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SINTESIS: La incorporacién de los entornos de simulacién al proceso
de ensefianza-aprendizaje redefine de manera poderosa las relaciones y
las formas de interaccién entre el profesor y los estudiantes y entre los
estudiantes mismos. En este articulo se presenta una reflexién sobre la
interaccion en dichos entornos, las razones de su utilizacién con fines
pedagégicos y los obstaculos que los educadores pueden encontrar al
hacer uso de ellos. Para preservar sus potencialidades educativas, dado
que los entornos 3D instauran una realidad no comparable a la de la vida
cotidiana, es importante evitar transponer alli modelos educativos pre-
existentes. Las tecnologias de la informacién y la comunicacién, a la vez
que amplian las potencialidades del aula, requieren el disefio de un nuevo
modelo pedagégico que replantee las practicas pedagégicas mas cotidianas.
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TUAIS 3D

SINTESE: A incorporagéo dos meios de simulacdo ao processo de ensino-
aprendizagem redefine de maneira poderosa as relagbes e as formas de
interacado entre o professor e os estudantes e entre os estudantes entre
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si. Neste artigo se apresenta uma reflexdo sobre a interagdo nestes meios,
as razbes de sua utilizagdo com fins pedagogicos e os obstaculos que os
educadores podem encontrar ao fazer uso deles. Para preservar suas po-
tencialidades educativas, dado que os meios 3D instauram uma realidade
ndo comparavel a da vida cotidiana, é importante evitar transpor para la
modelos educativos pré-existentes. As tecnologias da informagéo e da co-
municagdo, ao mesmo tempo em que ampliam as potencialidades da sala
de aula, requerem o projeto de um novo modelo pedagdgico que torne a
suscitar praticas pedagdgicas mais cotidianas.

Palavras-chave: tecnologia educativa; interaccion; simulacion; entornos
virtuales.

MEANDERS OF INTERACTION: CHALLENGES OF PEDAGOGICAL USE IN 3D
VIRTUAL ENVIRONMENTS

ABSTRACT: The incorporation of simulation environments to the teaching-
learning process redefines relationships and forms of interaction between
teacher and students and also between students themselves. This article
presents a reflection on the interaction in these environments, the reasons
for its use with pedagogical purposes and the obstacles that educators might
encounter making use of them. To preserve their educational potential,
taking in account that 3D environments introduce a reality not comparable
to everyday life, it is important to avoid transporting pre-existing educative
models. Information and communication technologies, while expanding the
potential of the classroom, require the design of a new pedagogical model
that reconsiders every day thinking practices

Keywords: educational technology; interaction; simulation; virtual
environments.

1. INTRODUCCION

Los entornos de simulacién son espacios virtuales de interaccién en
tres dimensiones creados con software metaverso. El término metaverso fue
acufiado por el escritor Neal Stephenson en la novela titulada Snow Crash
(1992) y hacia referencia a una ampliacion del espacio real del mundo fisico
en el espacio virtual de internet (SCHLEMMER y BACKES, 2008). Mas recien-
temente, el término ha evolucionado e incluye la experiencia inmersiva en
entornos virtuales 3D de objetos, actores y redes de interrelaciones (GISBERT,
ESTEVE y CAMACHO, 2011). Actualmente no existe una representacién Gnica
de lo que es el metaverso, sino que hay multiples formas a través de las cuales
la virtualizacién, herramientas y objetos en linea estan siendo incrustados en
todas partes del entorno, convirtiéndose en rasgos persistentes de nuestras
vidas (SMART, CASCIO y PAFFENDORF, 2007). Estos autores, analizando sus
perspectivas a futuro, sugieren que pensemos en el metaverso no como un
espacio virtual, sino como un nodo entre este y el mundo fisico.
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El entorno de simulacién mas conocido es, probablemente, Se-
cond Life® (en adelante SL), creado en 2003 por la empresa Linden Lab.
Sus usuarios, o residentes, como se les denomina en este entorno, pueden
interactuar social y econémicamente a través de sus representaciones digi-
tales llamadas avatares, viven y/o visitan el continente e islas con diferentes
propositos, desde la diversion hasta el trabajo remunerado. Si bien es cierto
que SL se ha afirmado en los Ultimos afios, especialmente desde 2006-2007,
cuando la plataforma pasé de 95.000 usuarios registrados mas de 7 millo-
nes en junio de 2007 (LOPEZ-HERNANDEZ, 2008), existen otros entornos de
simulacion, como por ejemplo Open Sim, Atlantic Quest, World of Warcraft,
Active Worlds, Utility 3D, Blue Mars, Sirikata, Entropia Universey CryEngine.

En Second Life, Opem Simy Active Worlds, los residentes pueden
construir el mundo en el que desean interactuar. En el primero, por ejemplo,
se pueden armar paisajes y fabricar objetos o0 componentes digitales y asig-
narles propiedades que permiten, o no, copiarlos y transferirlos sin resignar
su posesion. Mas y Marin (2008) explican que:

[...] se pueden construir [objetos digitales] con programas 3D fuera de SL
pero el mismo programa SL incluye una herramienta basica de creacion de
objetos simples denominados prims (de formas primitivas) que se pueden
unir para formar otros objetos mas complejos.

