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RESUMEN 
 

En este trabajo se muestran los resultados obtenidos por los autores en la 

conformación de un  ambiente virtual de aprendizaje con la combinación de PHP-Nuke 

y Moodle además de la implementación de materiales multimedia para Web en 

asignaturas de la disciplina de Programación y del segundo perfil de Entornos 

Virtuales en la carrera de Ingeniería en Ciencias Informáticas en la Universidad de 

Ciencias Informáticas (UCI). 



 

Todos los materiales multimedia fueron concebidos como complementos a las 

teleclases. En estas no pueden abordar en profundidad, cuestiones tales como la 

creación de un estilo propio y profesional dado por las buenas prácticas de 

programación, además de que no es posible compartir ni visualizar con otros usuarios 

el IDE de trabajo que brinda el C++ Builder.  

En el caso del Diseño en 3D, que es una asignatura del segundo perfil de la Facultad 

5, se propicia un mejor aprendizaje con los videos realizados, mostrando las 

secuencias de creación de objetos tridimensionales, dentro del propio ambiente de 

trabajo del 3DMax.  

Se seleccionó Camtasia Studio 2 y Producer para la producción de videos así como 

módulos de Php-Nuke con Moodle para la organización del material y evaluación de 

los cursos concebidos. Igualmente para la edición de audio y video, se tomó en cuenta 

Audition y Premiere. Los propios estudiantes del proyecto de Laboratorios Virtuales 

(PROLAVI) modificaron módulos escritos en PHP y aprendieron el manejo de las 

herramientas como parte del proyecto de producción. 

 

Introducción: 
 

Una concepción científica del proceso de enseñanza-aprendizaje relacionado con las 
asignaturas de Programación es de importancia capital en la concepción de un 
ingeniero informático en nuestro país. Básicamente el desarrollo de las habilidades 
relacionadas con la multitarea, el desempeño o la cognición distribuida que se desean 
lograr en esta especialidad definen la calidad del graduado que enfrentará con mayor 
o menor éxito las tareas que su profesión se imponga.   

Los departamentos de Programación en cada una de las facultades y el departamento 
central en la UCI, realizan esfuerzos encaminados a contribuir al desarrollo de estas 
habilidades, con la inclusión de teleclases, sitios Web, etc. que desde la concepción 
avanzada de la Tecnología Educativa, determinen el carácter de la asignatura dentro 
del ámbito universitario.  

Es importante el papel protagónico que ocupa el estudiante en este esfuerzo, dado 
que sus niveles de motivación deben ser altos para que pueda vencer las tareas y 
proyectos de las asignaturas, de ahí que el profesor debe definir una serie de 
principios didácticos que le permitan ser eficiente en la organización, dosificación y 
evaluación de los desempeños dentro del proyecto productivo. 



 

Las teleclases permiten ofrecer la concepción general de un tema y destacar los 
aspectos más importantes relativos a contenido que se expone. Puede incluso, asumir 
el método de estudio de casos, ofreciendo posibles soluciones a las problemáticas. 
Sin embargo, estas generalidades deben concretarse en situaciones que deben 
abordarse presencialmente en las clases prácticas y laboratorios para posteriormente 
ser asumidas por el estudiante fuera del ámbito presencial, en este caso en un 
aprendizaje a distancia a través de la intranet académica.   

Precisamente sobre este último aspecto está dirigida la concepción de esta 
experiencia, de manera que la creación de un ambiente virtual de aprendizaje 
combinado con un grupo de materiales multimedia preparados por los profesores, 
permitan tutelar la actividad de estudio independiente del estudiante, ofreciendo 
componentes relativos con la actividad laboral y de investigación. Por lo tanto, es un 
principio didáctico que el nivel de significación debe ser alto en las situaciones 
ofrecidas en el EVA, para que la motivación no decaiga y permita que los estudiantes 
se apropien de estilos de programación correctos que el propio material ofrece, dado 
que ilustra pasos y concepciones que el mismo profesor hace sobre el ambiente de 
trabajo de programación. 

La distribución de este conjunto de tareas desde el proyecto productivo y la gestión 
del conocimiento que se realiza coordinadamente en los roles de los integrantes del 
proyecto permite ofrecer el necesario nexo entre lo conocido y lo desconocido y 
propicia una implicación consciente y reflexiva del estudiante hacia los contenidos que 
están implicados en la experiencia. 

