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1. RESUMEN:

El uso de plataformas inmersivas 3D dentro de las dinamicas de ensefianza universitaria en
modalidad online, puede aportar sustanciales ventajas a la misma. Desde esta perspectiva se
presenta aqui una accion educativa desarrollada en un entorno inmersivo (Second Life) que,
basandose en la simulacion de entornos, situaciones e interaccion en tiempo real, desarrolla

un doble objetivo: reforzar la dimension social en el proceso de ensenanza-aprendizaje
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online y llevar a los estudiantes online al logro eficaz de determinadas competencias de la
materia de referencia que, para su total alcance, implican la interacciéon “cara a cara”, el

trabajo colaborativo o la inmediatez del profesor.

2. ABSTRACT:

The use of 3D immersive platforms in dynamics of university education, online mode, can
provide it substantial benefits. From this perspective, this paper presents an educational
action developed in an immersive environment (Second Life), that, based on the simulation
of environments, situations and real-time interaction, develops a dual purpose: strengthening
the social dimension in the teaching and learning online process and bring online students to
the effective achievement of certain competences of the reference subject that, for its full
extent, involve the interaction "face to face", the colaborative work or the teacher

immediacy.

3. PALABRAS CLAVE: Educacion inmersiva, innovacion educativa; ensefianza online

KEYWORDS: Immersive education, innovative education; e-learning

4. AREA DE CONOCIMIENTO: Indicar el area a la que corresponde el contenido de la

propuesta:

* Ciencias Sociales y Juridicas

5. AMBITO TEMATICO DEL CONGRESO:

* El aprendizaje autdbnomo del alumno
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6. MODALIDAD DE PRESENTACION:

e Comunicacion oral

7. DESARROLLO

7.1. Introduccion

Para Mount, Chambers, Weaver y Priestnall (2009), los entornos inmersivos ofrecen, dentro
del e-learning, una mejora importante respecto a su potencialidad para desarrollar
determinadas acciones educativas como pueden ser las simulaciones o las interacciones en
tiempo real y, especialmente, como factor de refuerzo del compromiso del estudiante para

con el propio proceso educativo.

Efectivamente, recientes estudios y experiencias piloto sobre estrategias didacticas
desarrolladas en mundos virtuales, indican que los participantes generan un fuerte sentido de
pertenencia e implicacion en la actividad comlin de aprendizaje, ademads, la sensacion de
presencialidad y la concentracion en la interaccion que facilita la inmersion, incrementa el
sentimiento de cohesion social, lo que resulta ser un elemento que favorece el desarrollo del

proceso de ensefianza en programas en modalidad online (Twining, 2009; Rodriguez y

Banos, 2011).

Desde esta perspectiva —dentro del marco de un Proyecto de Innovaciéon Docente de la
Universidad Rey Juan Carlos (URJC)— se ha desarrollado un modelo de accion educativa
orientado a la puesta en practica una metodologia docente activa e innovadora soportada en

el uso de plataformas virtuales en 3D, en este caso Second Life, que vendria a reforzar el
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proceso de ensefianza-aprendizaje en la modalidad online del Grado y a mejorar la calidad
de la docencia. Esta accion pretende cubrir algunas deficiencias de las plataformas y
recursos estandar, especialmente las que afectan a acciones de aprendizaje que son
susceptibles de mejora por la interaccidon cara a cara y aquellas referidas a la dimension

social de la ensefianza y la inmediatez docente.

Los receptores de la accién fueron los treinta y cuatro estudiantes matriculados en la
asignatura de Estrategias creativas publicitarias de segundo curso de la Titulacion de Grado

en Publicidad y Relaciones Publicas, modalidad online, de la Universidad Rey Juan Carlos.

7.2.0bjetivos

El objetivo general es explorar la eficacia de la implementacion y uso de plataformas
virtuales 3D como soporte para el desarrollo de metodologias didéacticas orientadas al logro
de competencias profesionales y al refuerzo de la dimension social del aprendizaje en la

educacioén online.

