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Resumen. Se presenta una experiencia de formacion de docentes
incorporando actividades educativas en un mundo virtual en tercera
dimensién, promoviendo en ellos la adquisicion de nuevas competencias
que le permitan disefiar propuestas educativas apoyadas por los entornos
virtuales inmersivos (mundos virtuales), a través de un proceso de
formacion inductivo que tiene como propdésito introducir a los docentes e
interesados en la ensefianza superior, en la modalidad educativa
incorporando el uso de herramientas digitales en 3D desde la perspectiva

pedagogica del aprender haciendo.
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1 Introduccidén

Los Mundos virtuales son nuevos en la educacién superior, los cuales participan como
una herramienta mediadora muy actual, por ello se considera importante incorporar en
la formacién docente innovadora el uso de éstos entornos, en especial debido a que
éstos medios estan creciendo en popularidad, dichos entornos virtuales permiten
simular problemas del mundo real. Dichos espacios digitales tienen la posibilidad de
llegar a los estudiantes en formas que son les son familiares, ya que se parecen a los
videojuegos, donde los jugadores asumen los papeles, el trabajo en equipo, y recopilar

datos.

Los mundos virtuales incluyen caracteristicas atractivas que permiten la manipulacion
de variables en tiempo real para ayudar a alcanzar las respuestas a los problemas
planteados. Sin embargo, algunos de éstos elementos no estan dentro de la
capacidad de los profesores para ser ejecutados cotidianamente en la docencia, de

ahi la relevancia de diseflar e incorporar un programa de formacion, cuya
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caracteristica es el que los profesores aprendan haciendo a través de Mv-actividades
(actividades en el mundo virtual) significativas, reconfortantes y que los impliquen en la

realizacion de éstas.

En este documento se comparten las experiencias de los maestros cuando se
sumergen en un virtual entorno disefiado en la Universidad Nacional Auténoma de
México para cumplir con el propdsito de un diplomado de formacién de docentes para

realizar practica educativa en los mundos virtuales.

Consideramos que en la docencia universitaria es importante incorporar nuevos
espacios de trabajo como son los recursos educativos mediados inmersivos, también
conocidos como mundos virtuales, a los que acuden cotidianamente los estudiantes,
ya que éstos nuevos entornos virtuales nos presentan nuevas demandas respecto de
los procesos de interaccion y las estrategias didacticas mas adecuadas para la
actividad educativa universitaria, por ello se considera en la presente experiencia el
caso de formacién que incorpora la realizacién de actividades educativas y ludicas en

los mundos virtuales o entornos inmersivos como es Second Life. (Twining, 2009)

Un mundo virtual (virtual world) debe entenderse como el conjunto de facilidades
informaticas y de las telecomunicaciones para la comunicacion y el intercambio de
informacion en el que se desarrollan procesos de interaccion sin que el tiempo o la
distancia sean un obstaculo, con repercusiones y transformaciones socioculturales
mediadas por estas tecnologias que generan en los individuos que participan en
actividades e interacciones educativas con personas ubicadas en diferentes contextos

cultuales.

Los nuevos servicios de la red internet, como es la web 2.0, ofrece nuevas
oportunidades para el trabajo colaborativo a distancia como son las redes sociales y
los web blogs, aspectos que son aprovechados para la modalidad educativa en Red,
por lo que se ha encontrado un mayor interés en los jévenes estudiantes para
inscribirse en ésta modalidad educativa (Garrison y Anderson, 2003). En atencién a
ello se nos presenta la incorporacion de entornos virtuales del tipo multiusuario que
adicionan una dimension social mas completa al permitir que los participantes
establezcan comunicacion espontdnea en tiempo real con otros participantes mientras

realizan una actividad educativa (Lombardi y McCahill, 2004).

Los Mundos Virtuales



Una de las primeras definiciones fue la que propuso Klastrup (2003), para quien “un
mundo virtual es una representacion persistente que ofrece la posibilidad de
interaccion sincrénica entre los usuarios y entre los usuarios y el mundo, dentro de un
espacio disefiado en la forma de un universo navegable”. Se puede considerar a un
mundo virtual como un entorno simulado por computador en un espacio tridimensional
en tiempo real o imaginario dentro del cual, nos desplazamos e interactuamos con el
resto de usuarios mediante una representacion nuestra, denominada avatar, que nos

produce una sensacion de estar dentro de un ambiente o lugar.