En este sentido, el objetivo de este articulo es presentar una re-
flexion sobre la interaccion en los entornos 3D, que instauran una realidad
no comparable a la vida cotidiana, las razones de por qué utilizarlos con fines
pedagogicosy los obstaculos que los educadores pueden encontrar al hacerlo.

2. EXPERIENCIAS EN SECOND LIFE

Atraidas por las enormes posibilidades para la comunicacién y la
ensefianza a distancia, son muchas las instituciones de ensefianza superior
presentes en SL —pese a que entre 2010 y 2011 hubo una reduccién del
nimero cuando los laboratorios Linden Lab hicieron publica la quita del
descuento de 50% que beneficiaba a las islas de educacién desde la crea-
cion de la plataforma. A modo de ejemplo, de Espafia mantienen vigente
su presencia la Universidad de Sevilla (US), la Universidad a Distancia de
Madrid (UDIMA), la Universidad Carlos Il de Madrid (UC3Mm), la Universitat
Oberta de Catalunya (UOC) y la Universitat de Barcelona (UB). De Portugal
permanecen abiertas las sedes virtuales de la Universidade de Tras-os-Montes
e Alto Douro (UTAD), la Universidade do Porto (UP), la Escola Superior de
Educacao de Santarém y la Universidade de Aveiro (UA); esta Ultima, bajo la
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responsabilidad del Departamento de Educacion, es coordinada por Teresa
Bettencourt, una de las autoras del presente articulo.

La construccion de second.ua, como se designa a la Universidad de
Aveiro en Second Life, fue el resultado del proyecto de fin de carrera de cinco
alumnos del Departamento de Comunicaciony Arte. El espacio hasido sede de
diferentes tipos de actividades, habiendo acogido al | Workshop Comunicag&o
e Formagédo en 2007 (cefASL’07) y a la Conferéncia Internacional cef/SL
2008. El gréafico 1 ilustra un momento de esta conferencia realizada en el
espacio fisico de la UA, con transmision integral para SL, que hizo posible que
quienes no podian desplazarse a Portugal pudieran participar en dicho evento.

GRAFICO 1
Interaccién entre mundos virtuales y la vida real

Puede apreciarse una consecuencia de la interaccién entre mundos
virtuales y la vida real: la comunicacioén bidireccional. Algunas personas que
estaban presentes en el espacio fisico de la UA estaban a la vez en SL con
su avatar, asi como también habia quienes solamente se encontraban en la
Universidade de Aveiro o quienes solo participaban desde SL. Sin embargo,
la comunicacién se establecié entre todos y a través de diferentes medios.

Lasexploracionesy actividades con propositos educativosy culturales
realizadas en Second Life no se limitan a instituciones con una contraparte
fuera del mundo virtual, pues existen muchas sin paralelismo en la vida real.
Como ejemplo podemos citar la Academia Portucalis, la Unica escuela de
formacion en lengua portuguesa en SL, que tiene actividades regulares desde
julio de 2007 y ofrece, entre otras cosas, un espacio de aprendizaje no formal,
clases semanales, colaboracién en eventos en el ambito de la formacién, al-
gunas veces en conjunto con instituciones de ensefianza superior del mundo
real. Asimismo, organiza exposiciones de arte en la Galeria LX, promueve la
literatura a través de reuniones mensuales en la Libreria CityLights, acoge y
participa en congresos realizados in-world. Sus mas de 20 formadores han
abordado, ademas del estudio del lenguaje de programacion Linden Scripting
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Language (LSL) en el que se basa la plataforma, temas relacionados con como
personalizar el entornoy el aprendizaje del software para hacerlo; construccién
de objetos; fotografia aficionada y profesional; cuestiones relacionadas con
las profesiones en SL; compra, venta y alquiler de terrenos en la plataforma;
creacion de avatares, animales, plantas, ropas, joyas, pelo, etcétera.

GRAFICO 2
Estudiantes en sesion de clases en la Academia Portucalis

Ademés de marcar una cierta presencia en el mundo virtual, mu-
chas instituciones educativas se han lanzado a comprobar la utilidad del
metaverso como herramienta pedagégica en ambientes estructurados de
aprendizaje. Las tecnologias de la informacion y la comunicacién, a la vez
que amplian las potencialidades del aula, requieren el disefio de un nuevo
modelo pedagdgico que replantee las practicas pedagégicas més cotidianas.

3. ;POR QUE UTILIZAR ENTORNOS DE SIMULACION EN EDUCACION?

