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RESUMEN: Ha pasado mas de una década desde que la literatura cientifica
especializada presentara en el afio 2004 la primera experiencia educativa con mun-
dos virtuales. Un periodo evolutivo que precisa de andlisis para determinar el grado
de adecuacion de las experiencias desarrolladas hasta el momento, posibilitando la
formulacion de orientaciones y/o aspectos a considerar en futuras experiencias para
alcanzar un mejor ajuste y adecuacion al marco especifico de trabajo.

La investigacion se circunscribe dentro del paradigma metaanalitico, con una
revision cuantitativa y sistemdtica de los resultados obtenidos en las 36 experiencias
a las que se ha tenido acceso, proyectando un andlisis y revision de las mismas
mediante la utilizacién de una ficha de observacion, nueva y validada, en la que
se recogen una serie de pardmetros deseables de cumplimiento, en base al marco
tedrico actual establecido por diferentes expertos.

Los resultados evidencian un alto grado de adecuacion en aspectos didacticos y
pedagdgicos, asi como en comunicacion e interaccion, siendo menor en aspectos técni-
cos 'y de apoyo, lo que puede condicionar el trabajo en mundos virtuales. Por otro lado,
se detectan errores al no atender a las caracteristicas de los participantes. El no tener
en cuenta su grado de socializacion, sus conocimientos digitales o sus capacidades
comunicativas en estos entornos condiciona la validez de los disenos e implementa-
ciones, siendo importante considerarlos en futuras experiencias con mundos virtuales.
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SUMMARY: Over a decade has passed since the specialized scientific literature
presented in 2004 the first educational experience with virtual worlds. An evolutionary
period that requires analysis to determine the adequacy of the developed experiences
so far, enabling the formulation of guidelines and / or aspects to consider in future
experiences to achieve better adjustment and adaptation to the specific framework.

The investigation lies within the meta-analytic paradigm, with a quantitative
and systematic review of the results of the 36 experiences that have been accessed,
projecting an analysis and review of the same by using a form of observation, new
and validated, in which a number of desirable compliance parameters are set, based
on the current framework established by different experts.

The results show a high degree of adaptation in didactic and pedagogical
aspects, as well as communication and interaction, being lower in technical and
support aspects, which can influence the work in virtual worlds. On the other hand,
errors not meet the characteristics of the participants are detected. Failure to take into
account their degree of socialization, their digital knowledge or communication skills
in these environments, determines the validity of the designs and implementations,
being important to consider in future experiences with virtual worlds.

Key words: virtual worlds; educational experience; teaching; learning; design;
interaction; communication; second life.

1. INTRODUCCION

Las primeras aproximaciones al concepto de mundo virtual aparecen de la
mano de Neal Stephenson en el afio 1992. La evolucién en este campo hace que
el término anetaverse» se nutra de avances cientificos y tecnoldgicos que le incitan
nuevas caracteristicas, haciendo que se transforme de un mero espacio tridimen-
sional inmersivo a un amplio concepto que abarca multiples ambitos, como es el
mundo virtual.

En un primer momento, los videojuegos se erigen como la principal cabeza
impulsora de los mundos virtuales, entendiendo los mismos como una serie de
espacios dirigidos en los que se desarrollan juegos de rol o simulaciones animadas,
con una orientacion basica, el ocio y disfrute de sus usuarios. Este marco expe-
riencial permite el surgimiento de nuevos mundos virtuales, destacando en el afio
2003 la aparicion de Second Life como un hito que permite y facilita el acceso a
un grupo mds nutrido de personas. Todo ello confiere a los mundos virtuales las
posibilidades de uso de nuevos planteamientos y utilidades que permiten ahondar
en una amplia diversificaciéon de aplicaciones.

Las evidencias previas permiten afirmar la alta capacidad de interaccion y
comunicacion que ofrecen los mundos virtuales, aspectos que los identifican como
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potentes herramientas de trabajo y gestion del conocimiento, dotando de corpo-
reidad al usuario y estableciendo nexos relacionales mediante espacios dirigidos a
multiples facetas y ambitos de la sociedad, siendo uno de ellos el educativo. Asi,
atendiendo a las multiples posibilidades y desarrollos, se implementan las primeras
investigaciones y experiencias orientadas hacia su aplicacion educativa al objeto de
potenciar los aprendizajes colaborativos, el trabajo activo y la socializacion, entre
otros aspectos.

La primera constatacion de una experiencia educativa desarrollada con mun-
dos virtuales fue llevada a cabo por Warden, Stanworth, Ren y Warden (2013).
Synchronous learning best practices: An action research study fue desarrollada
entre los afios 2004 y 2012, suponiendo un hito importante en este ambito de tra-
bajo, y al que siguieron otras experiencias similares, especialmente entre los afios
2008 y 2009. Es logico pensar que una de sus principales intenciones es el analisis
y estudio de la capacidad de esta herramienta como parte del proceso educativo,
bien como elemento principal o como complemento de otros que se utilizan en
el aula tradicional.

Por ello, y habiendo transcurrido poco mas de una década desde esta primera
experiencia educativa con mundos virtuales, este metaanalisis se centra en el ana-
lisis de este tipo de experiencias, reflejadas en la literatura cientifica especializada,
desde sus inicios hasta nuestros dias. La cuestion de partida de esta investigacion
es conocer como se estdn realizando estas experiencias educativas, atendiendo
para ello a elementos, disefios, metodologias y estrategias que utilizan, revisando
los datos extraidos segun lo establecido como adecuado por expertos en el campo,
para obtener evidencias de aspectos y modificaciones necesarias a considerar, de
tal forma que futuras experiencias educativas en mundos virtuales dispongan
de una revision que les permita obtener orientaciones que mejoren sus entornos de
trabajo e implementen desarrollos 6ptimos y de calidad.