Los mundos virtuales permiten al usuario ser parte de ellos a través de sus avatares,
que pueden componer en base a un gran ndimero de alternativas figurativas con
rasgos humanos (faciales, corporales, vestimentas, etc.), por lo que existe una
sensacion de co-presencia, de compartir el espacio, de comunicarse y de actuar en
ese espacio compartido. La interactividad es una de las caracteristicas mas
importantes de los mundos virtuales: los usuarios son capaces de ver a los demas
usuarios como avatares y las acciones de un usuario afectan a otros usuarios
(Castronova, 2006).

Los mundos virtuales presentan como caracteristicas definitorias:

e Avatar: representacién de uno mismo en el mundo virtual,

e Multiusuario: permite que muchos usuarios participen a la vez;

e Inmediatez: la interaccion se produce en tiempo real;

e Interactividad: permite a los usuarios a modificar, desarrollar, construir y
entregar contenidos y objetos;

e Persistencia: la existencia del mundo se desarrolla independientemente de si
los usuarios estan conectados o no;

¢ Inmersién: el usuario tiene la sensacién de encontrarse dentro del mundo en
3D;

e Socializacion: el mundo permite y fomenta la formacion de grupos sociales.

La clasificacién de los mundos virtuales es diversa; la novela de Neal Stephenson,
Snow Crash (1992), hace referencia al término metaverso y describe un mundo virtual
en 3D totalmente inmersivo, donde las personas interactian a través de unos

personajes (avatares). La novela ha aportado elementos que se mantienen hasta el



presente, como es la denominacion de metaverso que se le da al mundo virtual mas

difundido: Second Life (secondlife.com).

El docente y la actividad educativa en el mundo virtual (mv-actividades).

Para crear un entorno dinamico vy flexible de aprendizaje para los estudiantes de hoy,
los educadores deben comprender y estar conscientes de la necesidad de generar
nuevas formas de aprendizaje acorde a las demandas actuales de los estudiantes de
éste siglo XXI. Ellos prefieren el aprendizaje visual y les gusta trabajar en grupo,
disfrutan de la combinacién de educacién y el entretenimiento multi-tarea que
incorpore recursos digitales, pero hemos observado que tienen poca capacidad de

atencion, tienden a dispersarse.

Los alumnos de ésta nueva generacion prefieren buscar informacién en Internet y
seleccionan los materiales mas interactivos. Los recursos tradicionales pueden ya no
ser tan eficaces y suficientes para esta generacion de estudiantes. En términos de
aprendizaje a través de la experimentacién, a la nueva generacion estudiantil le gusta
descubrir cosas nuevas y prefieren aprender haciendo. Les agrada la tecnologia de
frontera. Ellos disfrutan el aprendizaje a través del auto-descubrimiento y el tomar la
iniciativa para aprender nuevas herramientas, se sienten comodos en los medios y
ricos en informacion disponible en el mismo medio ambiente rodeados de diferentes
tipos dispositivos digitales. Por lo general son atraidos a las computadoras que

permiten el uso de recursos altamente interactivos, como el caso de los videojuegos.

La nueva generacion de estudiantes universitarios disfruta de la cultura de la
interaccion y los entornos on-line donde se relinen con sus amigos y compafieros a
interactuar, sin barreras de tiempo y espacio fisico. Las conexiones que se establecen
con grupos y la comunidad pueden ser fomentadas a través de la utilizacién de
herramientas de redes sociales, el mundo virtual que hemos elegido tiene esas

particularidades, puede ser considerado como una red social en 3D.