Parte de la resistencia frente al uso pedagégico de los entornos de
simulacion se basa en la sensacioén de que, por lo menos a primera vista, son
abrumadoramente dificiles de usar y requieren de sus usuarios potenciales
conocimientos técnicos avanzados. En un articulo en donde se defiende la
exploracién de los diferentes usos y potencialidades de los mundos virtuales,
Tosete (2009) afirma que «la interfaz de Second Life es infame, inefable y
nefasta. Tiene que evolucionar y simplificarse radicalmente». De hecho, con
el lanzamiento de los navegadores Second Life Viewer 2 en febrero de 2010y
Viewer 3 en agosto de 2011, Linden Lab busca proporcionar una experiencia
de usuario mas intuitiva, integrar las redes sociales a SL y revolucionar la
tridimensionalidad a través de la introduccion del mesh!. Mas alla de la dis-

I Mesh: Malla, conjunto de vértices, aristas y caras que describen la forma
de un objeto 3D. Seguln http://wiki.secondlife.com/wiki/Mesh es la capacidad de llevar a
Second Life modelos 3D, conocidos como mallas, creados con herramientas de terceros.
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cusién de si cabe 0 no denominar a los estudiantes de la actualidad «nativos
digitales» —cada vez hay mas evidencias de que no (SELWYN, 2009; BULLEN,
MORGAN y QAYYUM, 2011; CORRIN, LOCKYER y BENNETT, 2011)—, debemos
reconocer que es como minimo sorprendente su flexibilidad y capacidad de
adaptacién a lo que sus educadores suelen considerar técnicamente dificil.

La pregunta es ;jpor qué usar herramientas de simulacién con fines
pedagogicos? Sin embargo, pese a que en los medios de comunicacién los
entornos de simulacién ocasionalmente han sido desprestigiados (MARTIN,
2011; MuNoz, 2007), los educadores que los utilizaron han publicado textos
en los que animan a sus colegas a que los prueben, incluso algunos como
MAKOSZ (2011) explican paso a paso como hacerlo?. Esto no quiere decir
que esos docentes no hayan encontrado dificultades y desafios de orden
técnico, pedagoégico, institucional o relacionados a la trasmisién misma del
contenido curricular. Quienes han utilizado entornos de simulacién con fines
pedagégicos sefialan que una vez vivida la experiencia, los aspectos positivos
del uso didactico de los entornos tridimensionales superan con creces los
obstaculos que uno puede encontrarse por el camino.

El hecho de que los educadores puedan disefiar y manipular el
ambiente de aprendizaje, combinado con que los participantes puedan hablar
unos con otros en tiempo real, permite que las conversaciones, conferencias,
debates, presentaciones, tutorias, etc., simulen situaciones de la vida real
razonablemente realistas (DEUTSCHMANN y PANICHI, 2009). Son muchos
los profesores que han empezado a utilizar entornos virtuales en diferentes
niveles de ensefianza. Makosz (2011), por ejemplo, relata la experiencia de
haber ensefiado Ciencias de la computacion e Inglés como lengua extranjera
a estudiantes universitarios, ademas de haber utilizado Quest Altantic con
estudiantes de entre 10 y 13 afios en la Changchun American International
School, China; Nesson y Nesson (2008) cuentan cémo usaron SL en la asig-
natura virtual CyberOne: Law in the Court of Public Opinion en la Escuela de
Leyes de la Universidad de Harvard, Reino Unido; Collinsy McCormick (2011)
explican también la experiencia en SL con la asignatura Digital Selves, impar-
tida en la Escuela de Politica e Investigacién Social de la Monash University,
Australia; Loureiroy Bettencourt (201 1) describen como los mundos virtuales
pueden ser potenciados en sesiones de tutoria, presentando la plataforma SL
como la extension de un aula, y Nteliopoulou y Tsinakos (2011) resefian once
experiencias principalmente de universidades norteamericanas e inglesas.
Todos los educadores que relatan experiencias de aplicaciones didacticas

2 David W. Deeds (2011). Open Simulator: School Quick Start Guide. First
Edition. Disponible en: http://es.scribd.com/doc/57959626/0penSimulator-School-Quick-
Start-Guide.
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de entornos virtuales de simulacién coinciden con los educandos en que se
sienten enormemente motivados y atraidos por sus potencialidades.

El interés experimentado por los estudiantes en entornos de si-
mulacién ya deberia ser una razon fuertemente suficiente para que mas
educadores se plantearan su uso, dado que factores como la atencién y la
motivacién son una condicién imprescindible para que el aprendizaje no sea
solo memoristico y favorezca el proceso de construccién del conocimiento.
Como apuntan Rinaudo, De la Barrera y Donolo (2006):

Un alumno motivado lograra rendimientos académicos mas satisfac-
torios lo cual redundara en desempefios profesionales de calidad y en
construccion de saberes de excelencia.

Lainvestigacién de los autores sefiala que para obtener rendimientos
académicos satisfactorios no es suficiente con disponer de altas capacidades
intelectuales, sino que también son necesarios el interés y el esfuerzo de los
estudiantes. El trabajo con alumnos universitarios demuestra que el interés
y la asignacién del valor a la tarea los llevaran a una mayor implicacién
cognitiva y autorregulacion de su aprendizaje. Otra razén para emprender
usos didacticos de entornos de simulacion es la existencia de comunidades
de expertos, en educacion en todos los niveles de ensefianza, dispuestos a
compartir informacién, ideas y técnicas.