El anilisis documental ha permitido constatar la existencia de trabajos previos
orientados hacia la revision de estudios de investigaciones empiricas sobre expe-
riencias educativas en estos entornos. En esta linea encontramos estudios como los
realizados por Hew y Cheung (2010), Wang y Burton (2012) o Rahman, Yahaya y
Halim (2014), que se centran en aspectos descriptivos o de andlisis de partes con-
cretas de las experiencias o, en otros casos, nos encontramos con estudios vincula-
dos a un area concreta, como es el caso de los recientes estudios de Miller y Jensen
(2014) o Cant y Cooper (2014), centrados de forma exclusiva en la enfermeria. Esta
situacion hace necesaria una revision de literatura mas profunda, amplificando el
nimero de experiencias desarrolladas, y que se encuentran fuera de los marcos
de estudios previos, diversificando las dreas, elementos y aspectos de andlisis y
estudio a considerar, para adquirir nuevas evidencias y conclusiones sobre aquello
que pudiera requerir una subsanacion, una redefinicion o puntualizacion mediante
la relacion y cuantificacion de los resultados obtenidos. El interés que se deriva de
todo ello es la adquisicion y comunicacién de un conocimiento valido que permita
mejorar y adecuar de forma mas precisa la utilizacion de mundos virtuales en este
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ambito, utilizando el potencial real de los mismos y creando un marco de referen-
cia y andlisis para futuros investigadores y disefiadores.

El principal objetivo de esta investigacion se centra en el analisis de la litera-
tura cientifica especializada sobre experiencias educativas con mundos virtuales
que aparece en las publicaciones desde el afio 2004 hasta principios de 2016. Para
ello, se establecié un marco tedrico de referencia del que se extraen los parametros
considerados deseables en las mismas por expertos en el campo, para, posterior-
mente, buscar experiencias educativas de este tipo, analizarlas y determinar su
grado de adecuacion respecto a esos pardmetros deseables.

2. FUNDAMENTACION SOBRE MUNDOS VIRTUALES
2.1. Conceptualizacion

Los principios conceptuales de los mundos virtuales se localizan en autores
vinculados con la comunidad cyberpunk. De entre ellos, se puede destacar a
Gibson (1985), que, en su novela Neuromante, utiliza por primera vez el término
ciberespacio. Un término que sufre una clara evolucion con el paso del tiempo,
hacia lo que llega a considerarse un metaverso, segin Stephenson (1992) en su
novela Snow Crash.

El metaverso de Stephenson (1992) se conforma como un universo informatico
que permite una representacion de los usuarios mediante avatares que se utilizan
como medios de comunicacion e interaccion en entornos virtuales tridimensionales
ubicados en el ciberespacio, y dispuestos de forma similar al mundo real, pero sin
las limitaciones fisicas propias de éste.

El planteamiento de este autor, unido al auspicio de los avances tecnolégicos,
supone un punto de inflexién para la creacién de los denominados mundos vir-
tuales. Estos son definidos como da convergencia de 1) una realidad fisica virtual-
mente expandida y 2) un espacio fisico virtual persistente. Es una fusion de ambos,
mientras que los usuarios la experimenten como tal> (Smart et al., 2007: 4). Por su
parte, Carr y Pond (2007) los definen como «un mundo paralelo, inmersivo, que
simula un universo alternativo, donde habitan simultineamente miles de personas
para comunicarse, jugar y trabajar, en distintos niveles y variantes de juegos de rol
con sus avatares» (p. 22).

No obstante, existe una falta de unanimidad conceptual, asi como cierta con-
troversia respecto a la diferenciacion entre metaverso y mundo virtual. En este
sentido, la controversia puede dirimirse en base a las matizaciones establecidas
por Stephenson, entendiendo que en el metaverso se genera un intercambio eco-
nomico, de servicios y/o bienes, una extension o prolongacion del mundo real.

El principal impulso de los mundos virtuales viene sobrellevado por los video-
juegos, popularizados por los Multiuser Dungeon (MUD), juegos de rol multiusuario
online con interfaces textuales, que acabaron transformandose en los Massively
Multiplayer Online Role Playing Games o MMORPG, que, ademds de graficos en 3D,
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permitian el desarrollo de espacios para comunidades e interaccion entre diferentes
usuarios (Varela, 2010).

Con el tiempo, surgen nuevos planteamientos y dmbitos de trabajo y estudio.
En este sentido, Kapp (2007) apunta al surgimiento de una nueva orientacién hacia
el campo educativo, una nueva ruta con la que surgen los Massively Multilearner
Online Learning Environment (MMOLE) o Ambientes de Aprendizaje en Linea Masivos
para Multiaprendices, cuyo principal objetivo es facilitar y potenciar los procesos de
ensenanza y aprendizaje en base a espacios virtuales para multiples usuarios.

Kapp (2007) destaca la utilidad educativa de los mundos virtuales al permitir
el establecimiento de un aprendizaje formal estructurado mediante una simulacion
predisenada y de un aprendizaje informal no estructurado mediante procesos de
interaccién y comunicacion, lo que confiere la constitucion de un entorno
de aprendizaje en el que los usuarios disponen de privilegios a la hora de admi-
nistrar el aprendizaje, potenciando y generando un aprendizaje mas profundo y
significativo. Esto hace evidente que los MMLOE se orientan hacia el aprendizaje, la
socializacion y la capacitacion, no creando una consecucion lineal de logro de obje-
tivos o puntuaciones, ni una superacion de niveles o competicion entre rivales, como
si es el caso en los MMORPG. No obstante, de forma puntual, pueden existir juegos
en los mundos virtuales, aunque sin constituir un espacio completo de actuacion.

Smart et al. (2007) realizaron un estudio prospectivo para la Aceleration Stu-
dies Foundation (AsF). En el mismo, se plantean diferentes escenarios agrupados en
torno a dos ejes o incertidumbres criticas, lo que permite situar a los mundos virtua-
les en el segmento simulacion-intimo por ser espacios de simulacion que permiten
la generacion de nuevos espacios y recreaciones de interactuacion, centrados en
los propios usuarios, en su identidad y en la capacidad de accion de los mismos,
conceptualizindolos como herramientas primarias para el aprendizaje.

Muchos autores han profundizado en las caracteristicas propias de los mundos
virtuales. Leask y Younie (2001) establecen que las posibilidades de construccion
y manipulacion generan procesos mas efectivos y motivadores en los usuarios, al
tiempo que potencian un rol eminentemente activo al ser ellos mismos los que
toman las riendas de su aprendizaje (Huang, Rauch y Liaw, 2010). Mas y Marin
(2008) atienden a las posibilidades de proyectar un aprendizaje interactivo, com-
patible con la docencia de corte tradicional, que permita potenciar la creatividad
e innovacion desde entornos abiertos e interconectados. Martinez (2009) destaca
la importancia de conformar una simulacion persistente, disponiendo de una inte-
raccion sincrona mediante representaciones identitarias o avatares que potencian
procesos de intercambio y creacion. Urbina y Flores (2010) se refieren a las posi-
bilidades de obtener informacién multisensorial, lo que proporciona una mayor
aproximacion a la realidad. Por su parte, Lizarralde y Huapaya (2012) también se
refieren a las posibilidades de navegabilidad que ofrecen entre los diferentes espa-
cios creados y la integracién de nuevas aplicaciones, internas o externas al mundo.