En la experiencia que compartimos, nos apoyamos en la propuesta educativa
sociocultural, donde los alumnos pueden avanzar en actividades individuales y
colaborativas para promover y fortalecer la mutua confianza y la creacion de
elementos de apoyo al colaborar y cooperar con sus comparieros, de ésta forma lo

deseable es que surja el andamiaje en la construccién conjunta de conocimientos. En



las mv-actividades, lo que se busca es promover este aprendizaje social mediante la

incorporacion de interesantes lecciones en una forma de entretenimiento.

La integracion de actividades en juegos de rol en la educaciéon se ve como una opcién
viable y pertinente al hacer uso de los mundos virtuales, seleccionando probleméticas
educativas relevantes con base en las practicas profesionales, disefiadas de manera
interactiva para aumentar los intereses de los alumnos. Ademas, los estudiantes estan
méas comprometidos y motivados cuando el aprendizaje es interactivo e incluye

actividades divertidas.

Ante lo que parece ser un nuevo entorno de aprendizaje, como son las actividades en
entornos virtuales inmersivos como es Second Life (mv-actividades), se considera
importante proporcionar a estudiantes un ambiente de aprendizaje que los anime a la
construccién conjunta de conocimiento apoyandose en la reflexion critica y la
interaccion social con otros estudiantes en un entono inmersivo facilitado por

tecnologias modernas, que son parte de la nueva cultura del aprendizaje.

La investigacion realizada en los entornos inmersivos demuestra que el fuerte sentido
de pertenencia e implicacion aumenta no solamente la persistencia de los estudiantes
en programas en la modalidad en linea, también enfatiza la necesidad de generar el
sentido de “presencia social” en las actividades virtuales donde se realza la
importancia de la interaccion a partir del flujo de informacién que posibilite el trabajo
colaborativo, incrementando el sentimiento de cohesién social, lo cual es un elemento
que puede ayudar a los aprendizajes en las propuestas educativas en la modalidad en

linea.

Sin una sensacion de presencia en las personas que participan, es probable que los
participantes ante los retos de un proceso de formacion se muestren ansiosos,
defensivos y poco dispuestos a tomar los riesgos implicados en la tarea de aprender,
la formacion de la comunidad requiere un sentido de presencia social entre los

participantes. (Rouge, Anderson y Garrison, 2001)

La formacién en ambientes virtuales y mas recientemente la actividad en mundos
virtuales en tercera dimension (3D) o espacios educativos inmersivos son un ejemplo
de espacios de interaccion multiusuario con una dimension social mas completa que

les permite ser denominados un mundo virtual (Molka-Danielsen, Richardson y Jeeger,



2009), tratdndose asi de un ambiente simulado soportado por la Internet donde
multiples personas interactian a través de avatares, en tanto son la representacion
digital de los sujetos en tanto tales. Los mundos virtuales estan propiciando el
surgimiento y consolidacion de nuevas estructuras sociales y formas de organizacion
en las que las referencias de espacio y tiempo tradicionales no tienen validez, puesto
gue nos permiten comunicarnos independientemente del lugar donde nos
encontremos con multitud de personas en una interaccion no condicionada por la

sincronia.

Los mundos online y offline se conectan entre si de manera compleja, como refiere
Baym (en Hine, 2000). El espacio en que ocurren las interacciones virtuales se
produce socialmente y a la vez se nutre de una tecnologia cuya base es también
social, —como lo refiere Jones (2002). De aqui el interés por analizar actividades en
ambientes hibridos (presenciales y virtuales). Esas estructuras no-presenciales que se
producen en un espacio cibernético virtual agrupan a personas diversas que se
comunican entre si manteniendo un nivel de interaccién que se prolonga en el tiempo.
Estar conectado a Internet contribuye a mejorar la implicacién en un grupo de trabajo o
de formacién, como es la universidad y los procesos de formacion profesional, a
relacionarse y construir una comunidad; expande y estrecha las relaciones, v.g., entre
vecinos, familiares y permite mantener lazos emocionales con amigos y familiares que

viven lejos entre si.

La relacion que se establece durante el tiempo en actividades mediadas por la
tecnologia en los mundos virtuales, en planes y proyectos conjuntos de forma
colaborativa hace posible una presencia social y la construccion de un sentido de
pertenencia, estas nuevas relaciones pueden dar lugar a comunidades virtuales que
tienen la potencialidad de desarrollar sistemas culturales o ciberculturas en las cuales
sus miembros pueden acceder, compartir, co-generar y co-construir un conocimiento

basado en la relaciéon establecida entre ellos.