Los objetivos especificos se sitian en una doble dimension: la docente, centrada en el
estudiante como agente activo de aprendizaje y la enfocada a las técnicas didacticas,
orientada a un disefio estable de la experiencia que permita su implementacion normalizada

en otras materias o titulaciones.
Objetivos docentes:

— Oftrecer a los estudiantes de la modalidad online un escenario de trabajo, virtualmente

habitable, para un proceso activo de aprendizaje de los contenidos (conceptuales,
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procedimentales y de actitud) que afectan al modo de desempefio de rutinas
profesionales en el campo de la estrategia publicitaria, las cuales se integran como

competencia profesional relevante en el modulo formativo.

Dotar a los alumnos de la modalidad online de espacios y herramientas que favorezcan
el desarrollo de actividades que demandan el trabajo en equipo y la expresion oral de los

resultados, incluidas como competencias transversales en el modulo formativo.

Objetivos técnico-didacticos:

Disefiar espacios de simulacion que puedan reproducir condiciones beneficiosas del aula
presencial y permitan, en la ensefianza online, el desarrollo de competencias que exigen
el trabajo en co-presencia de los estudiantes y/o bajo accion tutorial o moderacion del

profesor.

Disenar y desplegar Secuencias Didacticas tipo que aborden los diferentes aspectos
necesarios para establecer un modelo de implementaciéon del uso de plataformas
virtuales 3D como un recurso adicional estable para las metodologias docentes online:

teoria, practicas y tutorias, de modo extensible a otras asignaturas.

7.3. Planteamiento del la accion: el aprendizaje de competencias en estrategias
creativas publicitarias

La creacion publicitaria es una actividad que llevan a cabo unos profesionales que

desarrollan su actividad, generalmente, en una agencia de publicidad. Actividad que tiene

unas caracteristicas muy concretas.
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Desde el punto de vista académico, se pretende formar a los alumnos teniendo en cuenta la
actividad profesional que van a desarrollar en las agencias de publicidad. Este objetivo
impone la necesidad de llevar a cabo las actividades practicas que puedan resultar utiles para
desempenar satisfactoriamente una proxima actividad profesional en el campo de la

creatividad publicitaria.

Por otra parte, la motivacion sera otro factor fundamental en el acto de ensefiar con el fin de

que los alumnos se interesen por el aprendizaje de estos contenidos.

En el Libro Blanco. Titulos de Grado en Comunicacion, uno de los perfiles que se
establecen para la titulacion de Publicidad y Relaciones Publica es el de Creativo/a y
disenador/a. La descripcion que se hace del perfil del Creativo y disefiador es: “Profesional
especializado en creatividad publicitaria en todo tipo de soportes, desde la conceptualizacion
y visualizacion de la idea publicitaria hasta su adecuacion e integracion en los distintos
medios. Se pueden identificar las especialidades de: director creativo, director de arte,
redactor y webmaster (creatividad de la estructura de la Web). La tarea de ejecutar hasta el
arte final y controlar la produccion fisica de los soportes corresponde a los expertos en

produccion y trafico” (ANECA, 2005, 34).
Entre las otras competencias especificas que recoge la propuesta tenemos:

- Capacidad de relacionarse con las personas y con el entorno.
- Capacidad para trabajar en equipo.
— Preparacion para asumir el riesgo.

- Capacidad de andlisis, de sintesis y juicio critico.
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Y entre las destrezas, habilidades y competencias a adquirir destacamos:

- Capacidad para comunicarse con fluidez y riqueza en el contexto profesional.

— Fundamentos de la comunicacion analogica y digital.

Como vemos, para formar profesionalmente a los alumnos es imprescindible la interaccion
entre ellos y con otras personas asi como la capacidad para expresarse de forma oral y

escrita.

En el dia a dia de esta asignatura, en su modalidad presencial, el debate, la defensa de las
ideas propias, la critica de las propuestas... debe ser una constante en el aula. Tal y como

sucede en el departamento creativo de una agencia de publicidad:

* Trabajo en equipo. La unidad bésica del trabajo en la agencia es el equipo creativo
formado por un redactor y un director de arte que colaboran en todas las fases del proceso
de creacion. Equipo que esta supervisado por un director creativo que valora, supervisa...
el trabajo de todo el departamento. Ademas, este grupo creativo mantiene un contacto
frecuente con el resto de implicados en la campafia pertenecientes a otros departamentos

de la agencia.