Por otro lado, los mundos virtuales disponen de una serie de ventajas especi-
ficas. Favorecen la experimentacion y el desarrollo de innovaciones con un mayor
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grado de libertad (Kohler, Fueller, Stieger y Matzler, 2010); permiten la realizacion
de ensayos sucesivos, mitigando riesgos y tensiones a la vez que permiten adquirir
ciertos grados de experiencia (Arbeldez, 2010); posibilitan nuevas metodologias y
procesos de ensenanza y aprendizaje, con rupturas jerarquicas y sin limitaciones
geogrificas (Grané y Muras, 2006; Mas y Marin, 2008; Galagan, 2008); ofrecen
mayor facilidad para la inmersion en el espacio, lo que amplia las oportunidades de
conocimiento y exploracion (Peachey, 2007); y generan procesos metacognitivos
con la prictica como elemento necesario (Cheal, 2007).

Tal y como apunta Warburton (2009), estas y otras caracteristicas y ventajas no
resefiadas propician un cambio en la orientacion de los mundos virtuales, pasando
de ser meras plataformas recreativas, de ocio y entretenimiento, a espacios de
aplicacion en el ambito educativo, que, en un corto espacio de tiempo, disponen
de numerosos desarrollos e investigaciones auspiciados por instituciones de indole
educativa.

2.2. Mundos virtuales y educacion

Banet (2001) al hablar de espacios virtuales se refiere a realidades sintéticas
que producen una inmersion, un espacio que se va construyendo a medida que
se recorre. Por tanto, deben presentarse y desarrollarse estructuradamente, articu-
lados dentro de un sistema coherente, potenciado por actividades y acciones que
permitan el desarrollo de tareas de descubrimiento progresivo, lo que va a permitir
a los estudiantes establecer una incorporacion de los aspectos significativos de las
acciones que desarrollan a su estructura cognoscitiva (Ausubel, Novak, Hanesian,
Sandoval y Botero, 1976).

Asi, el trabajo educativo en mundos virtuales favorece el surgimiento de
proposiciones en los estudiantes que les permite avanzar en sus descubrimientos,
evolucionandolos y modificindolos a medida que se profundiza, acrecentando el
aprendizaje colaborativo y exploratorio en un constante desarrollo resolutivo. En
esta linea, Sherman y Judkins (1994) entienden que uno de los principales desa-
rrollos académicos estaria en la formacion en facultades de medicina, mientras que
Garcia Ruiz (1998) se refiere a sus posibilidades en campos como la arquitectura y
los entrenamientos de tipo técnico.

No obstante, Rios y Ruiz (2011) explicitan que para su utilizaciéon en el
contexto educativo es preciso considerar extremos como son la planificacion de
tiempos, actividades y recursos, un disefio ajustado a la realidad y establecer una
orientacion mayormente practica que busque el desarrollo integral de la persona.
Esto precisa del establecimiento de momentos de observacion y reflexion sobre
criterios de integracion, tales como los destinatarios de la accion a desarrollar, el
contexto sociocultural y escolar y las variables curriculares y del propio medio de
trabajo (Martinez, 2007).

Rutherfoord y Rutherfoord (2007) trabajaron sobre los aspectos instruccionales
de los mundos virtuales. Sus estudios dieron como resultado una propuesta sobre
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la aplicacion del Disefio Instruccional Universal en base a siete principios que se
deben considerar a la hora de disefar un mundo virtual: 1) Uso accesible y justo,
2) Flexibilidad en su utilizacion, participacion y presentacion, 3) Sencillez y cohe-
rencia, 4) La informacion se presenta de forma explicita, percibiéndose facilmente,
5) Apoyo al estudiante, 6) Minimizar o eliminar esfuerzos o requerimientos inne-
cesarios y 7) Espacio adaptable.

Se hace evidente que para el desarrollo de experiencias educativas con mun-
dos virtuales se deben atender y respetar multiples consideraciones y requeri-
mientos, confiriendo una gran complejidad que precisa de la coordinacion de un
equipo multidisciplinar. Al menos, un experto disciplinar, un experto pedagogo,
un modelador 3D, un programador y un encargado de la plataforma (Varela, 2010).

Como se indico, la simulacion es muy importante en este tipo de experiencias,
dado que se vincula de forma directa con las posibilidades de experimentacion, y
ésta con la inmersion y la interaccion social aparejada (Urbina y Flores, 2010). Pero
estos aspectos no son mas importantes que la implementacion de reevaluaciones
sobre los desarrollos utilizados (Mas y Marin, 2008), con el fin de reformular e
introducir modificaciones que mejoren las experiencias y les confiera un mayor
ajuste, calidad y eficacia educativa.

En este sentido, es importante atender a los planteamientos establecidos por
Sangra (2001), Duart (2003) y Cabero (2000), entendiendo la importancia de esta-
blecer paridmetros organizativos sobre la informacién vinculada con elementos
del ambito tecnolégico, administrativo y académico, que no solo posibilitard un
adecuado uso de la misma en la experiencia educativa, sino que también permitira
proyectar andlisis eficaces y vilidos sobre la formacion real que se realiza en estos
ambientes virtuales.

Llegados a este punto, es importante destacar el papel y la importancia de
Second Life en el ambito educativo, siendo un ambiente de inmersion en el que
estdn representadas la mayor parte de las Universidades a nivel mundial (Poveda
y Thous, 2013). Livingstone y Kemp (2000) senialan que dispone de una interfaz
mas atractiva y versatil, mientras que Castronova (2001) resalta su interactividad,
corporeidad y persistencia. Sea como fuere, la realidad es que supone un referente
en cuanto a mundos virtuales, con ciertas limitaciones a consecuencia de lags o
cacofonias. Puede ser que el mayor éxito de Second Life se deba a que da expe-
riencia afectiva que los estudiantes disfrutan en estos no tradicionales e informales
ambientes de aprendizaje no se puede comparar a las plataformas cMms actuales»
(Livingstone y Kemp, 2006: 1).