 

Materiales y Métodos: 
 

La concepción del trabajo partió de combinar a PHP-Nuke como gestor de 
conocimiento y a Moodle como plataforma educativa Los autores definieron temas 
significativos en los contenidos en las asignaturas de Programación para los 
estudiantes de primer año y de Diseño en 3D para el perfil de Entornos Virtuales, 
organizando los contenidos y la interacción de los sujetos del aprendizaje en este EVA 
al que se puede acceder a través de la red académica con un navegador Web como  
Mozilla Firefox o Internet Explorer. 

Con PHP-Nuke, los estudiantes recibían orientaciones generales, se comunicaban 
entre si y eran visibles los niveles de cumplimiento en que se encontraban los 
proyectos y tareas orientadas lo que propiciaba el trabajo colaborativo. La gestión del 
conocimiento que se generaba aquí estaba basada en la interactividad con los 
contenidos de las clases y del sondeo del estado de las tareas cada proyecto con un 
módulo modificado que incluía esta posibilidad. También los estudiantes socializaban 
diferentes tópicos de su interés relativos fundamentalmente a las maneras de resolver 
las situaciones problemáticas impuestas con el uso de herramientas  de comunicación 
como chat, foros de discusión, etc. 



 

Los proyectos de la asignatura en la que los estudiantes trabajaron fueron los 
asignados para todos los estudiantes de la UCI, pero el control del estado de los 
mismos fue realizado con un módulo de  PHP-Nuke que fue adaptado a los intereses 
del trabajo. De esta manera, todos los estudiantes podían ver en que estado estaba 
cada proyecto y compararse entre ellos. Esto permitió un alto nivel de socialización y 
contribuyó a un positivo nivel de apreciación del trabajo de cada uno de los equipos de 
estudiantes. 

En el caso de Moodle, se modificaron algunos módulos para adaptarlos a los objetivos 
de trabajo sin el problema de las licencias. Fueron aprovechados las facilidades de 
contar con un sistema que permite definir actividades de colaboración para cada los 
cursos impartidos como son foros, chat, talleres, wiki, etc. y evaluar la actividad de los 
estudiantes de manera personalizada. A la par se hace un registro de todas las 
actividades de trabajo, ofreciendo una evaluación de las actividades de cada uno de 
ellos. Fue concebido por los autores la posibilidad de que los propios estudiantes 
modifiquen los módulos, en función de las necesidades de trabajo. 

Los videos producidos muestran cómo los profesores programan en los IDE de C++ 
Builder y de 3DMAX, los que fueron grabados con Camtasia Studio. Para la edición de 
audio y video se empleó  Adobe Audition Pro y Adobe Premiere Pro 1.5, con lo que la 
calidad de la multimedia puede ser mejorada al incluírsele ajustes de color y niveles, 
anidar secuencias y realizar zoom, entre otras posibilidades. 

Todos los materiales de video fueron ideados en su mayoría por los profesores de los 
cursos, entregando un guión a los equipos de trabajo formados por los estudiantes. 
Cada video fue concebido como proyecto de producción, por lo que en cada uno se 
emplearon metodologías de desarrollo de software y cada estudiante desempeño un 
rol determinado, ya sea de programador, analista o cualquiera de los definidos en las 
metodologías de desarrollo de software empleadas. Otros materiales de video 
formaron parte de talleres impartidos por los profesores a los estudiantes para el 
dominio de cada una de las herramientas. 