* Defensa de las ideas tanto ante sus compaifieros del equipo creativo como ante el resto de
la agencia e incluso ante el anunciante; una de las tareas de los creativos es la

presentacion de las ideas en diferentes momentos y ante distintos publicos.

* Capacidad de expresarse oralmente, porque esas defensas, aunque vayan acompafiadas de

muchos documentos, se hacen, en la practica totalidad de las ocasiones, cara a cara y de
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forma oral.

* Trabajo sincronico. El equipo en la agencia se retine para realizar las diferentes tareas, se
retne con el anunciante para recibir briefing o para presentar ideas, se reine con otros
departamentos... y cada una de esas reuniones se desarrolla en un lugar y un momento

concreto, es decir, se comparte el espacio y el tiempo.

Sin embargo, en la modalidad online, los problemas se multiplican para realizar este tipo de
actividades y por lo tanto, las posibilidades de desarrollar algunas de las competencias
especificas se ven reducidas si no se recurre a herramientas que permitan trabajar a los

alumnos de una forma mas proxima a la realidad profesional.

Hoy dia tenemos magnificas plataformas telematicas para la ensefianza, como Moodle o
WebCT, que permiten desarrollar un plan docente preciso y cuentan con herramientas de
comunicacion sincrénicas y asincrdnicas, pero en ellas, indefectiblemente, se pone el acento
en lo asincronico y en lo escrito. Por ello, a pesar de su operatividad, estos sistemas, ya
clasicos, presentan ciertas carencias en dos aspectos, si pensamos desde el cristal de la

autenticidad:

1. Son aridas para promocionar la dimension social del aprendizaje, un aspecto importante
porque supone un refuerzo de la motivacion intrinseca de los estudiantes. (que va a

revertir en lo cognitivo)

2. Pueden ser ineficaces para dar soluciones efectivas en actividades educativas especificas,

que, desde la orientacion de un aprendizaje auténtico, demandarian, por ejemplo,
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presencialidad, la interaccion cara a cara, el trabajo colaborativo “aqui y ahora” o los

aprendizajes en contextos simulados.

Una soluciéon que nos trae la tecnologia del siglo XXI, entre otras, es el uso de mundos
virtuales 3D o metaversos, Consisten en un espacio virtual generado por ordenador que ofrece
en pantalla una representacion grafica tridimensional de un mundo posible. El usuario se
mueve en ese mundo mediante un “yo” virtual que se denomina avatar y que es una
representacion grafica de si mismos. Los metaversos producen al usuario la sensacién de
presencialidad porque hay una corporeidad visible y experimentable del entorno y de los
participantes en el, por la interaccién en tiempo real con otros avatares y con los objetos y
porque objetos y entorno tienen persistencia, se mantienen ain cuando el usuario se

desconecte (Castronova (2001).

Esto permite, para el trabajo con estudiantes de modalidad online el establecimiento de
procesos educativos mas realistas y contextualizados en ambientes de aprendizaje que
responden a caracteristicas particulares que son necesarias en funcion de las competencias a
alcanzar, contextos similares a los que se pueden crear en la educacion presencial, similares a

la vida real.

No obstante, La practica de transferir ejercicios desde una plataforma tradicional, o desde el
aula fisica, a un mundo virtual, sin una clara justificacion de la pertinencia de su realizacion
en este medio, sin un adiestramiento o sin un analisis del propio entorno 3D y sus
potencialidades puede resultar una actividad que consiga una baja implicacion respecto a la
participacion del estudiante y unos resultados que no correspondan con los esfuerzos y

recursos empleados. Las actividades inmersivas identificadas hasta ahora como eficaces son
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las que se desarrollan dentro de una estrategia didactica prediseiada y guiada por un claro
propésito. La necesidad de esta claridad de proposito incluye no so6lo la actividad de

aprendizaje, sino también su contextualizacion dentro del mundo virtual.