Se espera que las plataformas tridimensionales preparen a los
estudiantes para las demandas conceptuales y practicas de los modernos
entornos laborales. Hay evidencias de que el aprendizaje en el ciberespacio
favorece el desarrollo de competencias transversales (autogestion y el tra-
bajo en equipo) en la universidad, como en el proyecto SIMULA@ (GISBERT
y OTROS, 2010b; SAMANIEGO y OTROS, 2011). La investigacién realizada en
este proyecto ha demostrado que a través del aprendizaje en el mundo virtual
se puede propiciar el desarrollo de habilidades que dificilmente se lograrian
en el mundo real y que algunas veces tampoco son transferibles.

En este sentido, sean dichas habilidades trasladables o no, De-
meterco y Alcantara (2004) afirman que la inmersién en entornos virtuales
propicia el aprendizaje colaborativo significativo; y Nesson y Nesson (2008)
sostienen que la sensacién de persistencia del espacio ofrecida por el en-
torno 3D favorece la creacion de una comunidad de clase de forma mas
poderosa que las plataformas paravirtuales de aprendizaje 2D, como Moodle.
Algunas de las razones por las que la literatura destaca y anima el uso de
este tipo de entornos en la educacién son las ventajas que ofrecen sobre
las plataformas 2D; el interés de los estudiantes por un ambito motivador
y casi adictivo; la posibilidad de compartir ideas e inquietudes con otros
profesionales, y la necesidad de apoyar a quienes lo seran en el futuro para
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hacer frente a las nuevas demandas competitivas de un mercado de trabajo
de creciente virtualidad y complejidad.

Si bien los antes sefialados serian beneficios previsibles de la
innovacion didactica con metaverso, entre los no inicialmente esperados por
los educadores aparecen la formacién de lazos de amistad y el apoyo mutuo
entre pares que posiblemente no se relacionarian en un ambiente presencial
(COLLINSY MCCORMICK, 2011), debidoalainexistencia de marcadores sociales
de género, raza, edad o discapacidad. Se ha mencionado una importante
reduccién de las barreras interpersonales, que favorece una comunicacion
mas libre y menos limitada por presiones caracteristicas de los entornos
presenciales, generadas por cuestiones tales como ansiedad, timidez o
discapacidad (NESSON y NESSON, 2008). Este valor agregado observado
por los educadores estd intimamente relacionado a las potencialidades de
interaccién caracteristicas del entorno de simulacién que redefine de manera
poderosa las relaciones y las formas de interaccion entre el profesor y los
estudiantes, por una parte, y entre los estudiantes, por la otra.

4. LAINTERACCION EN ENTORNOS PRESENCIALES Y DE SIMULACION

En el mundo real, la forma como interactuamos con los demas esta
pautada, aunque no siempre nos demos cuenta, por marcadores sociales.
Esto sucede porque el lenguaje cobra sentido como parte de una practica
comunicativa y cognitiva en contexto. La conversaciéon se caracteriza por
ser, ademas de un proceso lingtistico, un proceso social a través del cual se
construyen identidades, relaciones y situaciones (MENESES, 2002). Como
remarca Schiffrin (1987, p. 323), en la conversacién «[...] los hablantes
no demuestran solamente su competencia comunicativa, sino también los
procedimientos empleados para la construccién de un orden social».

Analizamos todo el tiempo qué podemos decir a quién, en qué mo-
mentoy bajo qué circunstancias. El orden social emerge, de alguna forma, de
este proceso de evaluacién. La edad y el género de nuestros interlocutores,
su nivel sociocultural, su origen geografico, sus rasgos etnograficos, entre
otros, son factores que interfieren este proceso.

Lo primero que llama la atencién, desde la perspectiva de la inte-
raccién en los mundos virtuales, es que muchos de los marcadores sociales
que utilizamos de forma casi inconsciente en el mundo real para orientar
la interaccién desaparecen de forma instantanea, o por lo menos deben ser
pensados bajo otra forma muy diferente de conceptualizacion. Cuando un
usuario elige un avatar puede adoptar una identidad que en nada corresponde
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a su vida real y, obviamente, sabe que los avatares con quienes interactla
disfrutan de la misma libertad de auto-identificacién. Barbachéan (2008)
realiza un interesante trabajo de lectura e interpretacion de los componentes
que organizan el ciberespacio como un territorio, como unidad organica con
estructura y funcionamiento propios. El autor observa:

Las formas espaciales producto de la pobreza, la marginacion, la dis-
criminacién y la segregacion que se dan en el mundo real, no se aprecian
en el mundo virtual. [...] Es por ello que no se distingue una marcada
diferenciacion socioeconémica entre los avatares (p. 121).

