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EXPLORANDO EL POTENCIAL EDUCATIVO DE LOS ENTORNOS VIR-

TUALES 3D 

 

 

Resumen: Los entornos virtuales 3D son sistemas tecnológicos avanzados, con múlti-

ples potencialidades en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

En los últimos años diferentes instituciones han impulsado la necesaria adquisición de 

una serie de competencias clave para el siglo XXI tales como la iniciativa, el trabajo en 

equipo, la creatividad, la flexibilidad o la competencia digital.  

Los entornos virtuales multiusuario o espacios de simulación 3D son sistemas inmersi-

vos, interactivos, personalizables, accesibles y programables, que permiten diseñar acti-

vidades complejas de carácter educativo dando respuesta a estas competencias clave. 

Para ello resulta necesario establecer una adecuada estrategia didáctica que permita po-

ner en acción conocimientos y habilidades, y diseñar adecuados mecanismos de registro 

y sistematización. 

En el presente artículo se exponen las potencialidades de estos entornos y se presentan 

dos experiencias realizadas en estos espacios 3D: (1) para el desarrollo de la competen-

cia de trabajo en equipo y autogestión, y (2) para la evaluación de la competencia digital 

en futuros maestros. 

 

 

 

Palabras clave: Entornos virtuales 3D; Mundos virtuales; competencias clave; compe-

tencia digital; trabajo en equipo; autogestión. 
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EXPLORING THE EDUCATIONAL POTENTIAL OF 3D VIRTUAL ENVI-

RONMENTS 

 

 

Abstract: 3D virtual environments are advanced technology systems, with some potenti-

alities in the teaching and learning process. 

In recent years, different institutions have promoted the acquisition of XXI century 

skills. Competences such as initiative, teamwork, creativity, flexibility or digital litera-

cy. 

Multi-user virtual environments, sometimes called virtual worlds or 3D simulators, are 

immersive, interactive, customizable, accessible and programmable systems. This kind 

of environments allow to design educational complex activities to develop these key 

competences. For this purpose it’s necessary to set an appropriate teaching strategy to 

put this knowledge and skills into action, and design suitable mechanisms for registra-

tion and systematization.  

This paper analyzes the potential of these environments and presents two experiences in 

3D virtual environments: (1) to develop teamwork and self-management skills, and (2) 

to assess digital literacy in preservice teachers. 

 

 

 

Key words: 3D Virtual Environments; Virtual Worlds; key competences; digital compe-

tence; team work; self-management. 
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1.- INTRODUCCIÓN 

Las tecnologías de la información y la comunicación (TIC), que en estas últimas déca-

das se han incorporado en prácticamente todos los aspectos de nuestra vida, han propi-

ciado no sólo una transformación de la economía global, sino un importante cambio en 

la forma de comunicarnos e interactuar con los demás, así como acceder a la informa-

ción y al conocimiento, de manera permanente a lo largo de la vida (Castells, 1997; 

Fundación Telefónica, 2011). 

Nuevos procesos, nuevos entornos y dispositivos, y nuevos perfiles de usuarios, que con 

la reciente expansión de la web 2.0, así como el impulso de la tecnología y los disposi-

tivos móviles, sigue dando nuevos pasos, en todas las áreas de la sociedad y en todas las 

franjas de edad. También en el área educativa (Esteve, 2009). 

A finales de 2012, la Comisión Europea presentó la comunicación titulada "Rethinking 

Education" en la que trata de recoger los principales retos y prioridades que deben 

abordar los estados en materia educativa. Tal y como afirma el documento (Comisión 

Europea, 2012), Europa sólo podrá reactivar el crecimiento apostando por la educación, 

y plantea, como uno de los principales retos, el fomento de las competencias transversa-

les y básicas para el siglo XXI, destacando especialmente la iniciativa y el espíritu em-

prendedor, la competencia digital y los idiomas.  