Desde este punto de vista se desarrollan una estrategia previa:

1. Eleccion de un mundo virtual determinado para el desarrollo de la actividad. Esta eleccion
implica para el docente o la institucion un estudio de la oferta de metaversos analizando
sus capacidades de comunicacion, su facilidad de acceso, el consumo de recursos
tecnologicos, la facilidad o dificultad de preparacion de los espacios de aprendizaje, sus
capacidades para enlazar con otras plataformas educativas que se puedan estar utilizando

en la ensefianza o con otros servicios web, el coste de mantenimiento, etc.

2. Construccion y/ o gestion de espacios adecuados en el entorno inmersivo para realizar una

actividad docente eficaz para el logro de las competencias en juego.

3. Elaboracion y gestion del yo docente. Estar en un mundo virtual 3D es fécil, casi un juego,
pero para poder desarrollar el trabajo docente, se necesita un cierto nivel de adiestramiento.
Es un medio que exige algo méas que manejar archivos o incluso gestionar una
videoconferencia porque es “estar” ante otros en un espacio compartido para realizar una
accion conjunta. El profesor debe estar instruido en el uso del mundo virtual. Debe conocer
todas las posibilidades de la interfaz, ser capaz de modelar su avatar. Debe saber moverse
por el espacio grafico 3D y utilizar sus objetos y recursos de un modo tan natural como el

que muestra en el aula fisica.
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4. Diseno y desarrollo de una estrategia de aprendizaje para el mundo virtual con la puesta en
marcha de actividades que estén integradas en el plan docente de la materia de la
asignatura. El objetivo y funcion de la actividad inmersiva tiene que estar claro y orientado

al logro de competencias determinadas.

5. Adiestramiento de los alumnos en las competencias esenciales de control del entorno, la

accion y la comunicacion dentro del mundo virtual y orientacion constante.

7.4. Eleccion de un mundo virtual: Second Life

Existen numerosos mundos virtuales 3D orientados por el tipo de actividad y por el perfil
demografico de sus usuarios. Después de un estudio las plataformas 3D disponibles, se elige
Second Life (SL), propietaria de la compafia norteamericana Linden Research Inc. (Linden
Lab), por sus caracteristicas de gratuidad, estabilidad y recursos de construcciéon y de
comunicacion. Sus principales caracteristicas desde el punto de vista de la adecuacion a una

accion formativa son:

— Técnicamente, la plataforma Second Life, soporta codigo abierto, provee de interfaz y

acoge en sus servidores las creaciones virtuales de sus usuarios de modo gratuito.

— Cuenta con recursos de comunicacion avanzados: chat escrito y de voz que puede
configurarse en modo abierto o en modo privado. Traduccion simultdnea en el chat
escrito, herramientas de disefio 3D y herramientas de enlace a cualquier servicio web

(péaginas, video, radio, redes sociales, espacios colaborativos como Google Docs o
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similares, prensa...) manejados por los usuarios, a través de sus avatares, desde objetos

situados dentro del espacio 3D.

— El registro y uso de la plataforma es sencillo y gratuito, siendo esta una condicion
imprescindible para ponerla a disposicion de los alumnos. Sus usuarios tienen la
capacidad de “habitarlo”, utilizar los recursos, crear objetos y espacios tridimensionales

de manera gratuita y de configurar y modificar libremente su avatar.

— No es un juego multiusuario, aunque asi se le cataloga técnicamente, sino que opera
como una red social orientada a usuarios adultos. En el espacio virtual de SL se
desarrollan practicamente todas las actividades sociales que tienen lugar en la vida real:
comercio, negocios, educacion, actividades sociales y culturales, juegos... En
crecimiento desde su lanzamiento en 2003, tiene moneda propia, el “délar Linden” ($L),
con cambio reconocido en el mercado monetario y cuenta con una ingente cantidad de
recursos culturales, sociales y educativos construidos por sus propios residentes y

generalmente compartidos a la comunidad de usuarios.