Todo el trabajo de edición de audio y video, así como el trabajo de producción fue 
realizado con estudiantes del proyecto de Laboratorios Virtuales (PROLAVI) que como 
parte de los talleres de trabajo, aplican los contenidos impartidos en cursos de 
formación sobre estos software  en la producción de los materiales multimedia 

 

Resultados: 

Los estudiantes de primer año realizaron la familiarización con esta forma de trabajo 
en el primer semestre y parte del segundo, mediante el portal de la asignatura 
preparado por los autores: 

 

Figura Figura Figura Figura 1111 Entrada al sitio de la disciplina de Programación de la Facultad 5 basada en PHP Entrada al sitio de la disciplina de Programación de la Facultad 5 basada en PHP Entrada al sitio de la disciplina de Programación de la Facultad 5 basada en PHP Entrada al sitio de la disciplina de Programación de la Facultad 5 basada en PHP----NukeNukeNukeNuke    

En total están inscriptos en el sitio doscientos ocho estudiantes de primer y tercer 
años de la Facultad 5. El sistema registra en bases de datos, la incidencia de los 



 

estudiantes en todas las páginas y módulos del sitio que el profesor como 
administrador habilite y que puede administrar desde cualquier lugar de la intranet 
académica.  

 

 

 

A continuación se ilustran algunas de las ventanas y módulos de trabajo modificados 
de PHP-Nuke y de Moodle que fueron utilizados en esta experiencia 

 

Figura Figura Figura Figura 2222. . . . Bloque de administración de los proyectos realizados por los estudiantes    



 

 

Figura Figura Figura Figura 3333....    Bloque de preguntas frecuentes    

    

 



 

 

 

 

Figura Figura Figura Figura 4444. . . . Visualización de los estudiantes del estado de cada proyecto    



 

 

Figura Figura Figura Figura 5555. . . . Bloque de Calendario de Actividades    



 

 

 

 

Figura Figura Figura Figura 6666.... Bloques de Sitios amigos y el de Usuarios más Activos en los Foros 



 

 

 

Figura Figura Figura Figura 7777. . . . Ventana actual de entrada del sitio para el Proyecto Laboratorios Virtuales (PROLAVI)    



 

 

A continuación se ilustran algunos de los videos realizados por los equipos de 
producción del Proyecto Laboratorios Virtuales. 

Se desarrollaron un total de doce videos relacionados con las asignaturas de 
programación y cinco de la asignatura de Diseño en 3D, que recogen en esencia las 
invariantes de contenido de cada una de ellas. 

 

Figura Figura Figura Figura 8888    Video sobre Diseño Avanzado en 3D    



 

 

Figura Figura Figura Figura 9999.... Video sobre Adobe Premiere Pro 1.5 

    



 

 

 

Figura Figura Figura Figura 10101010. . . . Video sobre Adobe Audition Pro 



 

 

 

Conclusiones y recomendaciones: 

A lo largo de esta experiencia, los estudiantes del proyecto mantuvieron una alta 
motivación en el desarrollo de las actividades de formación y producción definidas por 
los autores, al lograse un alto grado de implicación de los sujetos del aprendizaje. 

La concepción de aplicar diferentes metodologías de desarrollo de software en la 
realización de las tareas planificadas, permitió que los estudiantes pudieran pasar por 
diferentes roles y responsabilidades dentro del proyecto en un corto período de 
tiempo. Esto puede ser el génesis para el otorgamiento de un sistema de 
certificaciones desde el proyecto productivo. 

Igualmente los talleres impartidos por especialistas permitieron que los estudiantes 
dominaran un conjunto de herramientas como 3DMAX, Adobe Audition y Adobe 
Premiere que son necesarias para trabajos posteriores del proyecto y para las 
diferentes esferas de actuación  de los futuros ingenieros informáticos. 

El conjunto de multimedias disponibles en un formato que puede ser visualizado con 
un navegador tal como Mozilla Firefox o Internet Explorer, permite que cualquier 
estudiante de la intranet académica pueda disponer de los mismos sin necesidad de 
instalar ningún programa de visualización adicional. 



 

Es importante explorar la posibilidad de usar elementos de minería de datos e 
inteligencia artificial para tener una mejor calidad de la información y de las tendencias 
del proceso de docente educativo donde están involucrados procesos productivos y 
ajustar un proceso de toma de decisiones en el trabajo del proyecto, en este sentido 
las herramientas como WEKA y NetSupport School son valoradas para ser incluidas 
en el proyecto.    

Es necesario incorporar en el EVA un módulo para teleconferencias y de audiochat 
con vistas a que el profesor o tutor pueda realizar aclaraciones de dudas sobre el 
material audiovisual que se visualiza en la red académica para que los estudiantes 
puedan intercambiar entre sí, cuando estén trabajando en cada una de sus 
computadoras. 
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