No obstante, la explicacion sobre la expansion que han tenido los mundos
virtuales en el contexto educativo también se puede encontrar en las amplias
posibilidades de crearse, de aprender a ser uno mismo, de construir, de socia-
lizarse e interactuar sin limitaciones fisicas, asi como por las posibilidades del
desarrollo de un aprendizaje experiencial, implementado por las posibilidades
de recrear laboratorios, simulaciones y espacios educativos seguros y accesibles
(Carr, 2008).
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3. METODOLOGIA Y PROCEDIMIENTO

Teniendo en cuenta estos objetivos, se asumié un paradigma metaanalitico,
que va a permitir la integracion y la revision, cuantitativa y sistemadtica, de los
resultados obtenidos, para obtener evidencias empiricas sobre la adecuaciéon y
concrecion de dichas investigaciones (Sinchez y Alto, 1989).

La metodologia seguida se define en base a las etapas establecidas por McMi-
llan y Schumacher (2009) y por la formulacion y secuencias determinadas por Coo-
per (1989) y Rosenthal (1991). En un primer momento, se acotaron los criterios de
busqueda mediante la utilizacion de términos clave. Para la busqueda, se utilizé la
Web of Science (wos) al ser una base de datos de reconocido prestigio, fiable y que
permite el acceso a referencias bibliograficas de caracter cientifico y tecnolégico a
nivel mundial. Los resultados iniciales fueron:

TABLA 1
Criterios de busqueda de experiencias y sus resultados

CRITERIOS DE BUSQUEDA RESULTADOS

«Mundo virtual»

24 registros

«Mundos virtuales»

10 registros

«irtual world» 5.179
«irtual worlds» 2.828
«irtual world> teaching 245
«irtual worlds» teaching 279
Mundo virtual> ensefianza 0
Mundos virtuales» ensefianza 1
«irtual world» education 531
«irtual worlds» education 533
Mundo virtual> educacion 3
«Mundos virtuales» educacion 1

«irtual world» teaching and education

129 resultados totales

«irtual worlds» teaching and education

175 resultados totales

Mundo virtual> ensefianza y educacion

0

«mundos virtuales» ensenanza y educacion

0

Por la amplitud de los resultados se realizaron sucesivas acotaciones, aproxi-
mandonos a un entorno mas realista y ajustado de analisis utilizando los 304 resulta-
dos extraidos de los criterios «virtual world» teaching and education y «irtual worlds»
teaching and education. Estos registros fueron analizados, descartando aquellos que
no eran experiencias educativas en mundos virtuales, las duplicidades y algunas a las
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que no se disponia de acceso, quedando la muestra conformada en 36 experiencias.
Todas ellas han sido revisadas desde fuentes primarias, lo que permite disponer de
una mayor cantidad de detalles para el analisis (McMillan y Schumacher, 2009).

En este punto, y ante la ausencia de una herramienta valida y fiable para
los objetivos definidos, se desarrolla un instrumento de recogida' de informacion
mediante las aportaciones de expertos, todas ellas extraidas de una profunda
revision del marco tedrico vinculante, y que se acaba concretando en una ficha
compuesta por 95 items en la que se recogen los principales pardmetros que son
deseables en el desarrollo de una experiencia educativa en mundos virtuales (Diaz
Fernandez, 2014), utilizando una escala dicotomica al entender que es la mas
adecuada, al poder constatar o inferir solo el cumplimiento de los items y no su
intensidad. Los items se agrupan en torno a tres grandes bloques o categorias de
andlisis y sus secciones correspondientes: aspectos técnicos y de apoyo (a nivel
general, usabilidad, disefio de recursos y equipo multidisciplinar), comunicacion e
interaccion y aspectos didacticos y pedagogicos (consideraciones iniciales, disefio
instruccional, aspectos previos a la implementacion, implementacion de la expe-
riencia y evaluacion y seguimiento).

Al ser una herramienta de nueva creacion, se realiz6 una validacion por jui-
cio de expertos ante la necesidad de consensuar juicios sobre los items (Latiesa,
2003), precisando la intervencion de diferentes expertos que revisaron, analizaron
y valoraron la misma (Wiersma, 2001), lo que se realiz6 atendiendo a criterios
de redaccion, de univocidad, de pertinencia y de importancia de todos los items.
De este proceso resultaron diferentes modificaciones y la eliminacion de algunos
items, pasando de los 117 iniciales a los ya indicados.

Entendiendo las limitaciones de una revision documental de este tipo, la apli-
cacion de la ficha de observacion se realizé mediante la utilizacion de una escala
dicotémica, dada la imposibilidad en muchos casos de obtener una valoracion de
los distintos niveles de adecuacion, tan solo pudiendo constatar la asuncion de los
parametros deseables.

4.  RESULTADOS OBTENIDOS

A nivel general, se puede observar como las experiencias se desarrollan en
ciclos educativos formales, en su mayoria niveles educativos superiores o univer-
sitarios (89%), solo disponiendo de dos en niveles de secundaria, una en primaria
y una en educacion especial. De entre estas experiencias, el 53% se realizan con
muestras de tamafio inferior a los 60 participantes, y solo el 31% dispone de mues-
tras grandes, superiores a los 100 participantes.

1. Para una informacién mas detallada de la ficha de observacion ver: Diaz Fernandez
(2014).
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Las materias mas abordadas en las experiencias educativas se centran en
procesos vinculados con la educacion (8 experiencias), la ingenieria y el medio
ambiente (5 cada una), la medicina y la enfermeria (4 y 2 experiencias respectiva-
mente). De ellas, el 92% se desarrollan en centros universitarios, cuya localizacion
principal se encuentra en EE. UU. (25%), en Espafia y Australia (14%). Destacando
otros desarrollos realizados en la Unién Europea como en como Grecia (8,33%),
Reino Unido y Finlandia (5,55%). El mundo virtual mas elegido es Second Life
(58,34%), destacando que en algunas se generan mundos especificos disefiados
para sus propias experiencias, y en los tltimos afos algunas han abogado por la
utilizacion conjunta de dobles plataformas, Second Life y OpenSim.

La etapa de mayor auge se localiza entre los afios 2008 y 2009, con 13 expe-
riencias educativas. Desde el afio 2006 se observa un crecimiento de estas experien-
cias, siendo el afio 2009 en el que generan mayor ndmero. Por otro lado, los datos
evidencian un mayor nimero en el periodo de 2010 a 2014, con 19 experiencias.

