producciones escritas, representadas
en cuatro paneles que recogen las dieciséis frases de cada grupo. El profesor, mediante una
herramienta de puntuacion, otorga dos puntos a las mejores producciones (en ninguna prueba,
se penaliza al alumno por cometer un error. Si falla en su respuesta, ya sea en las pruebas
individuales o grupales, sencillamente no obtiene puntuacion en ese ejercicio):
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Fig. 17.

Una vez que se ha terminado con la puntuacion se pasa a la ultima fase, mostrar los resultados.
Para ello hemos utilizado un bot. Los bots son programas que imitan el comportamiento de
un avatar. En nuestro caso hemos usado el lenguaje de programacion C#, usando las librerias
de OpenMetaverse9.

Es interesante la multitud de tareas que se pueden programar con los bots, elementos in-
novadores que suelen causar sorpresa cuando el alumno los ve. Si hemos decidido utilizarlos
es porque en esta sala necesitdbamos mostrar las puntuaciones finales obtenidas por los

9 Estas librerfas estan habilitadas para interactuar con los simuladores de mundos virtuales en 3D (http://openmeta-
verse.org/).
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alumnos y para ello habia que hacer una lectura en la base de datos. Si este proceso lo hu-
biéramos hecho desde el mundo virtual habria sido muy lento y habria generado gran carga
sobre el servidor, sin embargo con el uso del bot hemos podido simplificar este proceso de
manera rapida y efectiva.

Una vez leidos los resultados, se muestran en el panel, de esta forma los alumnos ven su
evolucion en el paso por las diversas pruebas. Los tres alumnos con mayor puntuacion suben
a un podio simbolico: cuando el sistema detecta que los tres avatares han ocupado su lugar
en el podio, se lanzan unos fuegos artificiales usando particulas {lIParticleSystem}:

Fig. 18.

La finalidad de esta isla es el debate y explicacion de las producciones de los alumnos. Al
estar las dieciséis frases colocadas paralelamente, el propio estudiante puede entender y
preguntar, comparando la oracion de su grupo con las de los demas, por qué determinada
frase es correcta o incorrecta. No hay un tiempo determinado de estancia en esta isla, aunque
ya que la experimentacion se ha realizado de manera continuada, la explicacion de los errores
y aciertos se les comunicara individualmente, a través del campus virtual, puesto que el
tiempo total de la experimentacion con el prototipo ha sido de tres horas.

Conclusiones

La construccion del sim, el disefio de las pruebas y estrategias didacticas, la experimentacion
con el prototipo y el analisis de los resultados han conllevado la creacion de un equipo de
investigacion, la financiacion del proyecto y seis meses de trabajo.

Los mundos virtuales no son mundos acabados que estén a disposicion del usuario, sino
que se trata de plataformas en las que el usuario puede crear el mundo que necesita para sus
objetivos, pero para ello, hay que tener unos conocimientos previos en lenguaje de programa-
cién y en construccion de objetos que, si bien, no encierran una dificultad insalvable, si
presentan una gran inversion de tiempo en su estudio y preparacion. Una vez superada la
etapa de construccion del sim, observamos que existe ademas una serie de inconvenientes
técnicos, ligados fundamentalmente al ancho de banda y servidores, asi como a las propias
limitaciones de la plataforma, que dificultan el uso de estos mundos en la ensefianza.

No debemos olvidar tampoco el nimero de estudiantes que pueblan las clases por asigna-
tura. En el caso que nos ocupa, es decir, la facultad de Ciencias del Turismo de la URJC, la
asignatura de Francés esta integrada por una media de 60 alumnos por grupo, mientras que
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las aulas que disponen de ordenadores tienen una capacidad maxima de 25 puestoslo. Potenciar
el uso de ordenadores portatiles podria conllevar otro tipo de problemas, debido a que en
estos la memoria de las tarjetas graficas es a veces compartida y reduce las posibilidades de
mayor velocidad recortando la memoria RAM convencional. El sobrecalentamiento de los
portatiles también es un aspecto a tener en cuenta y la especificidad de algunos fabricantes
en la gestion de los drivers de dispositivo de notebooks puede imposibilitar el funcionamiento
del visor.

Afadamos ademas el desconocimiento de estos mundos por parte de muchos docentes y
su probable reticencia a utilizarlos en sus asignaturas.