Como destaca la Comisión Europea (2007), el aprendizaje permanente se ha convertido 

en una necesidad para todos los ciudadanos. Resulta necesario la adquisición de una 

serie de conocimientos, capacidades y actitudes básicas para la realización personal, la 

inclusión social, la ciudadanía activa y la empleabilidad en este nuevo marco. En pala-

bras de Ján Figel’, responsable de educación de la Comisión Europea (2007, 1), “los 

sistemas de educación y formación deberían promover el desarrollo de dichas compe-

tencias entre todos los jóvenes”. 
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Nuevas competencias para el siglo XXI, en un escenario de aprendizaje permanente, 

flexible y abierto, que como ya estamos viendo en estos últimos años, está dando lugar a 

nuevas iniciativas como, por ejemplo, la creación de curso masivos en línea (MOOCs, 

según sus siglas en inglés), la redefinición los PLEs (entornos personales de aprendiza-

je) o la proliferación de múltiples tecnologías emergentes, como el mobile learning, la 

realidad aumentada, o los mundos virtuales 3D, que vislumbran nuevos ecosistemas 

tecnológicos de aprendizaje (Johnson, Adams y Cummins, 2012). 

En estos últimos se centra el presente artículo, destacando el potencial educativo de es-

tos entornos inmersivos y multiusuarios, que siguiendo el modelo OCDE (2005) para el 

desarrollo de las competencias clave, permite el aprendizaje autónomo y multidiscipli-

nar, la colaboración con los demás, y la interacción en un entorno tecnológico avanzado. 

 

2.- NUEVOS ENTORNOS Y NUEVAS COMPETENCIAS PARA UN NUEVO 

PERFIL DEL ESTUDIANTE 

Resulta habitual, especialmente entre los más jóvenes, el uso diario de herramientas 

tales como los teléfonos móviles, Internet, los videojuegos, etc. Según la Fundación 

Telefónica (2009), casi el 90% de los niños juega de forma habitual a videojuegos, o del 

mismo modo, el 80% de los adolescentes dispone de teléfono móviles, siendo ésta una 

de las tecnologías que más en auge ha estado desde finales de los 2.000 hasta la actuali-

dad.  

Algunos autores (Prensky, 2001; Tapscott, 1998; Oblinger y Oblinger 2005) hablan de 

que las características de los más jóvenes han cambiando radicalmente en los últimos 

años. Representan la primera generación que ha crecido rodeada de tecnologías, tales 

como Internet, los videojuegos o los teléfonos móviles, y por ende, poseen ciertas carac-

terísticas y habilidades respecto a las TIC que los diferencian de las generaciones ante-

riores. Estos autores utilizan diferentes nombres o etiquetas para denominarlos: nativos 

digitales, generación Net, aprendices del nuevo milenio, generación Y, etc. Tapscott 

(1998 y 2009) utiliza el término Generación Net, para denominar a esa generación “ba-

ñada en bits”, y los define especialmente por su curiosidad, independencia, apertura 

emocional e intelectual, libertad de expresión, grado de innovación, o por la necesidad 

de inmediatez, entre otras características.  

Más allá de la denominación y la posición que tomemos ante este nuevo perfil de estu-

diantes, no podemos obviar las consecuencias de esta reciente revolución tecnológica. 

Como afirman Cabero y Llorente (2006), en este nuevo entramado, se hace necesario 

que los sujetos estén capacitados para movilizar y utilizar las nuevas herramientas de 

comunicación que tienen a su disposición en la sociedad del conocimiento. Y por ende, 

la sociedad, y en especial las instituciones educativas han de ser conscientes de esta 
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serie de cambios globales y replantearse cuáles son los aspectos clave para la educación 

en este nuevo contexto. 

Desde hace unos años, numerosas instituciones públicas y privadas han impulsado una 

revisión y reorganización de las prioridades educativas para el siglo XXI con motivo, 

según éstas, de la necesaria adaptación a los nuevos retos que nos plantea hoy en día la 

sociedad. Como posteriormente analizaremos con más detalle, este nuevo discurso ex-

pone la necesaria adquisición de una serie de competencias clave para hacer frente a los 

nuevos tiempos, y enfatiza la importancia del aprendizaje a lo largo de la vida. 