Atendiendo a los datos de la Tabla 1, se puede afirmar que en la mayoria de
los casos se cumple con los pardmetros deseables del marco tedrico de referencia.
Concretando, 6 experiencias alcanzan niveles de adecuacion superiores al 85% y
15 se distribuyen en cotas del 85% al 70%. Es importante destacar que solo 1 de
estas experiencias presenta muy bajos niveles de adecuacion, apenas alcanzando
el 50% de los parametros.

En este punto, es necesario matizar que, al tratarse de un andlisis documental
de experiencias, algunos aspectos no se han podido constatar o inferirse de los
textos analizados. En 14 de las experiencias no se han podido determinar algo mas
del 15% de los items, mientras que, por el contrario, en 14, las limitaciones son
inferiores al 11%, tal y como se refleja en la Tabla 1.

TABLA 2
Datos sobre el grado de adecuacion de las experiencias

P

EXPERIENCIA SI NO N/C
1 82,1 6,32 11,58
2 90,52 5,26 4,21
3 75,79 4,21 20
4 82,11 4,21 13,68
5 66,32 12,63 21,05
6 78,95 7,37 13,68
7 70,53 7,37 22,11
8 62,11 13,68 24,21
9 73,68 5,26 21,05
10 82,11 0 17,89
11 93,08 0 6,32
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12 64,21 11,58 24,21
13 82,11 2,11 15,79
14 52,63 32,63 14,74
15 54,74 26,32 18,95
16 64,21 28,42 7,37
17 76,84 15,79 7,37
18 87,37 8,42 4,21
19 51,58 40 8,42
20 92,63 5,26 2,11
21 89,47 7,37 3,16
22 74,74 14,74 10,53
23 68,42 14,74 16,84
24 61,05 21,05 17,89
25 55,79 16,84 27,36
26 78,95 11,57 O
27 83,15 6,31 10,52
28 55,79 33,68 10,52
29 57,89 29,47 12,63
30 53,68 13,68 32,63
31 51,58 29,47 18,94
32 34,73 33,68 31,57
33 77,89 14,73 7,36
34 86,31 8,42 5,26
35 81,05 6,31 12,63
36 77,89 8,42 13,68

Proyectando el analisis por bloques y secciones, segiin los datos de la Tabla
2, en el bloque de aspectos técnicos y de apoyo se presenta a nivel general una
escasa adecuacion del 47,78%, siendo mds acuciante en la utilizacion de prims u
objetos reciclados, asi como en la utilizacion de mundos virtuales Open Source
(32% y 26%, respectivamente). En el lado opuesto, se localiza una alta adecuacion
sobre la estabilidad del mundo y la persistencia del mismo, llegando a cotas del
84% vy del 82% respectivamente. En la usabilidad se mejora algo el grado de ade-
cuacion, poco mas del 57%, destacando como la adecuacion mds baja la presencia
de cacofonias (59%) y como la mas alta, la utilizacion de mensajes claros (94%).
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En el diseno de recursos, se localizan las cotas mas altas de adecuacion del blo-
que (86,12%), disponiendo en la mayoria de sus items de valores superiores al 90%,
utilizando recursos especificos orientados hacia la experiencia en todos los casos,
aunque el ser copia fiel del entorno real solo se presenta en un 70% de los casos. Por
su parte, en todos los casos constatados, se refleja la importancia y necesidad de un
equipo multidisciplinar de trabajo.

Respecto a la comunicacién e interaccion, su adecuacion es del 72,75%, a
pesar de su importancia en la utilizacion de mundos virtuales. Presenta un nivel de
adecuacion superior al 85% en pardmetros como dotar a la experiencia de una ade-
cuada comunicacion entre participantes, compartir sus conocimientos y posturas,
ofrecer una interaccion total con el entorno virtual y la presencia de un acompa-
fiamiento de docentes y/o expertos. En el lado opuesto, se encuentran parimetros
deseables como el establecimiento de una socializacion previa o la interconexion
entre mundos virtuales (47% y 37% respectivamente).

En el bloque de aspectos didacticos y pedagogicos el grado de adecuacion
general es del 76%, siendo el bloque que engloba mayor cantidad de items, pre-
sentando especial relevancia en secciones sobre diseno instruccional y evaluacion
y seguimiento, en las que se alcanzan cotas de adecuacion del 84% y del 83,74%
respectivamente. La nota discordante surge en la seccion de consideraciones ini-
ciales, solo alcanzado una adecuacion del 60,7%.

En la seccion de consideraciones iniciales es destacable la completa adecuacion
de todas las experiencias respecto a la planificacion didactica previa y a su adecua-
cion al curriculo, disponiendo de un alto grado de adecuacion en considerar las
caracteristicas propias de los participantes y en su conocimiento de la simbologia
especifica (83% y 94% cada una), aunque se desvian en otros aspectos como la nece-
sidad de estudiar sus conocimientos sobre mundos virtuales (31%), sus competencias
comunicativas (26%) y el grado de socializacion de los estudiantes (17,64%).

Por un lado, en los parametros sobre diseno instruccional, se presenta bajo
grado de adecuacion en la adaptacion a los diferentes estilos de aprendizaje (50%),
siendo muy superior en la accesibilidad y en la presencia de informacion sin ambi-
gliedades (en torno al 97% cada una) y casi total en el resto de items. Por otro lado,
en la seccion de aspectos previos a la implementacion, se identifica una adecuaciéon
superior al 78%, resaltando que en todas las experiencias el aprendizaje esta cen-
trado en los participantes. No obstante, la adecuacion es menor en aspectos como
en la utilizacion de distintos tipos de agrupamientos (61%) y en la realizacion de
sesiones de prueba o pruebas piloto (60%).

En lo referente a la seccion sobre implementacion de la experiencia, en general
solo se alcanzan cotas de adecuacion del 73%, ofreciendo un alto cumplimiento en
pardmetros como el no transmitir solo contenidos o en potenciar la participacion
activa (97% cada una). Los parametros mas débiles se localizan en la posibilidad de
generar espacios nuevos en el mundo virtual por cualquier participante (31%) y en
la proyeccion de adaptaciones a medida que se desarrollan las experiencias (24%).
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Por ultimo, sobre la evaluacion y seguimiento se puede afirmar que presenta
unas cotas altas, donde la mayoria de los parimetros se encuentran entre el 85% y
el 95%. Solo se encuentran por debajo la existencia de una retroalimentacion (80%)
y la realizacion de andlisis sobre los métodos utilizados (76%).