En el grupo RITUAL (Red Iberoamericana de investigacion e Innovacion en
Tecnologias y Usos en el Aprendizaje elLectrénico) conformada por académicos de
México y Espafia, hacemos uso del mundo virtual Second Life con propositos

docentes y de investigacion educativa (figura 1)



Figura 1. Reunién del grupo RITUAL en el mundo virtual Second Life

Es evidente que la construccion de nuevos escenarios donde la formaciéon tenga
existencia real (aunque virtual) plantea nuevos retos, demanda bases epistemolégicas
innovadoras y marcos explicativos de los procesos educativos que permitan elaborar
nuevas teorias educativas en busca de alternativas a los problemas que se plantean
ante la llegada de las nuevas dinamicas de trabajo y de aprendizaje en Red, los cuales
son temas de anadlisis e investigacion del grupo RITUAL. Para este grupo, incursionar
en la educacién con nuevas tecnologias que incorporen el uso de redes digitales como
la Internet, es mas que de tener la tecnologia en si misma, mas que capacitar a los

profesores O disefiar experiencias pedagdgicas, sino que también se trata de

insertarlas en un contexto escolar diverso, complejo y culturalmente unico.

Atencioén a la Problematica.

El trabajo cotidiano del tutor desde nuestra perspectiva debe considerar las ayudas
pedagdgicas y la motivacion al logro, ubicandonos desde un enfoque pedagégico
soportado en la perspectiva sociocultural que sea un ingrediente cualitativo para
avanzar en la nueva cultura del aprendizaje, un reto que debe atender el docente del
nuevo milenio, éste elemento ha sido recuperado en las actividades en los entornos
virtuales inmersivos como es second life, ya que al interactuar con figuras que

representan al propio individuo, tal como se realiza con el avatar, el proceso de



implicacion en los diferentes entornos tridimensionales es significativo, particularmente

por las caracteristicas del entorno multimedia.

La motivacién en la inmersion es un elemento esencial para la marcha del aprendizaje
y es inherente a la posibilidad de otorgar sentido y significado al conocimiento. Sin
motivacion el alumno no realizara una trabajo adecuado, no sélo el de aprender un
concepto, sino en poner en marcha estrategias que le permitan resolver problemas
similares a los aprendido. Hay una relacién muy estrecha entre la eficacia de ensefiar,

aprender y los aspectos motivacionales del comportamiento humano.

De esa forma, incorporar a los alumnos en actividades (actividades presenciales y e-
actividades inmersivas) de aprendizaje en las cuales se obtengan productos
individuales y grupales mediadas por la tecnologia, contribuye a lograr los objetivos
educativos, a trabajar apoyados por la tecnologia digital y a construir una red de
aprendizaje digital. El término motivacién resulta extremadamente ambiguo tanto en el
contexto cotidiano como en la investigacion. Todos los seres humanos tendemos a

satisfacer nuestras necesidades:

e Poder: cuando buscamos controlar el comportamiento de los demas,
e Afiliacion: cuando nos sentimos miembros de algin grupo y

e Logro: cuando buscamos conseguir bienes materiales o de otro tipo.

Los profesores saben que el estado de motivacion de un alumno puede variar segun la
situacion en el grupo que se encuentre. El logro en el mundo virtual inmersivo
mantiene la tendencia de una persona a actuar para aprender, y depende de las

siguientes cuestiones.

e Laintensidad de su motivacion al respecto.
e Su expectativa de conseguir lo que se propone.

¢ Laintensidad o cantidad de recompensa que se espera obtener.

El proceso de ensefianza - aprendizaje dentro de una comunidad de aprendizaje
virtual en un entorno inmersivo, permite la interaccién a través de las herramientas
digitales en 3D y la incorporacién de varios de esos servicios de la red Internet en
complejas herramientas informéticas como son los mundos virtuales, que se pueden

utilizar para desarrollar determinados contenidos curriculares. Fig.2



Fig. 2. Sesion de trabajo grupal en el entorno inmersivo manipulando

objetos en una mv-actividad denominada circulo de aprendizaje.

