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INTRODUCCION

Las aulas y laboratorios de las facultades no son siempre un entorno adecuado para el
desarrollo de competencias transversales y habilidades relacionadas con el ejercicio
profesional. Los mundos virtuales nos permiten simular contextos de aprendizaje con
herramientas faciles de utilizar. Estas plataformas proporcionan entornos inmersivos
3D con muchas posibilidades en cuanto a la relacidn e interaccién entre usuarios y el
Mundo Virtual, asi como resultar accesibles desde cualquier lugar a cualquier hora.
Ademads de evitar los costes que suponen las instalaciones fisicas que se replican
dentro de estos entornos, su utilizacién en educacién evita desplazamientos en
actividades presenciales, reuniones o jornadas cientificas. La utilizacién docente de
mundos virtuales nos permite realizar actividades de aprendizaje en los escenarios
donde se realiza el ejercicio profesional farmacéutico y desarrollar simultaneamente
habilidades en las tecnologias de la informacién y la comunicacién

Uno de estos entornos 3D, es Second Life®, en el que el departamento de Farmacia y
Tecnologia Farmacéutica dispone de una isla (Usalpharma) en la que lleva a cabo
actividades formativas con los alumnos de grado y de postgrado de la Facultad de
Farmacia de la Universidad de Salamanca.

En el postgrado de Farmacia que nos ocupa se especializa al alumno en ambitos
profesionales relacionados con la industria farmacéutica. En la asignatura de Garantia
de Calidad en el laboratorio de andlisis de la industria farmacéutica se lleva a cabo
desde hace algunos afios una practica en la que los alumnos evaldan el grado de
cumplimiento del sistema de calidad implantado en el laboratorio Usalpharma Lab
ubicado en la isla Usalpharma (proyecto ID2012_118).
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OBIJETIVOS DEL PROYECTO

En el presente proyecto se planted el objetivo de implantar herramientas informaticas
que permitieran a los alumnos conocer el grado de consecucién de los objetivos
marcados en la practica disefiada para la asignatura de Garantia de Calidad en un
laboratorio de I+D del Mdster de Evaluacion y Desarrollo de Medicamentos (Proyecto
ID2013/201) y ofrecerles informacién sobre su desarrollo en tiempo real.

El objetivo docente perseguido era utilizar el laboratorio virtual como herramienta de
auto-aprendizaje, sin necesidad de un control presencial por parte de los profesores.

MATERIAL Y METODOS
En las instalaciones de la isla USALPHARMA de SL, propiedad del Dpto. de Farmacia y
Tecnologia Farmacéutica (URL de SL:

http://maps.secondlife.com/secondlife/USALPHARMA/163/84/44) se dispone en la
actualidad de diferentes instalaciones (oficina de farmacia, edificio multiusos con salén
de actos, espacios para reuniones de trabajo y exposiciones...). En la primera planta del
edificio multiusos, esta ubicado el laboratorio virtual denominado USALPHARMA LAB,
donde se realizan actividades practicas con alumnos del postgrado de farmacia desde
el curso 2010/11.

En este laboratorio se simulan diferentes escenarios de la practica profesional con el
fin de evaluar los conocimientos sobre técnicas de inspeccidn del sistema de calidad
implantado en el mismo (Buenas Practicas de Laboratorio - BPL). Se trata de una
actividad apta para el autoaprendizaje debido a que el alumno puede acceder al
laboratorio desde cualquier lugar y cuantas veces quiera; simplemente necesita el
ordenador y conexién a internet.

La metodologia empleada para monitorizar la actividad de los estudiantes dentro del
Mundo Virtual y servir como herramienta que apoya la evaluacion de las actividades
docentes disefiadas se basa en la aplicacién de técnicas, metodologias y herramientas
relacionadas con Ingenieria Informatica (concretamente técnicas, metodologias vy
herramientas de la rama de la Ingenieria del software). Como parte de la solucién
disefiada e implementada, se realizé una especificacién de requisitos necesarios para
poder ofrecer un feedback a los alumnos que participaban en la practica. Dentro de la
solucién a estos requisitos y casos de uso, se ha hecho uso de una arquitectura
software que puede ser desplegada en entornos cloud. Esta arquitectura sigue una
topologia tipica cliente-servidor donde el entorno de Second Life actia como
proveedor de informacidon de la interaccién de los usuarios. Esta arquitectura se
estratifica en una serie de capas (capas de recopilacidon de datos, de persistencia de
datos, de analisis, de presentacion, etc.) integradas entre ellas a través de servicios y
protocolos de comunicacidn, permitiendo el despliegue incluso de cada capa en nubes
(entornos cloud) distintas, con las posibilidades asociadas de responder de forma
adecuada a la demanda de recursos y la carga que soporte el sistema. Una
representacion visual de la arquitectura disefiada y puesta en funcionamiento se
puede observar en la figura 1.
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Usalpharma Cloud
Second Life Private Cloud