TABLA 3
Datos sobre el grado de adecuacion por bloque

St NO N/C
ASPECTOS TECNICOS Y DE APOYO
A nivel general 47,78 24,17 28,05
Usabilidad 57,23 9,44 33,33
Diseno de recursos 86,12 7,63 6,25
Equipo Multidisciplinar 72,69 13,89 13,42
COMUNICACION E INTERACCION
72,75 14,23 13,02
ASPECTOS DIDACTICOS Y PEDAGOGICOS
Consideraciones inicicales 60,69 20,94 18,37
Diseiio instruccional 84,03 10,19 5,78
Aspectos previos 78,48 13,42 8,1
Implementacion 73,05 20,55 6,4
Evaluacion y seguimiento 83,74 9,12 7,14

5. CONCLUSIONES

Las universidades se erigen como los centros que mas esfuerzos han aunado
para realizar este tipo de experiencias. La mayor parte se disefian y dirigen desde
estos centros, manteniendo una presencia simbolica en otros niveles educativos. La
implementacion de experiencias en niveles educativos superiores puede constituir
una buena herramienta de trabajo al disponer en gran medida de participantes
con conocimientos informdticos, con experiencias y aproximaciones a las TIC mas
amplias que en otros niveles, lo que podria explicar grosso modo esta direcciona-
lidad educativa. No obstante, es logico pensar que se podria alcanzar una mayor
profundidad si se proyectan en niveles de primaria, de secundaria o de atencion
a necesidades educativas especiales. Entendiendo que la linea de trabajo deberia
coadjuntar a todos los niveles, posibilitando un mayor conocimiento.

Esa orientacion podria ser la causa de que no se profundice en conocer los
aspectos formativos basicos de los participantes, al entender que disponen de los
mismos y que tienen un grado de socializacion adecuado para este trabajo. Una
posible equiparacion segin el nivel formativo alcanzado por los participantes
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que implicarfa una concepciéon errénea de un perfil Gnico universitario, pre-
cisando de un proceso indagatorio, que no supondria una gran amplitud de
trabajo, pero que reportaria importantes beneficios al alcanzar una adecuada
comprension de la diversidad con la que estd trabajando, sus requerimientos
propios y adaptaciones.

Es evidente que no atender de forma mas profunda a las caracteristicas y par-
ticularidades del alumnado participante es una forma de obrar que atenta contra
principios basicos de cualquier marco educativo. La divergencia y la diversidad
deben ser atendidas de forma escrupulosa, adecuindose a los patrones educativos
actuales y a los parimetros ya establecidos al inicio de este metaandlisis. Por ende,
no conocer de forma concreta el nivel de conocimientos, las capacidades comuni-
cativas o el grado de socializacion se puede considerar como un error grave que
perjudica a cualquier proyecto educativo de este tipo.

Otro aspecto destacable de muchas de las experiencias es el reducido tamafio
de las mismas. Es l6gico pensar que la complejidad y el coste de este tipo de pro-
yectos limitan el espacio y la cantidad de participantes, pero también es importante
atender a que la utilidad de muestras tan reducidas limita mucho la capacidad de
obtener resultados y conclusiones fiables, al tiempo que se hace imposible reforzar
la validez y la generalizacion de cualquier dato extraible. Hay que considerar que el
trabajo debe orientarse hacia la obtencion de un conocimiento mas profundo que
permita conformar cauces y parimetros de actuacion, que refuercen la utilidad de
estos entornos virtuales en la formacion vy facilite el desarrollo de futuros trabajos.

Estas experiencias, apoyadas muchas veces en Second Life, se sitian en loca-
lizaciones puntuales. Destacan Estados Unidos, Espana y Australia, lo que puede
servir como punto de revision y andlisis ante futuras experiencias. En general, sus
parametros de trabajo y actuacion presentan altos indices de éxito y adecuacion a
los marcos tedricos actuales, 1o que nos hace entender el alto grado de conocimiento
sobre las peculiaridades y requerimientos del trabajo inmersivo en mundos virtuales.

Es relevante observar que las experiencias no se dirigen solo a ensefiar con-
tenidos, sino que presentan en muchos casos una carga empdtica, de aprendizaje
de comportamientos saludables y de valores de convivencia y trabajo. Una carac-
teristica que supone el establecimiento de un proceso educativo mas complejo,
poniendo en juego un aprendizaje multidireccional que puede permitir alcanzar
altos niveles de formacion en los estudiantes. Las diversas incursiones en campos
como el medio ambiente, la medicina o la enfermeria reforzarian esta conclusion,
entendiendo que no se pretende una adquisicion de conocimientos, sino la adqui-
sicion de habilidades y actitudes que complementen y acaben formando a los
estudiantes de una forma mas integra y preparada para afrontar los retos sociales
y laborales que les esperan.

La utilizaciéon de mundos virtuales con fines educativos implica altos requeri-
mientos técnicos y de apoyo a los que subyacen todas las experiencias y proyectan
ajustes y concreciones adecuadas, analizan las caracteristicas de los entornos virtua-
les y atienden a la necesidad de un trabajo multidisciplinar, coordinado y complejo.

© Ediciones Universidad de Salamanca / cc BY-NC-ND Ensenanza & Teaching, 34, 2-2016, pp. 43-63



SERGIO MANUEL DIAZ FERNANDEZ 57
MUNDOS VIRTUALES. METAANALISIS DE EXPERIENCIAS EDUCATIVAS DESDE SUS INICIOS

No obstante, no se debe olvidar que se trata de una experiencia educativa. Con
ello, se pretende puntualizar que los requerimientos pedagogicos y didacticos son
sumamente importantes y deben ser tratados con mucho cuidado y andlisis.

Dependiendo del momento y de las necesidades, son muchos los pormenores
a considerar que precisan de revision y reconfiguracion. Asi, la ausencia de sesio-
nes de pruebas para realizar una valoracion inicial y previa a la implementacion
es desconcertante, maxime cuando se hace evidente que en todo nuevo desarrollo
se soslayan aspectos y se desconocen otros. Una puesta a punto en este sentido
es ineludible si la intencion es alcanzar cotas de formacion aceptables y potenciar
entornos viables de trabajo.