En 1999, la OCDE se planteó frente a esta situación, la necesidad de analizar los niveles 

de destrezas de la población y los efectos de la educación, desarrollando un marco co-

mún para la identificación y definición de las competencias para el siglo XXI (Salganik 

et al., 1999). En 2006, la Unión Europea anima a desarrollar la oferta de Competencias 

clave para el aprendizaje permanente (Unión Europea, 2006). Según define el propio 

documento (p.13), “las competencias clave son aquéllas que todas las personas precisan 

para su realización y desarrollo personales, así como para la ciudadanía activa, la inclu-

sión social y el empleo”, sin embargo, competencias clave con un enfoque muy clásico 

y de tipo disciplinar, en contraposición con otros enfoques (Pérez Gómez, 2007). 

El modelo norteamericano Framework for 21st Century Learning desarrollado por el 

Partnership for 21st Century Skills (2009), también conocido como P21, ofrece una vi-

sión holística y sistémica de la educación para el siglo XXI, definiendo una serie de 

habilidades como la creatividad, el pensamiento crítico, la flexibilidad, la iniciativa, la 

productividad o las habilidades tecnológicas, informacionales y multimedia, esenciales 

para este nuevo siglo. 

Esta última competencia, la competencia digital, entendida como el conjunto de habili-

dades y conocimientos tecnológicos, informacionales, comunicativos y multimedia que 

cualquier estudiante debe desarrollar y utilizar, de manera creativa, crítica, reflexiva, 

ética, y efectiva (Livingstone, 2004; Hobbs, 2010), es una de las competencias más 

reiteradas en la mayoría de los marcos de habilidades clave para el siglo XXI (Esteve, 

Adell y Gisbert, 2013).  

Para ello, es necesario, como plantea Erstad (2010), avanzar hacia (1) una nueva cultura 

de la participación, con nuevas formas y vías de interacción y colaboración, (2) nuevos 

sistemas de acceso a la información, (3) nuevas posibilidades de comunicación, explo-

rando nuevos dispositivos, entornos y canales, y (4) nuevas formas de producción de 

contenido, haciendo uso del potencial de la red, y de las múltiples herramientas digita-

les. 

Siguiendo el estudio impulsado por el Instituto de Prospectiva Tecnológica de la Unión 

Europea (Redecker, 2013), se abre un interesante horizonte para el desarrollo y la eva-
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luación de las competencias clave del siglo XXI a través de diferentes entornos tecnoló-

gicos (figura 1). 

 

 

Figura 1: Potencial educativo de los entornos tecnológicos para la evaluación de compe-

tencias clave del siglo XXI (Fuente: Adaptación de Redecker, 2013) 

Como vemos en la figura 1, resulta especialmente idóneo el desarrollo de estas compe-

tencias a través de sistemas tecnológicos como los portfolios digitales, los mundos vir-

tuales, los juegos digitales, o los simuladores 3D. 

 

3.- LOS ENTORNOS VIRTUALES 3D EN EDUCACIÓN 

Los entornos virtuales 3D, como por ejemplo Second Life u OpenSimulator, son comu-

nidades online que simulan espacios físicos en tres dimensiones, reales o no, y que per-

miten a los usuarios, a través de sus avatares, interactuar entre sí, y utilizar, crear e in-

tercambiar objetos. Atkins (2009) apunta las siguientes características de estos entornos: 

De inmersión. Más allá de las sencillas simulaciones, de aplicaciones o experien-

cias concretas, estos escenarios permiten la inmersión espacial de los usuarios, 

dando la sensación de estar presente en un entorno simulado, que ellos sienten 

como real.   
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Interactivos. Estos entornos ofrecen un espacio interactivo, en tiempo real, que in-

cluye la comunicación por voz y texto, así como la facilidad de visualizar y es-

cuchar elementos multimedia por streaming. Esta capacidad potencia considera-

blemente la sensación de inmersión, y las posibilidades de estas experiencias. 

Personalizables. Otra de las características de estas herramientas es la posibilidad 

de personalización que ofrece, permitiendo construir y diseñar, de forma indivi-

dual o colectiva, los escenarios y los objetos de estos mundos virtuales. 

Accesibles. Otra característica importante, tanto de SecondLife como sobre todo en 

OpenSimulator, es su disponibilidad y acceso de manera gratuita. Otros entornos 

requieren de una suscripción de pago, mientras que éstos pueden usarse de ma-

nera gratuita, abierta y accesible. 