Aqui, la gestion del yo docente se materializa en la presencia de los avatares de los
profesores, capacitados para construir y manejar recursos 3D. Un avatar puede adquirir
cualquier forma, el limite es la imaginacion, pero en este caso, la representacion grafica del
docente no necesita de simbolismos acumulados y se opta por una representacion normalizada

de un docente universitario, con cierta semejanza a los docentes reales.

7.5. Construccion y gestion del espacio 3D para el aprendizaje en Second Life
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La tnica condicion de pago para el usuario en Second Life se da cuando este quiere poseer
“terreno” de su propiedad. Esto quiere decir que se paga un alquiler de servidor a Linden Lab
para poder mantener un espacio virtual permanente y construido segun unos objetivos
precisos por un usuario particular con la seguridad de que no va a ser modificado por otros

usuarios.

Poseer un espacio propio no es una condicion indispensable para realizar actividades
educativas que muy bien pueden planearse en ambitos gratuitos de SL o en colaboracién con
comunidades de usuarios de cardcter social o educativo. Bajo este régimen de absoluta
gratuidad y colaboracion se han llevado a cabo experiencias docentes piloto con importantes y
positivos resultados que han dado pie a la continuidad del proyecto que aqui se presenta

(Rodriguez y Baios, 2011).

En el caso que se presenta, la accion docente tenia una continuidad importante y se ha llevado
a cabo en un espacio virtual en SL, denominado Ciberbabia, especialmente contratado y
disefiado por los docentes para su desarrollo. Este espacio en SL cuenta con los recursos de
enlace y gestion del aprendizaje necesarios para un trabajo integrado con la plataforma
WebCT, utilizada en el Campus Virtual de la URJC para las titulaciones en modalidad online,

asi como con otros recursos virtuales y telematicos de aprendizaje.

Ciberbabia (Fig. 1) es un espacio virtual observable y habitable como un terreno de 4096 m’
construidos a nivel del mar y otros 4096 m” construidos a 700 m de altura. Esta dotado de una
serie de areas orientadas a las distintas actividades docentes a desarrollar: una sala de reuniones
que reconstruye un espacio similar al posible en una agencia publicitaria, una sala de debates,

espacios para trabajo puntual de grupo y un auditorio, ademés de un area de esparcimiento con
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playa incluida. Todas las areas de trabajo citadas cuentan con pantalla de conexion a web 2.0
desde la que se pueden desarrollar trabajos colaborativos en tiempo real desde la propia “sala”
virtual, visionados, consultas, etc., asi como otros dispositivos especificos como presentadores

de diapositivas o instrumentos para la comunicacion gestual de los avatares.

Corawu acde o i ¢ o) i 80 Gagdivint ¢ o 0l ol Pl TR b Ciborbaltza on Second Life

Sala de debates Sala de reumon

Acom pera trabago de grepo Ascitono

Figura 1. Ciberbabia. Espacio virtual en Second Life. Propiedad y disefio: Teresa C. Rodriguez

7.6. Diseiio y puesta en marcha de la estrategia de accion formativa: las e-actividades
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Desde el punto de vista expresado de la necesidad de formar profesionales, el marco
metodoldgico adoptado se inscribe dentro del aprendizaje auténtico y bajo un enfoque socio-
constructivista. El aprendizaje auténtico sitia las actividades educativas dentro de contextos
auténticos, reales o realisticos y especialmente orientados a la préctica, al aprender-
haciendo,... de tal manera que el estudiante pueda apropiarse del conocimiento que le es
necesario lo que implica que el aprendiz lo construya por si mismo y en relaciéon a los
elementos y agentes de ese contexto, para poderlo aplicar después, de manera efectiva, en el

desarrollo futuro de su vida profesional.

Por otro lado, para desarrollar cualquier aprendizaje auténtico, especialmente, en la ensefianza
a distancia, la condicion imprescindible es trabajar dentro y desde una comunidad de
investigacion porque “aprendizaje auténtico” no es sinéonimo de improvisado, debe estar
sustentado una comunidad de practica en la que la accidon formativa se configura en base a
una existencia equilibrada de tres dimensiones: la presencia cognitiva, la presencia docente y
la presencia social, producidas y materializadas en actividades que incluyen un aprendizaje

colaborativo y significativo (Garrison, R, Anderson, T. y Archer, W, 2000).