Se puede afirmar que en la implementacion de las experiencias se proyecta un
trabajo activo, que causa motivacion en los estudiantes y pone a prueba en gran
medida sus habilidades. Esto hace que los entornos de trabajo creados permitan
una mayor implicacion e integracion de todos los participantes en las actividades
educativas, alcanzando amplios logros y potenciando la inmersion de los mismos.
Aunque como aspecto negativo destaca la falta de adaptaciones a medida que se
desarrollan las experiencias. En general, no se proyectan cambios o modificaciones
en este punto, lo que puede ser contraproducente y limita las posibilidades educa-
tivas de la experiencias desarrollada.

Dentro de los mencionados siete principios de Rutherfoord y Rutherfoord
(2007), se establece que los espacios deben ser adaptables, circunscritos a los
perfiles de los participantes como elemento clave del éxito de las experiencias.
Las adaptaciones son propias de cualquier formacion. En cambio, parece que en
algunas experiencias los expertos se dejan embriagar por el entorno tan rico en el
que estan trabajando y menguan sus esfuerzos hacia la conceptualizacion basica
de los procesos de ensenianza y aprendizaje.

También serfa importante reflexionar sobre el enfoque de aislamiento que
presentan la mayoria de las experiencias en mundos virtuales. No suele existir una
interconexion entre mundos, y el intercambio o la utilizacion de objetos o prims
reciclados es muy limitada. En este sentido, se deberia replantear el establecimiento
de los cauces colaborativos, en especial, en ciclos superiores de formacion. Partir
de una experiencia desde cero supone mucho trabajo y un gran coste, pero, si
al igual que sucede en otros procesos, se proyectaran lineas de trabajo coopera-
tivo, de intercambio de elementos y de comunicacion entre lineas investigadoras,
se posibilitaria un incremento de posibles experiencias, de ampliar el campo de
conocimiento practico y de la consecucion de adecuaciones educativas optimas.

Viendo los datos de los tltimos cinco afios, se pueden constatar mejoras, en
especial respecto a la presencia de manuales o guias de apoyo, el anilisis de los
métodos utilizados, la presencia de retroalimentacion y la reduccion de lags pro-
longados, entre otros. Aunque se acrecienta la inobservancia sobre el conocimiento
de las caracteristicas de los estudiantes y de sus necesidades de adaptacion, lo que
precisaria del establecimiento de un foco de atencion hacia futuras experiencias,
debiendo incrementar su cuidado en los desarrollos que se proyecten.
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6.  DISCUSION

En los dltimos anos se ha evidenciado un alto grado de madurez de los
mundos virtuales. En este grupo destaca Second Life, consoliddndose como un
referente de los mundos virtuales. Su utilizacién como principal entorno de trabajo
ha sido referido en diversos estudios anteriores (Inman, Wright y Hartman, 2010;
Rahman, Yahaya y Halim, 2014). No obstante, la prospectiva segin los datos de los
dltimos cinco afnos erige a este mundo virtual mas alla de lo establecido anterior-
mente, y se sitia como el preferido en aplicaciones de dmbito educativo dejando
relegados a otros como OpenSim.

La revision realizada por Wang y Burton (2012) establece un continuo tempo-
ral segin publicaciones sobre mundos virtuales. Los datos recabados se correla-
cionan con ese continuo, confirmando el afilo 2009 como el punto mas algido en
este campo. Si bien, se puede confirmar que posteriormente se produce un serio
decrecimiento, posible fruto de la crisis mundial y los grandes costos de imple-
mentacion, aunque los mundos virtuales vuelven a retomar fuerza en el ano 2011,
manteniendo un amplio desarrollo en los dltimos cinco afios con 19 experiencias
constatadas.

La evolucion de los mundos virtuales también ha influido en su orientacion
de trabajo. Hew y Cheung (2008) se referian a desarrollos en ramas politécnicas,
mientras que Wang y Burton (2012) ya se referfan mds a orientaciones de forma-
cion y negocios. La evidencia nos sitia en un plano intermedio de ambos estudios.
Destacan los desarrollos de formacion docente, aunque también se continia con
trabajos en el ambito de la ingenieria, el medio ambiente y la salud. Aspectos que
permiten afirmar la utilidad e incursion de los mundos virtuales en multiples areas
y ambitos de trabajo.

Sobre las muestras, hay dos aspectos importantes a considerar. Por un lado, el
tamafio de las mismas suele ser reducido. Si bien, Inman, Wright y Hartman (2010)
ya atendian a esta circunstancia y hacian evidente la necesidad de acrecentar las
mismas. Finalizada esta investigacion, poco han cambiado las mismas, trabajando
en ocasiones con grupos minimos que poco pueden aportar al corpus del conoci-
miento sobre mundos virtuales. Por otro, la necesidad de aprovechar el crecimiento
y madurez de los mundos virtuales para implementar experiencias educativas en
niveles no universitarios. Una circunstancia ya referida en estudios previos (Hew
y Cheun, 2008; Inman, Wright y Hartman, 2010; Wang y Burton, 2012) y que seria
necesaria para alcanzar cotas mds profundas de conocimiento y comprension.

En las experiencias educativas en mundos virtuales a las que se ha tenido
acceso, se observa que a nivel general se da una alta adecuacion a parametros
tedricos establecidos actualmente. Un aspecto que, aunque no se ha podido con-
trastar con estudios similares, permite evidenciar la buena direccion en el trabajo
en estos entornos. Esto no quita que en algunos casos sea necesaria la asuncion de
determinados cambios para lograr una mayor tasa de adecuacion y éxito, si bien,
los desarrollos suelen estar orientados hacia las necesidades y peculiaridades que
un entorno de este tipo requiere.
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Se hace evidente que en un pequefio porcentaje de las mismas hay inobser-
vancia de multiples parimetros deseables de cumplimiento. Con ello, nos referimos
a la escasa consideracion y tratamiento de aspectos técnicos y de apoyo, como
la continuidad y vinculacién con una LMS. A su vez, se presentan problemas de
usabilidad a consecuencia de lags largos y cacofonias o la dificultad de maniobrar
con el avatar por el entorno virtual. Los problemas técnicos ya estaban referidos
por Hew y Cheung (2008) y mas recientemente por Rahman, Yahaya y Halim
(2014), lo que deberia ser foco de interés previo a la experiencia. En este sentido,
al igual que ya plantearon Inman, Wright y Hartman (2010), seria recomendable el
establecimiento de un proceso investigativo sobre los requisitos y requerimientos
técnicos necesarios.