Como lo mencionan Collins y McCormick (2011), en una clase
presencial en el mundo real no es dificil determinar quién es el profesor y
quién el alumno, dado que el primero en general esta delante de la clase,
dirigiéndose a todos los estudiantes. En cambio, en una clase en un mundo
virtual, género, edad, raza, estilo personal, discapacidad, localizacion y
estatus socioeconémico pueden estar ocultos o disimulados: un estudiante
puede presentarse vistiendo una toga. Pistas visuales y las convenciones
sociales refuerzan esta distincién. Las formas de interaccién en el aula han
sido descritas como conformando discursos pedagégicos e institucionales.
Estos Ultimos, por ejemplo, se generan cuando el estatus de los participantes
establece una jerarquia de voces y se diferencian de los discursos naturales,
no planificados, més cotidianos, en los que el marco de las relaciones socia-
les habituales no rompe el ritmo del intercambio habitual, de manera que
no suelen ser discursos estereotipados y se prestan a la versatilidad. Segun
afirma Rosales (1999, p. 451):

El contexto docente suele impedir, aunque no excluir, la presencia de
un discurso no académico, no oficial, no pedagégico, que hemos llamado
discurso natural. Sabemos que el espacio del aula da menos oportunidades
al discurso natural que al institucional. Una de las razones determinantes
en la explicacién de la naturaleza y frecuencia del discurso pedagégico
es el control del profesor, de la autoridad, control dominante que hace
prevalecer su voz sobre las demés. En la mayoria de los casos es el profesor
quien abre y cierra los intercambios, lo cual nos demuestra no solo quién
controla, sino también quién decide y dirige el discurso.

Eldiscurso paraentornos de simulacién estdamediocaminoentreel
discurso natural y el pedagégicoy merece consideracién su tenor caracteristico,
es decir, la naturaleza de las relaciones establecidas entre los participantes
en las interacciones (HALLIDAY y HASAN, 1985). El entorno virtual invita a la
informalidad y aladesinhibicién, segtin sugieren Collinsy McCormick (2011),
motivadas por el anonimato de los avatares. Bettencourt y Abade (2008, p.
11) observan clases realizadas en Second Life con la finalidad de analizar
las interacciones sociales alli establecidas en situaciones de ensefianza y
aprendizaje. Los autores destacan la informalidad como rasgo particular,
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relacionandolo a la forma de participacién de los estudiantes en las clases:
demostraron ser «participativos, creativos, dedicados, entusiastas y atentos»,
desinhibidos para exponer sus errores o0 expresar desconocimiento del temade
estudio. Resaltan asimismo la falta de paralelismo o correspondencia directa
entre conceptos como formal e informal en el mundo real y en el entorno de
simulacioén: «La informalidad que encontramos en todas las clases a las que
asistimos induce a la libre participacién e intervencién de los alumnos en el
aula» (BETTENCOURT y ABADE, 2008, p. 11).

Es posible que el anonimato del avatar asociado al hecho de que la
participacién en las clases observadas por Bettencourt y Abade (2008) era
totalmente voluntaria, motivara a este tipo de informalidad caracteristico de
los ambientes de ensefianza y de aprendizaje en plataformas 3D. Una mo-
tivacion mas podria ser el entorno en el cual se realiza la clase, es decir, el
espacio fisico—aunque virtual-donde el profesory los estudiantes interacttan.
Relatos de los educadores que han utilizado herramientas de simulacién dan
cuenta de que, una vez construidas las instalaciones (visualmente agradables
y en general miméticas respecto al mundo real: edificios, sillas, mesas, etc.),
las mismas se tornan innecesarias y las clases pasan a plantearse en espacios
abiertos, como jardines o anfiteatros, que invitan a mayor informalidad. De
las 25 clases observadas por Bettencourt y Abade (2008) solo una se reali-
z6 en un espacio semicerrado. La investigacion sobre las caracteristicas de
la interaccién en contextos de ensefianza y aprendizaje en el ciberespacio
aun esta en sus inicios. Para investigaciones futuras en este ambito, vale
observar la advertencia de Bettencourt y Abade (2008) cuando afirman que
la tendencia de transposiciéon de modelos de ensefianza preexistentes a Se-
cond Life pone en peligro sus potencialidades educativas, reduce y estanca
experiencias pedagogicas innovadoras. Tampoco sera relevante trasferir de
forma directa a los mundos inmersivos virtuales los modelos de compresién
de la interpretacién en la vida real.

5. OBSTACULOS Y OTRAS CONSIDERACIONES PARA EL USO PEDAGOGICO
DE ENTORNOS DE SIMULACION

En primer lugar, es importante conocer las dificultades a las que
el educador se enfrenta cuando decide utilizar un entorno de simulacién
en un proceso de ensefianza-aprendizaje. Una, importante, esta vinculada
con el retraso (/ag en inglés), término utilizado para hacer referencia a la
fastidiosa desaceleracién del visor del mundo virtual y toda la actividad en el
mismo. Puede producirse, entre otras razones, por una fuerte actividad en
una region en particular, malas conexiones del servidor y/o baja velocidad
de procesamiento del ordenador del usuario (para una introduccién a la
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experiencia en Second Life, ver Boellstorff, 2008). El retraso ocasional
es una caracteristica inevitable de la experiencia de los mundos virtuales.
Collins y McCormick (2011) recomiendan que profesores y estudiantes lo
asuman como tal sin que esto implique sensaciones de fracaso por parte de
la plataforma, sus instituciones o de ellos mismos.