Una diferencia significativa de un entorno virtual en 3D, es la posibilidad de que el estudiante
pueda aprender de forma conjunta con otros estudiantes, a partir de la realizacion de
actividades basadas en la interaccion con sensacion de presencialidad, lo cual contribuye a la
reflexion critica y al compromiso durante la actividad misma y hace posible la construccion

conjunta de conocimiento en un ambiente educativo innovador.
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Desde la perspectiva metodoldgica apuntada se planed un esquema de accién que integraba
distintas acciones organizadas en una serie de etapas que siguen la estructura propuesta por

Gilly Salmon (2004):

1. Etapa previa: Acciones del profesorado de preparacion del espacio virtual 3D vy
elaboracion de materiales docentes de apoyo a las actividades de innovacion. Aqui se adecua
Ciberbabia para la accion formativa y se dispone la integracion de la plataforma Second Life

dentro del Campus Virtual de la URJC.

estrategias creativas puddicitarias 2012

Figura 2. Campus Vrtual de la URJC para la asignatura y blog de apoyo a la actividad en SL

El Campus Virtual de la URJC para las titulaciones online integra la plataforma LCMS

propietario WebCT, de la compaiiia norteamericana Blackboard Inc., version Campus Edition

4.1. y es el entorno oficial de trabajo de los alumnos de la modalidad onl/ine de cualquier

titulacion de la URJC, y, por tanto, el elemento de referencia de la accion formativa. En €l se
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implementa e integran todos los contenidos, materiales para actividades, secuencias de
aprendizaje, calendario de tareas, sistemas esenciales de comunicacion, tutorizacion online,
entrega de trabajos, formacion de grupos, etc. y también el acceso a Second Life, los
materiales de apoyo para el uso del espacio 3D y el acceso a un blog especificamente

destinado al trabajo en el metaverso (Fig.2).

2. Etapa de adiestramiento de los estudiantes. Durante una semana y de modo previo al inicio
de actividades los alumnos reciben formacion especifica con el apoyo del material desarrollado
por los profesores y tutorias personalizadas y se preparan para llevar a cabo las actividades del
curso en la plataforma virtual 3D: (registro, conocimiento y manejo de las herramientas de

comunicacion disponibles, acciones que pueden llevar a cabo dentro de la plataforma, etc.).

3. Etapa de accion formativa: Es cuando se realizan las e-actividades de aprendizaje de los
estudiantes que se organizan en tres actividades centrales que se plantean como obligatorias y
evaluables en la Guia Docente de la asignatura y se corresponden con determinadas

competencias del plan docente y otras complementarias.

» Accion central 1. Foro de debate sobre estrategias de creatividad desarrolladas en un
conocido spot “Apple 1984 (Fig. 3). La sesion se desarrolla en la “Sala de Debates” de
Ciberbabia, en modo sincrénico. En él participan todo el grupo de estudiantes matriculados
en la asignatura subdivididos, por necesidades de horario, en dos sesiones con 17
participantes cada una. Los alumnos visionaron alli un spot reconocido por su creatividad y
eficacia y debatieron sobre diferentes aspectos relacionados con la estrategia creativa
utilizada, la idea desarrollada, los aspectos técnicos mas destacados, etc. Las sesiones

fueron grabadas para una posterior evaluacion de las intervenciones de los alumnos en
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debate. La actividad estd orientada a las competencias de: capacidad de realizar procesos

de analisis y sintesis de realidades comunicativas y capacidad de expresion oral.