Programables. Como menciona Atkins (2009), para algunas personas del mundo de 

los videojuegos éstos entornos carecen de interés a simple vista, ya que cuando 

uno accede no tiene unas instrucciones concretas  qué hacer en ese entorno, co-

mo pasa en los juegos. SecondLife u OpenSimulator no son juegos, sino que son 

motores de juegos. No tienen reglas predefinidas, ni misiones, ni sistemas por 

puntos que ir cumpliendo, sino que permite a los usuarios crear sus objetos y es-

cenarios, y programar en ellos sus scripts y sus propias normas y objetivos.  

Todo ello favorece la creación de entornos con reglas físicas alternativas, el intercambio 

síncrono y asíncrono, la alteración de la compresión del tiempo (Allen y Demchack, 

2011), y numerosas potencialidades que pueden resultar muy interesantes para prácticas 

e investigaciones educativas (Gisbert et al., 2011). Frente a ello, también se han detec-

tado algunos inconvenientes que pueden dificultar su extensión, como la poca fami-

liariedad con el entorno y la elevada curva de aprendizaje, el elevado nivel de requisitos 

técnicos para su funcionamiento o el grado de fiabilidad, confianza y seguridad del sis-

tema (Atkins, 2009). Aspectos, todo ellos, que se deberá tener en cuenta a la hora de 

diseñar actividades de carácter educativo. 

En estos años, diferentes universidades han empezado a utilizar estas herramientas a 

nivel educativo. Como apuntan diferentes autores, es necesario explorar su uso más allá 

de fines publicitarios, clases magistrales y conferencias, potenciando actividades de 

aprendizaje más centradas en el estudiante (Alrayes y Sutcliffe, 2011). Allen y De-

mchak (2011) exponen que estos entornos virtuales 3D pueden utilizarse para las si-

guientes finalidades: presencia virtual de instituciones, procesos educativos, entrena-

miento, planificación de actividades, ensayos, análisis de experiencias, experimenta-

ción, pruebas y evaluaciones, y actividades de concienciación. 

Como vemos en las investigaciones de Clarke y Dede (2007 y 2009), y más reciente-

mente Code, Clarke, Zap y Dede (2011), Alice in Wonderland, River City o VPA han 

sido experiencias muy interesantes en el uso de estos entornos virtuales multiusuario 
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(MUVEs), realizados mayormente en Estados Unidos y en los que han participado más 

de 15.000 estudiantes de distintos niveles educativos, y más 250 profesores, colaboran-

do, comunicándose e interactuando en entornos inmersivos, a través de esta tecnología 

avanzada.  

 

4.- HACIA UNA NUEVA ESTRATEGIA DIDÁCTICA EN ENTORNOS VIR-

TUALES 3D 

El desarrollo y la evaluación de competencias, como parte intrínseca del proceso de 

enseñanza-aprendizaje, requiere de situaciones y estrategias formativas adecuadas, no 

sólo centradas en la adquisición y memorización de conceptos y contenidos sino en la 

puesta en acción de dichos conocimientos, junto con habilidades, destrezas y actitudes, 

de manera efectiva y eficiente, ante una determinada situación (De la Orden, 2011). 

Prades (2004), siguiendo los trabajos de Miller (1990), afirma que los criterios más re-

levantes para seleccionar la estrategia de aprendizaje y el instrumento de evaluación 

más adecuado son la coherencia con los objetivos de aprendizaje, la validez y la fiabili-

dad, y otras cuestiones relativas al impacto en el aprendizaje y el coste en términos de 

tiempo y recursos. La pirámide de Miller (1990), según Prades (2004), puede ser una 

manera útil para elegir estrategias didácticas y evaluativas, de manera coherente con los 

objetivos de aprendizaje determinados (figura 2).  

 

 

Figura 2: Estrategias didácticas según la Pirámide de Miller (Fuente: Adaptación de 

Prades, 2004) 
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Estrategias como el Aprendizaje Basado en Problemas, permiten poner en acción, tales 

competencias (Vosinakis et al., 2011). Asimismo, como destaca Prades (2004), los 

cuestionarios, los tests o las pruebas de respuesta corta son instrumentos adecuados para 

la evaluación de actividades que requieran la comprensión, la memorización o aplica-

ción de conceptos, al implicar habilidades cognitivas, mientras que la elaboración de 

productos, los portafolios, los dossieres de aprendizaje o entornos más complejas que 

permitan la acción, pueden ser muy adecuadas para la evaluación de ejecuciones y com-

portamientos. 