Seguramente paralos educadores que ya se ocupan de laelaboracion
de materiales pedagégicos multimedia lo que diremos a continuaciéon no
resultara precisamente un obstaculo, pero queda patente que la opcién para
el uso pedagégico de los entornos de simulacion requiere una inversiéon de
mucho tiempo en la preparacién de objetos de aprendizaje que apoyen al
profesor. Los relatos de quienes han hecho la experiencia ponen de manifiesto
que, ademas de la creacion de un agradable entorno virtual para la realizacion
de las actividades (la isla donde la clase tenga lugar), los docentes suelen
recurrir a videos, presentaciones de PowerPoint con y sin voz, etc. Ademas,
si se opta por impartir la clase a través de texto, el discurso ha de estar
preparado de antemano en el procesador para copiarlo y pegarlo en el chat
del entorno. Existe un margen para la improvisacion y el docente debe estar
preparado para reaccionar ante preguntas que interrumpan el flujo de su
presentacién o cambien la dinamica de trabajo; pero que los estudiantes
esperen mientras teclea todo su discurso en el momento de la clase la
convertiria en una actividad demasiado aburrida.

Una limitacién tipica de los entornos virtuales es la dificultad para
la expresion de rasgos de la comunicacion interpersonal, tan naturales en
los entornos de aprendizaje presenciales, como por ejemplo, el humor, el
enojo y el sarcasmo, que se basan fundamentalmente en el contacto visual.
Los avatares, ademas de tener la posibilidad de hacer gestos, como el guifio,
emitir diferentes tipos de risa y llanto, utilizan en el lenguaje escrito de los
chats signos que buscan plasmar estados de animo, aprobacién y humor.
Sin embargo, es necesario reconocer que estas estrategias son un intento de
reproducir parte de la comunicacién interpersonal, verbal y no verbal, que
es instantanea en el contacto cara a cara.

Para algunos, los entornos virtuales serian una palida version de la
riqueza existente en la interacciéon humana del mundo real. Sin embargo, lo
que hay que advertir es que instauran una realidad no comparable a la vida
cotidiana. Cada avatar dispone de un inventario de gestos que pueden ser
elaborados por el propio residente u obtenidos en el mundo y que pueden
incluir sonidos. Mientras que no hay diferencias socioecondémicas validas
en el mundo virtual, si las hay en relaciéon a la capacidad de expresién
semio6tica, toda vez que el inventario de gestos de un avatar es una de las
condiciones que limitan su forma de interactuar con los demas. Ademas de
los inventarios de gestos, las formas de hablar, la desenvoltura en el control

REVISTA IBEROAMERICANA DE EDUCACION. N.* 60 (2012), pp. 153-171 (ISSN: 1022-6508)



Meandros de la interaccidn: desafios del uso pedagégico de los entornos virtuales 3D

de las posibilidades del entorno y la presentacién del avatar expresan formas
de riqueza semio6tica que distinguen a los noveles en Second Life, lamados
newbies, de los usuarios mas experimentados.

La mayoria de los ambientes virtuales 3D ofrece herramientas para
personalizar por completo un avatar, permitiendo que el usuario se identifique
fuertemente con la apariencia elegida para el suyo y se distinga facilmente
de los otros participantes en cuanto a cémo luce y se mueve. Personalizar el
avatar es la actividad en la que suelen invertir méas tiempo los residentes y ha
sido descrita como central en la experiencia inmersiva (DUCHENEAUT y OTROS,
2009; Yu, 2007). Los usuarios representan sus identidades y caracteristicas
a través de la transformacién de sus avatares y de su interacciéon con los de
los otros usuarios (SULER, 2002; WOOD, SOLOMON y ENGLIS, 2005).

La cuestion de la seguridad en los entornos de simulacién también
merece consideracion. Como ocasionalmente se ha relatado en los medios de
comunicacién, comparado con el mundo real, los virtuales son relativamente
una «tierra sin ley», pese a que cada entorno presente a sus usuarios sus
«términos de servicio», que deben ser leidos y aceptados antes de poder in-
gresar, es posible encontrarse con comportamientos y contenidos impropios.
Aunque el uso pedagégico de plataformas 3D con estudiantes adultos corre
por su cuenta y riesgo, para los que son menores de edad hay que observar
algunos protocolos extra. Atlantic Quest, por ejemplo, exige registro con
permiso expreso de los padres.

Cuandose utiliza un mundovirtual con fines pedagégicos, educadores
y educandos deben seguir las orientaciones y politicas de uso de la tecnologia
marcadas por sus instituciones. Al menos en un sentido, la «segunda vida» es
como la primera: uno visita lugares seglin sus intereses personales, opta por
conocer en profundidad a las personas (o avatares) que le aporten lo que desea
conocer, asiste a los eventos que mas atraen a su atencién y, en definitiva,
invierte su tiempo y dinero seglin su manera particular de apreciar la vida,
sea esta la primera o la segunda. Mientras que el uso de entornos virtuales
potencialmente reduce o elimina algunas barreras para la participacién activa
de los estudiantes en clase, puede crear otras: usuarios con discapacidad
visual o dificultad en la comprensiéon de materiales visualmente complejos
se sentiran excluidos en este tipo de propuestas pedagégicas. Claro que
también estaran excluidos quienes no tengan acceso a ordenadores con los
requerimientos minimos necesarios para acceder a un entorno 3D. La cuestion
de la accesibilidad debe ser considerada con cuidado en el momento que el
educador se plantea usar una nueva tecnologia, sea cual fuere.
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6. RECOMENDACIONES PARA SU APLICACION EN CONTEXTOS
EDUCATIVOS

Una vez que se ha decidido usar un mundo virtual como herra-
mienta pedagégica, hay algunos temas que el educador debe considerar
detenidamente. En este sentido, presentamos los aspectos que requeriran
mayor atencién y que contribuirén para el éxito de la experiencia.