Figura 1. Arquitectura de la solucién propuesta

Para su funcionamiento y la comunicacidon con los distintos frontales de uso la
arquitectura software establece unos flujos de actividad y de interaccidon entre el
sistema y los actores que en él intervienen que se muestran en la Figura 2.
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Figura 2. Diagrama de actividad entre usuarios, Mundo Virtual y sistema.
Versién actualizada de la propuesta en [1]

RESULTADOS OBTENIDOS

Los datos de la plataforma obtenidos acerca de la actividad de los avatares de los
alumnos han sido organizados, almacenados y analizados para ofrecer informacién
acerca de lo ocurrido en los escenarios 3D de practica de forma adecuada a
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estudiantes y docentes. Mediante distintos algoritmos, la arquitectura software ha
permitido relacionar los datos, analizar el comportamiento y la interacciéon de los
usuarios del mundo virtual para prestar servicios de analisis a docentes y de
autoaprendizaje a alumnos. Mediante las respuestas generadas por el sistema, el
alumno ha podido obtener informacién y conocer el grado de consecucion de las
tareas propuestas (figura 3) y el docente ha podido obtener informacion del
desempefio de los estudiantes en la practica (figura 4).

Figura 3. Informacidn ofrecida al avatar del alumno
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Figura 4. Graficas mostradas por el sistema cloud. Muestran
distintas métricas relacionadas con la actividad de los estudiantes
en la practica del afio 2015

El grupo de alumnos concluyd su practica satisfactoriamente. Los resultados obtenidos
tras la evaluacién de los trabajos presentados por los estudiantes ponen de manifiesto
que todos ellos alcanzan con éxito los objetivos de la practica realizada (tabla 3).
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% realizado en la cloud | Nota final de la practica 2014-2015

Media 94,7 8,5
SD 2,2 0,6
Tabla 3. Resultados de la evaluacion de los alumnos del curso 2014-2015

DIFUSION DE LOS RESULTADOS

Los resultados de este proyecto han generado las siguientes publicaciones vy
presentaciones:

1.

Juan Cruz-Benito, Cristina Maderuelo, Francisco J. Garcia-Penalvo, Roberto Theron,
Jonas Samuel Pérez-Blanco, Hinojal Zazo, Ana Martin-Sudrez. Usalpharma: Una
arquitectura software al servicio del aprendizaje en Mundos Virtuales. VAEP-RITA
(SCOPUS). En proceso de revision.

Juan Cruz-Benito, Cristina Maderuelo, Francisco J. Garcia-Pefialvo, Roberto Theron,
Jonds Samuel Pérez-Blanco, Hinojal Zazo, Ana Martin-Sudrez. Usalpharma: a
software architecture supporting learning in Virtual Worlds. IEEE-RITA (SCOPUS).
En proceso de revision

Presentacién del laboratorio y las herramientas implementadas por el equipo
USALPHARMA. Seminarios y jornadas del Gabinete de Tele-Educacién (GATE) de la
Universidad Politécnica de Madrid: Laboratorios 3D: una nueva dimensién en la
ensefianza. Ana Martin Sudrez 16 Junio 2015. Universidad Politécnica de Madrid.

CONCLUSIONES
A la vista de estos resultados concluimos que:

* La herramienta informatica desarrollada permite a los alumnos realizar
practicas en el mundo virtual de forma auténoma y sin limitaciones fisico-
temporales, conociendo tras cada realizacién el grado de consecucién de los
objetivos de la practica.

* La herramienta tipo cloud da soporte al profesor conocer con detalle la
actividad realizada por cada estudiante, en los distintos aspectos a valorar, sin
estar presente durante la misma.

* Los alumnos completan su recorrido por las instalaciones virtuales
satisfactoriamente y obtienen calificaciones en consonancia con el porcentaje
de actividad dentro de la plataforma que registra el sistema tipo cloud.
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ASIGNACION ECONOMICA

Los 300 € asignados a este proyecto han sido integramente empleados en el pago de la
isla en Second Life. Esta asignacién, sin embargo no resultd suficiente para afrontar el
importe total que supone mantener abiertas las instalaciones en este mundo virtual.
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