Según De la Orden (2011, 12), “el dominio de una competencia, pues, únicamente se 

manifiesta en el desempeño de la función o rol correspondiente y, en consecuencia, sólo 

puede ser constatado y  confirmado  contrastando  el  éxito  de  dicho  desempeño  con  

un  criterio  previamente  establecido”. 

Para tener constancia de la evolución del proceso de aprendizaje del estudiante es nece-

sario hacer uso de una serie de técnicas de evaluación que, a través del uso de determi-

nados instrumentos, permitan recoger información y evidencias. La utilidad de un ins-

trumento en el ámbito de la evaluación radica en su potencialidad para poner de mani-

fiesto aquello que pretende evaluar y su potencialidad real de ser bien utilizado (Salinas, 

2002). Para ello, será necesario operativizar la definición de estas competencias, defi-

niendo sus objetivos de aprendizaje (Prades, 2005), y teniendo en cuenta el saber (cono-

cimientos), el saber hacer (habilidades y destrezas), y el saber ser y estar (actitudes), que 

ya mencionaba Delors (1996). Uno de los instrumentos que pueden ser útiles para este 

tipo de evaluación son las rúbricas, instrumentos en los que se definen algunos criterios 

de valoración y desempeño de un producto, un proyecto, o una tarea en varios niveles 

progresivos de rendimiento o ejecución (Blanco, 2008; Gil, 2007), y que pueden utili-

zarse para valorar, tutorizar y evaluar distintos niveles de desempeño y dominio de 

competencias (Raposo y Martínez, 2011; Bilbatua y Egizabal, 2010).  

Los entornos virtuales 3D, que hemos expuesto en el punto anterior, son espacios de 

tecnología avanzada que permiten el desarrollo de estrategias formativas, tales como las 

actividades basadas en problemas, que permiten poner en acción aquellas competencias 

que se pretenden desarrollar (Beaumont et al., 2012; Rice, 2009; Vosinakis et al., 2011). 

Asimismo, permite una evaluación efectiva del desempeño de tareas complejas, a través 

del establecimiento de rúbricas y la sistematización de los procesos de registro y codifi-

cación de las actividades (Code, Clarke, Zap y Dede, 2011). 

 

5.- ALGUNAS EXPERIENCIAS EDUCATIVAS EN ENTORNOS VIRTUALES 

3D 

A continuación describimos dos experiencias diferentes que hemos realizado en los úl-

timos años en nuestra universidad para el desarrollo y la evaluación de diferentes com-
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petencias clave para el siglo XXI, utilizando entornos virtuales 3D. Esta es una univer-

sidad española de tamaño medio (12,000 estudiantes de grado, 900 de master y alrede-

dor de 900 profesores); con un campus distribuido en diferentes sedes y con un amplio 

abanico de titulaciones distintas. 

En estos estudios se utilizó la herramienta OpenSimulator, un servidor de plataformas 

3D, de código abierto, que puede utilizarse para la creación de entornos o mundos vir-

tuales, accesibles a través de una variedad de clientes y en múltiples protocolos. Para 

ello, y como veremos de forma más detallada en los siguientes apartados, se utiliza un 

módulo, llamado Sloodle, que permite integrar OpenSimulator con el sistema de gestión 

del aprendizaje o LMS, Moodle. Este módulo incluye diferentes componentes para el 

diseño de actividades, tales como preguntas de elección dicotómica, canales de chat 

para interactuar entre los diferentes avatares, posibilidad de visualizar información mul-

timedia, etc., interactuando con su personaje, con sus compañeros o con los objetos de 

su entorno, y quedando todo ello registrado en su actividad en Moodle. 