La primera cuestion aconsiderar, ante la ofertade mundos virtuales,
son los criterios para seleccionarlos. A continuacion se presenta la lista de
esos criterios que el proyecto AVATAR utiliz6 para elegir el entorno en donde
desarrollaron un curso para la formacion de profesores en 3D.

CUADRO 1
Criterios de seleccion para el entorno 3D utilizados por el proyecto AVATAR
Multiusuario: permite que muchos usuarios participen a la vez.

Persistencia: la existencia del entorno no se ve alterada por la
ausencia o desconexion del usuario.

Herramientas integradas para construccion de objetos: las
herramientas estan disponibles en el mundo.

Comunicacion por texto: mensajeria publica y privada.
Facilidad de uso para maquinas en escuelas.
Adecuado para menores de 18 afios.

El profesor debe disponer de la experiencia y las herramientas
para desarrollar el entorno en el tiempo especificado.

Acceso facil para el profesor/desarrollador.

Web con informacién sobre los objetos y herramientas de
construccion.

Chat de voz.

Bajo consumo del ancho de banda.
Soporte linglistico.

Herramientas de construccién intuitivas.

Criterios esenciales

Criterios deseables

Posibilidad de restriccion al acceso y derechos de construccién.
Uso de la plataforma gratuito o de precio muy reducido.
Soluciénfinal de cédigo abierto (end-to-end open source solution).

Servicios de servidor: ancho de banda, set-up y costes de
mantenimiento.

Criterios de coste

Otra cuestién sin dudas relevante es la del soporte técnico. Si bien
cada mundo virtual ofrece el propio para cuestiones ajenas al ordenador,
también esta la contraparte respecto al hardwarey el software institucionales
necesarios que deben solventarse antes del inicio de las clases. Si se accede
através de computadoras del establecimiento educativo, estas deben cumplir
con los requisitos técnicos minimos y tener instalada una tarjeta gréafica
suficientemente potente. La facultad y los estudiantes no estan autorizados
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a instalar ni software ni controladores en ordenadores de este tipo, porque
dicha instalacion queda, a menudo, restringida al personal de TIC.

El visor de SL, por ejemplo, se actualiza con frecuencia, y también
profesores y estudiantes suelen optar por usar sus propios auriculares y
otros periféricos cuando estan en el mundo virtual. Ambas cosas requieren
la instalaciéon de software y controladores, de manera que es imprescindible
trabajar en colaboracién con el personal técnico de la institucion. Relacionado
con este aspecto estéd también el tema de los firewalls, que pueden ser
configurados para bloquear ataques informaticos y contenidos procedentes
de los entornos 3D. El acceso debe ser negociado con el personal responsable
en cada institucion.

La primera visita a un mundo virtual suele ser abrumadora y deja
al usuario confundido y, a menudo, frustrado. Collins y McCormick (2011)
han conseguido minimizar estas sensaciones negativas iniciales entre sus
estudiantes, proponiéndoles una serie de tareas que les orientan en la
adquisicion de las habilidades necesarias para sentirse comodos con el avatar
en el nuevo entorno. En el caso de la experiencia que relatamos, a modo de
prerrequisito para cursar la asignatura, los estudiantes debian cumplir las
siguientes tareas antes del inicio de las clases: crear una cuenta; instalar
el visor de SL; unirse al grupo de la clase en SL; buscar y teletransportarse
a la isla de trabajo del grupo; buscar un objeto del inventario y ponerlo en
un lugar especifico; completar su perfil de residente y subir fotos; crear un
objeto five-prim con propiedades especificas; visitar otra isla, tomar una foto
y subirla juntamente con una descripcién y su ubicacién SLurl® en la pizarra
de la asignatura, y enviar un mensaje instantaneo a su profesor.

El que consigue realizar estas tareas —que como vimos orientan
a los estudiantes sobre qué hacer en sus primeros momentos en el mundo
3D, guiandoles durante el proceso de adaptacién— esta apto para participar
plenamente en las actividades de la asignatura a partir de la semana 1. Si
el profesor no se las propusiera, correria el riesgo de que la adaptacién se
solapara con el inicio de las clases y sus correspondientes contenidos, lo que
podria ser abrumador para muchos estudiantes.