A partir de la realizacién de actividades conjuntas realizadas de manera colaborativa
en el entorno inmersivo, se estimula un pensamiento divergente donde prime la
interpretacion de los temas desde las diferentes perspectivas de los integrantes de la
comunidad de aprendizaje y la busqueda de soluciones en comdn, 0 no que permitan

un pensamiento critico y reflexivo. (Dickey, 2003)

De tal forma que para apoyar el pensamiento critico en las comunidades de
aprendizaje que utilizan la Comunidad de Indagacion, Garrison (2000) destaca la
importancia de aprender en linea vinculando tres componentes de : 1) la presencia

cognoscitiva, 2) una presencia de didactica, y 3) una presencia social.

Usando este marco, la experiencia que se comparte concentra su atencién en el
proceso de interaccion mediado por la tecnologia digital, en un enfoque de
comunicacion sociocultural para entender la presencia social y sus elementos, asi
como la presencia cognitiva soportadas ambas por el discurso electronico en un

entorno inmersivo multimedial.



Modelo de Comunidad de Indagacién
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Anderson, Garrison y Rourke (2001)

Respecto del desarrollo de la presencia cognoscitiva, que Garrison et al. (2000) define
como "el grado a el cual los participantes en cualquier configuracién particular de una
comunidad de la investigacion son capaces de construir el significado a partir de una
comunicacion sostenida." El segundo elemento es la presencia de ensefianza (tutoria),
que incluye el disefio educativo y la conduccion de los procesos de aprendizaje como
son las secuencias para su logro, proporcionando el docente maestria del tema como

experto facilitando un aprendizaje activo (Garrison y Anderson, 2003).

La presencia didactica se reconoce en los foros asincronicos que representan una
oportunidad para que los docentes dirijan el aprendizaje de los alumnos. En los foros
virtuales, al igual que en las clases presenciales, los profesores y alumnos
interaccionan, formulan preguntas, exponen ideas, responden preguntas, etc. Por ello,
se necesita una dimension que analice estos procesos desde un punto de vista
didactico. Garrison y Anderson (idem) plantean la idea del profesor desarrollando tres
roles principales: como disefiador de la ensefianza, planificando y evaluando; como
facilitador de un ambiente social que conduce al aprendizaje; y como experto en

contenidos que conoce como hacer que los alumnos aprendan.

La presencia social es definida como la capacidad de los principiantes de proyectarse
social y emocionalmente en una comunidad de indagacion. La funcion de este
componente es apoyar los objetivos cognoscitivos y afectivos del aprendizaje. La

presencia social apoya el logro de los objetivos cognoscitivos a partir de la capacidad



de cuestionar, de sostener, y de apoyar el pensamiento critico de los participantes en
una comunidad de aprendices. Se apoya el cumplimiento de objetivos afectivos
haciendo que en las interacciones del grupo que rescatan y dan continuidad a los
aportes de los integrantes se hagan de manera frecuente y recompensando asi de una
manera intrinseca la pertenencia de la comunidad conduciendo las actividades hacia
el aumento en la integracion académica, social, e institucional y dando por resultado la

terminacion creciente de la persistencia en el curso (Garrison y Anderson, 2003).

La Cultura, la escena cultural y la mv-actividad en el mundo virtual.

El concepto de escena cultural al que nos referimos para recrear el espiritu de
formaciéon docente en los mundos virtuales considera lo que describe Spradley en
Crichton (2003) al designa la informacion compartida por dos o mas personas
relacionada con algun aspecto de su experiencia en comdn como miembros de un
grupo humano determinado. Las escenas culturales estdn estrechamente ligadas a
situaciones sociales recurrentes. Estas Ultimas son escenarios para la accion; las
situaciones sociales se constituyen por personas, sus interacciones, un lugar o
localizacién, y los objetos alli presentes, en el mundo virtual los objetos en 3D
permiten recuperar condiciones de la vida cotidiana, del presente, el pasado e

imaginar el futuro.