Con esta introduccion, podria parecer que nuestras conclusiones desaconsejan la utilizacion
de los mundos virtuales aplicados a la enseflanza, pero no es asi. Estos metaversos constituyen
una poderosisima herramienta didactica que requiere nuevos planteamientos teéricos y una
reformulacion de la identidad psicolingiiistica del estudiante. No se trata de estudiar la con-
veniencia de su uso a través del e-learning, b-learning o ensefianza presencial, sino que el
verdadero reto esta en saber qué aportan y como. En el caso de la adquisicion de una lengua
extranjera, no debemos olvidar en ningin momento que el objetivo primordial es la comu-
nicacion y el uso del mundo virtual obliga a que se produzca una interaccion verbal entre
sus usuarios. Por eso podemos hablar de aprendizaje colaborativo, porque los mundos virtuales
son espacios que requieren una continua negociacion entre avatares, ya que, de no ser asi,
el metaverso puede ser tremendamente tedioso. De ahi que consideremos que el profesor
deba ser el guia que acompaiie al estudiante en su incursion en estos mundos. La creacion
de un mundo controlado, con fines especificos y su utilizaciéon en la modalidad presencial,
potencia que el alumno sienta que forma parte de un descubrimiento y que quiera hablar de
ello, finalizada la practica. Si ademads asimila que esta nueva herramienta facilita su apren-
dizaje, querra volver a utilizarla e incluso podra llegar el momento en que la motivacion le
lleve a emplearla de forma auténoma y sin ninglin guia.

Cuando realizamos la prueba con los estudiantes, que tuvo una duracion de tres horas, lo
realmente interesante fue que dio lugar a que se abriera un debate posterior y que este se
produjo en francés. El estudiante se habia sentido participe de algo nuevo y lo que estaba
deseando era comentarlo y no le importaba que fuera en una lengua extranjera, ni siquiera
que lo hiciera bien o mal. Se sentia miembro de un grupo reducido con el que habia creado
un vinculo distinto y en este grupo estaba el docente. Consideramos que esta es la gran
aportacion de uso de los mundos virtuales en la educacion, sea cual sea la asignatura. El yo
intimo del estudiante, a través de su yo puente y su yo virtual, acepta la figura del docente
como su igual. La pregunta que entonces debemos realizarnos es cuanto dura esta ilusion.
Este es el verdadero trabajo para el profesor: conseguir que ese desdoblamiento se vea con-
tinuamente alimentado. En realidad, la plataforma virtual debe servir para que el acercamiento
entre estudiante y docente sea mas fuerte, porque una vez que esto se consigue, ya no importa
la herramienta didactica que se utilice, tal vez ni siquiera sea necesario recurrir de nuevo al
mundo virtual, porque el nexo de union entre los participantes ya se ha establecido.

En la encuesta, preguntamos a los estudiantes si les gustaria que el equipo construyera
mas sims en los que se recrearan otros entornos relacionados con su area de estudio. En
concreto, les propusimos crear un complejo hostelero (la mayoria de los estudiantes de
Turismo realizan unas practicas externas, durante la carrera, en hoteles) y los 108 alumnos
alabaron la propuesta. Incluso fuimos mas lejos: “;Os gustaria participar en la construccion

10 Eg necesario que los equipos a través de los que se conecta el usuario tengan unos componentes hardware me-
dio/altos. Durante las pruebas experimentamos caidas de los usuarios porque los ordenadores no presentaban los
requerimientos necesarios.
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de un diccionario de uso que recoja todos los términos y estructuras empleados en estos
entornos de vuestra especializacion y poder consultarlos cuando estéis en los sims?”” Todos
los estudiantes, sin excepcion, se mostraron de acuerdo, incluso algunos de ellos preguntaron
ya sobre las posibilidades de insertar enlaces externos a Internet, de manera que estos
términos pudieran ir acompafiados de imagenes y de webs relacionadas.

Como vemos, lo que motiva ahora al estudiante es lo que siempre le ha motivado: sentir
que participa activamente, que no es un mero espectador, que crea, que sus aportaciones son
utiles y que ademas las puede reutilizar. Siendo asi, al estudiante no le importa dedicar horas
extra, fuera de sus horas de clase. El concepto de “mandar deberes al estudiante”, tan carac-
teristico de la asignatura de lengua extranjera, se modifica ya que el aprendiente no lo percibe
como tal. Obviamente, la estructuracion de grupos reducidos de trabajo supone mas tiempo
de dedicacion por parte del docente, pero las mejoras, los avances que se pueden obtener en
lengua extranjera suponen beneficios inmediatos que se veran reflejados en la clase de 60
alumnos.

Para finalizar, sefialaremos que actualmente el equipo ha comenzado a desarrollar el sim
del complejo hostelero, lo que nos permitird seguir investigando nuevas estrategias
didacticas que ademads ya van vislumbrando nuevas posibilidades debido a las mejoras de
las ultimas versiones que van apareciendo de OpenSim, y el conjunto de nuestro metaverso
dedicado a la ensefianza del francés de especialidad turistica podra constituir una herramienta
util para todos aquellos profesores que deseen utilizarla.
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