Figura 3. Foro de debate 2012. Sesion 1

* Accion central 2. Sesion de Brainstorming. (Fig. 4). El brainstorming es una accion propia
de la rutina profesional de los creativos. Generalmente realizada en la propia agencia
publicitaria, los creativos se retnen en un “aqui y ahora” para generar ideas sobre una
necesidad planteada por un anunciante. Estas sesiones se organizan con una jerarquia
operativa, un secretario que anota las propuestas que surgen en la tormenta de ideas del resto

de los participantes.
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Para que la practica se desarrollara en un contexto lo mas parecido posible al de la realidad
profesional desarrollaron la actividad de manera sincronica y en co-presencia. Los
estudiantes, organizados en grupos de trabajo, coincidiendo tanto en el espacio “virtual”
como en el tiempo, llevaron a cabo en la “Sala de Reuniones” de Ciberbabia su sesion de
brainstorming utilizando como punto de partida el briefing real de un anunciante. El
objetivo era producir ideas creativas para solucionar un problema de comunicaciéon. La
actividad estd orientada a las competencias profesionales: capacidad para resolver

problemas, plantear estrategias y evaluar la repercusion de las soluciones propuestas;

capacidad de creatividad e innovacidn, y a la transversal capacidad de trabajo en equipo.

Figura 4. Grupo de estudiantes realizando un brainstorming, utilizando como apoyo Google Docs
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* Accion central 3. Produccion de una estrategia creativa y presentacion oral de resultados.
Como trabajo principal del curso se propone al estudiante el desarrollo de una estrategia
creativa completa para un producto. Aqui los alumnos tienen que realizar en grupo una
serie de actividades caracteristicas del proceso de creacion publicitario, partiendo de un
briefing proporcionado por un anunciante. Como sucede en el terreno profesional, esas
actividades se realizan trabajando en equipo por lo que los estudiantes tendran que llevar a
cabo las tareas en grupo intercambiando opiniones, debatiendo sobre las propuestas,
valorando las aportaciones de cada componente, etc. Finalmente deberdn presentar su

produccion ante su hipotético “cliente”, aqui el profesor que juzgara su calidad.

Es una actividad orientada a las competencias profesionales: capacidad para gestionar la
comunicacion de las empresas, y disefiar modelos propios y capacidad de creatividad e

innovacion, y a la transversal: capacidad de trabajo en equipo.

Los estudiantes trabajaron libremente en los distintos espacios de Ciberbabia para el disefio de
la estrategia, utilizando recursos colaborativos como Google Docs o Ether Pad, y finalmente
los distintos grupos hacen presentacion oral de los resultados en la “Sala de Debates™ ante el

profesor de la asignatura y otros profesores y expertos invitados al espacio virtual.

Estas actividades centrales se consideraron como obligatorias. Las sesiones fueron grabadas
en video con la herramienta Camtasia y, de igual manera, se hizo registro del chat escrito,
para reforzar la posterior evaluacion. Para comprobar que el trabajo se ha realizado realmente
en equipo, el acceso al espacio educativo Ciberbabia creado en la plataforma virtual 3D SL
cuenta con herramientas de registro del acceso del alumno de tal forma que se puede conocer

con exactitud la presencia del estudiante.

SECRETARIA TECNICA
VII CIDUI
ISBN 978-84-695-4073-2

o .U"s_ @ ) -



LA UNIVERSIDAD:
UNA INSTITUCION DE LA SOCIEDAD

Como actividades complementarias, de cardcter optativo: tutorias en el mundo virtual, trabajo
autonomo de los grupos (durante todo el periodo lectivo, los estudiantes pueden entrar
libremente al espacio virtual 3D y realizar encuentros para desarrollar cualquier otro trabajo

colaborativo del curso, utilizando los recursos de interaccion alli disponibles).

3. Etapa de estimacion de resultados. Finalmente, se lleva a cabo un proceso de analisis y
evaluacion del conjunto de actividades, de sus resultados objetivos y de la valoracion de las
mismas por parte de los estudiantes, asi como un estudio de la potencialidad del recurso en

cuanto a su aplicacion a otras materias.

7.7. Conclusiones

A nivel practico, nuestro objetivo era extraer conclusiones importantes sobre como disefiar en
entornos colaborativos en plataformas virtuales 3D y la configuraciéon de e-actividades y
recursos educativos posibles para la comunidad de aprendizaje, docentes y estudiantes, y asi

poder proporcionar directrices para posteriores acciones formativas.