Es posible vivir una escena cultural recuperando el Agora para un debate académico y
remontarse al pasado, 0 una experiencia de formaciéon en un escenario clinico para

discutir un problema de salud individual o colectivo.

Desde la perspectiva sociocultural propuesta por Vigotsky (1979), la actividad o e-
actividad es considerada el motor que impulsa al sujeto a interactuar con los objetos
con el auxilio de instrumentos culturalmente significados por el uso (Riviere, 1988).
Esta nocién de cohesion entre actividad, interaccion e instrumento es un elemento
tedrico de gran riqueza como estructurante de las fases de disefio, desarrollo y andlisis

de los procesos de aprendizaje en el mundo virtual.

Considerando la cultura y los significados implicitos en un proceso de interaccion en el

mundo virtual, recupero las palabras de Geertz (1995):

“la cultura denota un esquema historicamente transmitido de
significaciones representadas en simbolos, un sistema de concepciones

heredadas y expresadas en formas simbdlicas por medios con los cuales



los hombres comunican, perpetdan y desarrollan su conocimiento y sus

actitudes frente a la vida.” (p.88)

Conclusiones y trabajos futuros

La experiencia que se comparte es producto del trabajo de un conjunto de colegas de
Iberoamérica, conjuntados en una red de Innovacion e Investigacion en Tecnologias y
Usos aplicados al Aprendizaje eLectrénico (RITUAL), que se reldne para el disefio e
implementacién de éstas haciendo uso del mundo virtual Second Life, lo cual se
constituye en un uso mas de éste espacio de trabajo colaborativo entre colegas
ubicados en diferentes continentes.

La perspectiva del aprendizaje inmersivo se considera adecuada, asi como la
motivacion al logro dentro del disefio pedagoégico sociocultural en los mundos virtuales,
en particular al considera que los aprendices son adultos y que éste tipo de personas
requieren mas de un aprendizaje experiencial y de un disefio pedagégico que

considere la aplicacion del conocimiento tedrico en la vida cotidiana, en éste caso.

Por lo cual en el grupo RITUAL consideramos que es importante estudiar las
dindmicas que se desarrollan en discusiones académicas en los mundos virtuales que
se gestan a través de Internet, con la finalidad de comprender como éstas pueden
facilitar el desarrollo de los aprendizajes a partir de actividades cognitivas y
metacognitivas, asi como al trabajar de manera individual y colaborativa utilizando
herramientas digitales inmersivas en el espacio 3D, como es la mensajeria interna
(comunicacién de uno a uno), el caminar por los espacios virtuales, volar, escuchar
musica ambiental u observar el movimiento de los avatares durante la interaccién, por
ello se desea comprender de que manera los educadores podrian utilizar las
herramientas del mundo virtual para disefiar comunidades de aprendizaje en

ambientes electréonicos

Como futuros tutores en linea. Otro elemento que se considera de importancia, es la
seleccién de un entorno virtual que contribuya a la creacién de comunidades de
aprendizaje y que pueda dotar a los participantes de las herramientas de
comunicacion indispensables para el dialogo y la interaccion haciendo uso de las

herramientas digitales.



Es en este sentido que toma relevancia la necesidad de formar académicos en esta
nueva vertiente educativa que es parte del nuevo contexto educativo, que contribuya a
la construccion de una presencia de tutoria en respuesta a las demandas de una
nueva cultura escolar, aportando elementos a la vez para los procesos de planificacion
y evaluaciéon en Red reconociendo que estamos ante un nuevo paradigma educativo
que esta siendo utilizado por las nuevas generaciones de estudiantes, que de forma
cotidiana interactian con videojuegos, juegos serios, redes sociales y mundos

virtuales diversos.

La experiencia que se comparte es apoyada por proyecto de Innovacion y
Mejoramiento de la ensefianza del programa PAPIME con el nombre de “Educacion en
Red, nativos digitales y aprendizaje inmersivo”, clave PE200610 de la Universidad

Nacional Autbnoma de México.
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