 

5.1 Experiencia 1: SIMUL@, un mundo virtual para el desarrollo de la competencia de 

trabajo en equipo y autogestión 

En esta primera experiencia participaron 72 estudiantes (72,2% mujeres y 27,8% hom-

bres) de una edad media de 24,13 (sd=6,23) correspondientes a titulaciones de Grado de 

Educación y Magisterio (Educación Infantil: 65,2%; Educación Primaria: 2,8%; Educa-

ción Física: 15,3; Pedagogía y Educación Social: 4,2%) y Máster de Dirección de Mar-

keting (12,5%). Los estudiantes participaron de manera voluntaria y la experiencia tuvo 

lugar en el contexto de una asignatura correspondiente al currículum ordinario de las 

titulaciones, durante el curso 2010-2011, y en el marco del proyecto Simul@ (Ref.: 

EDU2008-01479), del Plan Nacional de I+D+I 2008-2011 del Ministerio de Ciencia e 

Innovación. 

Se diseñó una propuesta didáctica centrada en el desarrollo y la evaluación de las com-

petencias transversales de autogestión y trabajo en equipo, todo ello desarrollado dentro 

de un mundo virtual 3D. Para ello, se categorizaron las actividades a través de rúbricas, 

adaptándolas al contexto de la asignatura. 

En dicho escenario se representó una serie de casos, reales, que los estudiantes debían 

realizar construyendo y defendiendo un producto determinado: (1) la organización de 

unas jornadas para un encuentro de escuelas rurales, (2) la organización de unas olim-

piadas escolares, y (3) la participación en una feria profesional (figura 3).  
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Figura 3: Imagen de las instalaciones para las olimpiadas escolares 

Cada escenario contó con un espacio común, llamada isla general, donde realizar prue-

bas y adquirir recursos, y una isla vacía para cada grupo, donde construían sus proyec-

tos. El entorno desarrollado registraba el chat entre los usuarios, los objetos utilizados, y 

el producto desarrollado por los estudiantes. 

En la primera fase, la fase de desarrollo, los estudiantes debían realizar diferentes tareas 

para la obtención de puntos que podían canjear por objetos extra para la construcción de 

su proyecto. Todas estas actividades estaban relacionadas con las rúbricas de cada una 

de las asignaturas. La tipología de las actividades según las rúbricas es: (1) Organiza-

ción personal, (2) Organización espacial, (3) Organización documental, (4) Elaboración 

de listados, (5) Elaboración de presupuestos, (6) Elaboración de calendarios, (7) Pro-

gramación y anticipación, y (8) Explicación y argumentación de ideas. 

En la segunda fase, la construcción, los estudiantes debían organizar su espacio y cons-

truir su proyecto en su isla. Para ello podían crear objetos, utilizar y modificar los exis-

tentes en los distintos dispensarios y gestionar los puntos obtenidos en la fase de desa-

rrollo. Como resultado de esta fase, cada grupo de estudiantes debía presentar su isla 

como un producto para ser evaluado delante de un comité.  

En la tercera fase, la evaluación, los estudiantes presentaban su isla delante del comité 

evaluador y el resto de equipos, justificando las características y fortalezas de su proyec-

to respecto al contexto de la asignaturas, y exponían las actividades realizadas en la fase 
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de desarrollo. A continuación, se realizó una votación donde el resto de equipos valoró 

su trabajo, así como se administraron una serie de cuestionarios de autopercepción acer-

ca de su autogestión, de su trabajo en equipo y del uso del entorno virtual 3D.  

 

Experiencia 2: Evaluación de la competencia digital de los futuros maestros en entor-

nos 3D 

Esta segunda experiencia se empezó a desarrollar en el curso 2012-2013, encontrándose 

actualmente en fase de aplicación y validación. El objetivo principal es diseñar y crear 

un entorno virtual 3D para el desarrollo y la evaluación de la competencia digital en 

estudiantes del grado en educación infantil y primaria. 

Para ello, en una primera fase se profundizó en el concepto de competencia digital do-

cente, y se operativizó a través de los indicadores y estándares de la International So-

ciety for Technology in Education (ISTE, 2008). Tales indicadores se distribuyeron de 

manera conceptual en tres posibles escenarios: (1) el aula, espacios y recursos (2) diseño 

de actividades didácticas, y (3) recursos para el aprendizaje permanente. Tras ello, se 

diseñaron y desarrollaron a nivel tecnológico los distintos escenarios (figura 4). 
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Figura 4: Proceso de diseño y desarrollo de los tres escenarios de evaluación de la com-

petencia digital 

Cada escenario cuenta a su vez con una serie de instrucciones precisas que indican al 

estudiante qué debe realizar en cada uno de ellos, así como información adicional en los 

diferentes objetos con los que interactúa. A continuación podemos ver una muestra del 

texto inicial del primer escenario: 