Por otro lado, se asume y proyecta de forma clara la necesidad de disponer
de un equipo multidisciplinar de expertos que apoyen la experiencia, asi como del
disenio de recursos especificos para estos entornos, y la concrecion de espacios que
faciliten y permitan las interacciones entre todos los participantes. Los datos consta-
tables sobre usabilidad nos permiten afirmar que se tienen en gran consideracion,
en especial, respecto a la aparicion de distractores. Un aspecto que va a permitir
una mayor y mejor inmersion de los participantes en la experiencia desarrollada,
registrando una mejora con respecto a las conclusiones establecidas por Inman,
Wright y Hartman (2010).

En cambio, en el lado opuesto, las consideraciones generales adolecen de un
escaso interés y estudio en gran parte de ellas. Aunque hablamos de marcados
aspectos del entorno virtual, su falta de atencion afecta y condiciona a desarrollos
posteriores llevados a cabo. Es imprescindible atender a la necesidad de disponer y
facilitar el acceso a manuales y guias de apoyo, asi como permitir y facilitar la eje-
cucion de aplicaciones externas al entorno virtual como elementos que no limiten
ni restrinjan la capacidad y habilidades de indagacion y aprendizaje de los alum-
nos, dotandolos de mas herramientas para su trabajo virtual, al tiempo que redu-
ciran la ansiedad y proyectaran las experiencias con mas posibilidades de éxito.

Sin lugar a dudas, la comunicacion y la interaccion son aspectos sumamente
importantes en estas experiencias. En general, se permite y facilita la comunicacion
entre estudiantes y docentes desde un mismo nivel jerarquico, orientando las activi-
dades a compartir y presentar productos, desarrollando altos niveles de interactividad
con el entorno. Lo que no parece comprensible es la ausencia de momentos de socia-
lizacion previa a la implementacion, lo que explicaria las dificultades de relacionarse
con los participantes y el entorno que explicitan Rahman, Yahaya y Halim (2014).
Por ello, seria perceptivo y necesario el establecimiento de periodos de socializacion
para establecer lazos y nexos de intercambio y evitar la falta de participacion efec-
tiva, la desorientacion o el aislamiento en determinados momentos, suponiendo un
enlentecimiento o retrancamiento de la experiencia.

La situacion anterior puede agravarse si no se atienden y conocen de forma
especifica las caracteristicas de los participantes, que suele darse en gran medida.
Hew y Cheung (2008) e Inman, Wright y Hartman (2010) reconocian como
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handicap la falta de familiaridad con el entorno de trabajo. Es comprensible que
la falta de familiaridad con el entorno genere situaciones de rechazo que ponen
en peligro el desarrollo de las experiencias, 1o que deberia suponer un punto de
reflexion a la hora de plantear experiencias futuras con mundos virtuales. Conocer
el punto de partida de todos los participantes implicados debe instaurarse como
un requerimiento imprescindible de analisis previo, que nos permita adelantarnos
a situaciones problemdticas como las descritas y que faciliten el disefio y estable-
cimiento de momentos de formacion y trabajo previos necesarios para acometer
con éxito la experiencia.

Tampoco es comprensible el aislamiento dispuesto entre mundos virtuales. El
intercambio y el trabajo colaborativo, compartir y relacionarse con diferentes perso-
nas no hace mas que enriquecer y favorecer un aprendizaje mas amplio y completo.
Nos permite crecer, crear y dar a conocer conocimiento desde una plataforma mas
amplia de intercambio, aunque este aspecto no es asumido ni entendido por muchas
de las experiencias, que abogan por mundos virtuales muy delimitados.

Es importante destacar la alta adecuacion de los aspectos didacticos y peda-
gbOgicos. Se atiende en gran medida a aspectos instruccionales, de evaluacion y
seguimiento, respetando escrupulosamente parametros tan importantes como son
la sencillez, la accesibilidad, la coherencia de los recursos y la utilizacion de infor-
macion sin ambigtiedades, lo que permite afrontar el trabajo en mundos virtuales
desde una buena perspectiva diddctica, adecuada y ajustada a los requerimientos
propios.

No obstante, no es plausible que el trabajo en estas experiencias esté men-
guado por la utilizacion de escasos tipos de formatos, y atin mds por la inexistencia
de adaptaciones en funcion de los estilos de aprendizaje. Ofrecer y poder presentar
la informacion en formatos variados debe ser un aspecto importante a considerar,
ya que la carga visual y la exploracion de éstos permite dotar a los alumnos de un
papel mas activo y participativo, asumiendo una amplia diversidad de interacciones
y potenciando en mayor medida el interés por el descubrimiento. Por su parte, la
escasez de adaptaciones limita el éxito de una experiencia educativa, siendo mas
pronunciada si nos referimos a entornos virtuales. Se ha de ser consecuente y abor-
dar este tipo de procesos desde la atencion hacia la diversidad.

Por tltimo, incidir en la importancia del conocimiento de las caracteristicas de
los participantes. En gran medida no es viable ni oportuno implementar desarrollos
educativos sin la consecucion de un andlisis inicial, que permita conocer aspectos
tan basicos como son los conocimientos que disponen de los mundos virtuales, de
su familiarizacion y actitud hacia las TIC, sus competencias comunicativas o saber
de su grado de socializacion. No se pueden plantear este tipo de experiencias
mediante la equiparacion de participantes y docentes por encontrarse en un mismo
nivel educativo o disponer de edades similares. Es preciso y necesario profundizar
mas en las caracteristicas propias de cada uno, en especial, en aquellos parametros
que van a ser necesarios e imprescindibles para que puedan trabajar y realizar una
labor ajustada al nuevo entorno de trabajo.
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La importancia de este tipo de experiencias radica en su orientaciéon hacia
multiples aprendizajes, lo que va favorecer en mayor grado la formacion, la capaci-
tacion y la consecucion de determinadas habilidades. Es importante el aprendizaje
centrado en el alumno, al que todas las experiencias se orientan, asi como el apren-
dizaje individual y colaborativo. Esta diversidad de aprendizajes vienen definidos
por multiples estrategias que se utilizan, por la secuenciacion de contenidos, el
establecimiento definido de entornos de trabajo, asi como por la utilizacion de un
avatar que permite una mayor identificacion por parte de los participantes, una
corporeidad definible en la mayoria de los casos que ayuda a la implicacion y toma
de papeles por parte de los alumnos en su formacion.
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