Los resultados parciales de lo realizado afirman la eficacia de las actividades didacticas en
mundos inmersivos como herramienta complementaria en el e-learning. Sus efectos

principales podrian resumirse en:

— Posibilidad de realizar actividades didacticas en simulaciéon de presencialidad, lo que
proporciona una riqueza afiadida al e-learning no inmersivo al permitir el aprendizaje de

rutinas profesionales que requieren la inmediatez de los participantes.
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— Posibilidad de implementar facilmente estos recursos inmersivos en las plataformas

clasicas orientadas a la docencia online.

— Obtencion de un refuerzo de la dimension social de la ensefianza producida la sensacion de
existencia de una comunidad de aprendizaje y pertenencia del alumno a la misma, superando
los condicionantes de ubicacion de los participantes, lo que aumenta el nivel de motivacion del

estudiante online.

Se ha observado que la utilizacion de la plataforma 3D Second Life facilita el aprendizaje social,
las respuestas de los estudiantes a una bateria de preguntas sobre sus impresiones del uso de la
plataforma indican que la mediacion de la representacion grafica de su “yo” a través de su avatar y
la concurrencia en un espacio grafico compartido, les produce una sensacion mas vivida de ser
parte de una comunidad, de “estar en clase” o de “estar con los compaiieros” que la comunicacion
a través de foros en modo asincronico, de chat escrito o incluso de videoconferencia. El avatar
pone un rostro, un cuerpo y una ubicacion fisica en cada miembro de la comunidad, y ello
contribuye a una sensacion de “presencialidad”, de estar en un “aqui y ahora”. Como han sefialado
Annetta, Klesath y Holmes (2008), la sensacion de presencia social que promueve la proyeccion
en el avatar contribuye a la percepcion del entorno virtual como un lugar real y esto constituye
una importante ventaja para el trabajo en grupo frente a las plataformas tradicionales online como

WebCT, BlackBoard o Moodle.

En conjunto, se puede afirmar que el uso de entornos virtuales inmersivos es capaz de
constituir una mejora visible para una serie de actividades educativas centradas en el
estudiante y que se podrian desarrollar y adoptar, con una alta promesa de eficacia, dentro de
la ensefianza universitaria online. Segin sefialan Schmeil y Eppler (2009) un entorno virtual

SECRETARIA TECNICA
VII CIDUI
ISBN 978-84-695-4073-2

o .U"s_ @ ) R o



LA UNIVERSIDAD:
UNA INSTITUCION DE LA SOCIEDAD

tridimensional, es el que proporciona un espacio en el que los usuarios pueden moverse
libremente, interactuar con objetos, reconocer personas familiares y comunicarse de manera

natural con ellos, evocando un sentimiento de ser parte del mundo virtual.

Tal entorno mantiene la promesa de promover la colaboracion a distancia y aprender a otro
nivel de calidad. Pero a pesar de la aparente facilidad de uso y disponibilidad de alguna de
estas plataformas, como es el caso de Second Life, es necesario el planteamiento previo de
una estrategia de accion muy cuidada y premeditada por parte del docente, y una formacion
especializada del mismo, que establezca para la acciéon formativa un tipo correcto de
dramaturgia y un guién o configuracion de las e-actividades y de la participacion. Sin estas
condiciones, los estudiantes, o incluso los docentes que adopten la solucion como innovacion

puntual, pueden desaprovechar las posibilidades que ofrecen estos entornos.

Especificamente, finalizada la accion formativa, compartimos la creencia que, la integracion
de e-actividades en mundos virtuales 3D, como Second Life, OpenSim o similares, puede
fomentar actividades de aprendizaje colaborativo a distancia en las que los estudiantes
trabajan en modo sincronico sobre ejercicios que simulan rutinas profesionales, desarrollan
proyectos y mantienen discusiones en grupo, con un mayor aprovechamiento y adecuacion al
logro de determinadas competencias que mediante la unica utilizacién de plataformas online
tradicionales, mas centradas en el trabajo asincrénico. Es por tanto una solucion prometedora,
aun en plena exploraciéon, que merece ser tenida en cuenta en los disefios educativos

alternativos o como solucion para resolver situaciones de aprendizaje especificas.
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