Bienvenidos/as a la escuela "La Muntanya". Nos encontramos en un aula de primaria, 

de un pequeño colegio rural. Ahora, los/as tutores/as sois vosotros/as. Explorad la cla-

se, analizad sus características, buscad y revisad los documentos del centro y de la cla-

se. Deberéis repensar, de forma consensuada, el espacio formativo del aula, su organi-

zación, y los recursos que vais a utilizar en función de las características del centro, del 

aula, de vuestros/as alumnos/as, y de vuestras intenciones pedagógicas. 

Tendréis que tratar de utilizar los pocos recursos que ya hay en el aula. Y, además, 

podréis utilizar hasta un máximo de 2 recursos complementarios que encontraréis en el 

almacén de recursos. 

Así que, explora el espacio y piensa las posibilidades Discute, a través del chat, la pro-

puesta con los compañeros/as que encontrarás en el aula. Montad vuestra propuesta en 

el aula: reoganizad los espacios, moved los objetos, haced evidente que da respuesta a 

las necesidades expuestas anteriormente. Y para acabar, ve al buzón de entrega y ex-

plica, de manera individual y con todo tipo de detalles, la propuesta que habéis elabo-

rado. Tenéis, 25 minutos! 

 

Este instrumento de evaluación, desarrollado en un entorno 3D, se completa en un má-

ximo de 90 minutos en un aula de clase con ordenadores (figura 5). Los estudiantes rea-

lizan una serie de actividades individuales, y otras grupales, llevándose a cabo una eva-

luación formativa acerca de su competencia digital, siguiendo los indicadores de ISTE 

(2008). 
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Figura 5: Aula presencial y aula virtual 3D para la evaluación de la competencia digital 

docente 

 

6.- A MODO DE CONCLUSIÓN 

Como hemos visto a lo largo del presente artículo, los entornos virtuales 3D, como Se-

cond Life u OpenSimulator, son espacios que permiten realizar una inmersión en un 

entorno simulado, interactuar con los otros usuarios, utilizar, crear e intercambiar obje-

tos, y son personalizables y programables, según la finalidad deseada. Como platean 

diversos autores (Gisbert et al., 2011; Alrayes y Sutcliffe, 2011; Allen y Demchak, 

2011), estos entornos tienen muchas potencialidades en el campo educativo, tanto para 

la realización de experiencias y prácticas formativas, como para actividades de experi-

mentación, pruebas, simulaciones o actividades de trabajo en grupo, quedando registra-

da toda la actividad realizada en ellas, de manera rigurosa y sistemática (Clarke y Dede, 

2007). 

Estos ecosistemas tecnológicos avanzados pueden representar una interesante vía para el 

desarrollo y la evaluación de las competencias clave para el siglo XXI (Redecker, 

2013). En las experiencias que nosotros hemos llevado a cabo, y que hemos expuesto 

anteriormente, los resultados han sido muy positivos, tanto en el rendimiento académico 

de las distintas materias y competencias, como especialmente en la motivación de los y 

las estudiantes. Cabe recordar que los estudiantes actuales, como veíamos en los prime-

ros puntos, representan una generación que convive a diario con la tecnología y que la 

prefiere para sus procesos formativos (Prensky, 2001; Tapscott, 1999; Oblinger y Obli-

nger 2005). Por ende, estos entornos suscitan líneas de trabajo muy interesantes en estos 

campos. 

En cuanto a la tecnología, los entornos 3D requieren de unas elevadas exigencias técni-

cas y gráficas, en constante renovación. Sin embargo, iniciativas de código abierto, co-
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mo OpenSimulator, a pesar de sus potencialidades en algunos aspectos puede resultar 

obsoleto. Herramientas como por ejemplo Unity 3D, OpenWonderland y otros sistemas 

similares, ofrecen una buena oportunidad para el desarrollo de simuladores 3D y video-

juegos de alta calidad tecnológica y gráfica, disponibles también en dispositivos móvi-

les y tabletas, algo que sin duda vislumbra también nuevos horizontes de investigación.  
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