Otra consideracion relevante esté relacionada a los nombres en el
mundo virtual. Aqui aparece la cuestion de si el profesor debe usar su nombre
real y si debe exigir que los estudiantes también lo hagan. La experiencia de
Collinsy McCormick (2011) les ha ensefiado que la introduccién de nombres

3Setratade unadireccion del tipo http://slurl.com/secondlife/Universidade %20
de%20Aveiro/141/123/38 que en este ejemplo corresponde a ladireccién de la Universidad
de Aveiro en Second Life.
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reales en Second Life, al inhibir la inmersién y la experiencia de presencia
en el entorno, reduce la autenticidad de la vivencia. Lo mencionamos aqui
porque, aunque algunos lo consideraran un detalle sin mayor relevancia, el
nombre es lo que nos identifica, y si optamos por trasferir la docencia a un
entorno donde nuestros estudiantes pueden elegir su aspecto, deberiamos
también darles la libertad de identificarse como mejor les convenga. Para
cuestiones de calificaciones, el profesor debera mantener un registro que
relacione el avatar al estudiante en el mundo real.

Los residentes de los mundos virtuales suelen comunicarse a través
devoz, usando auricularesy micré6fono; de texto, ingresado en el chat publico,
y de mensajes que pueden ser grupales o privados. El texto introducido en
el chat publico es, de momento, la mejor alternativa para que los profesores
impartan sus clases, por dos razones: una se refiere a la cuestion de la
accesibilidad, puesto que puede que notodos los estudiantes tengan altavoces
bien configurados; y la otra se vincula al registro de la sesion, ya que es
mucho mas facil recuperar una sesién de chat que una de voz. Mientras que
el primero puede ser facilmente configurado por el profesor para que quede
un registro de toda la sesion de su clase, para guardar una sesién de voz el
profesor tendria que grabar toda la clase utilizando software de captura de
pantalla. Para evitar superposiciones entre el educador y los estudiantes se
recomienda que haya inicialmente una negociacién o informacién sobre los
turnos de interaccion, es decir, el grupo, liderado por el profesor, debe tener
claro qué sistemas de comunicacién utilizaran (voz o texto), y las reglas
basicas de distribucion de los turnos de interaccién. Por ejemplo, el profesor
puede pedir a los alumnos que esperen hasta el final de la exposicion para
hacer un turno de preguntas.

En sus primeras incursiones pedagobgicas en un entorno
tridimensional, los docentes pueden sentirse muy cansadosy abrumadoramente
saturados por la cantidad de informacién que deben atender durante una
clase. Seguramente el mundo real les ofrece mucha mas informacion y les
presenta mas desafios, pero como este es su habitat natural no son conscientes
de cada pequefa decisién tomada durante una clase. En el entorno virtual,
la mayor parte de su discurso, es decir, de la exposicién de los contenidos,
debe estar preparada con antelacion, pero obviamente la interaccién con los
estudiantes requerira que improvisen partes del guién planificado. Por eso
se recomienda que el tamafio de los grupos no exceda los 24 estudiantes
—de ser posible que el nimero no supere los 12—y que haya dos profesores
encargados de la clase.
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1. CONCLUSIONES: ;VALE LA PENA?

Los entornos 3D instauran una realidad no comparable a la vida
cotidiana, puesto que en dichos entornos la inexistencia de marcadores socia-
les de género, raza, edad o discapacidad borra muchos de los referentes que
funcionan como presupuestos béasicos para la interaccién en la vida real. No
existe paralelismo o correspondencia directa entre conceptos como formal e
informal en el mundo real y en el virtual. Es importante, por lo tanto, evitar la
tendencia a transponer a los entornos de simulaciéon modelos de ensefianza
preexistentes, lo que podria hacer peligrar sus potencialidades educativas.

Desde la perspectiva de la interaccion, la realidad instaurada por los
entornos 3D difumina muchos de los marcadores sociales que utilizamos de
forma casi inconsciente en el mundo real. Mientras que es dificil distinguir las
diferencias socioeconémicas, las relacionadas con la capacidad de expresién
semidtica estan bien visibilizadas. En este sentido, la expresion de estados de
animo a través de gestos y movimientos creados por el usuario con el software,
asi como también la fabricacion de objetos y las destrezas para el manejo del
entorno, se convierten en una forma de riqueza que distingue los noveles de
los usuarios mas experimentados.

En la vida real, todo cuanto hacemos requiere una inversion, sea
esta financiera, emocional, de tiempo o de ilusion. En la segunda vida no es
distinto. Una importante cuestion que uno debe plantearse ante la decision
de emprender una nueva actividad, sea cual fuere en la vida real o en la
segunda, es ;vale la pena? La literatura elaborada por educadores que han
utilizado entornos de simulacion con fines pedagoégicos nos dice que si, pese
a obstaculos como pueden ser las incomodidades ocasionadas por /ag; el
tiempo adicional que supone la preparacién de las clases; las limitaciones del
entorno para la expresién de estados de animo evidentes en la comunicacién
cara a cara; los protocolos de seguridad adicionales y no siempre eficaces
para proteger los estudiantes de comportamientos y contenidos impropios o
potencialmente dafiinos presentes en el entorno, y pese a las dificultades que
pueden experimentar las personas con alguna discapacidad visual. Fuera de
la experiencia quedan quienes carecen de acceso a internet o a ordenadores
con las caracteristicas minimas para el funcionamiento correcto del software.

Pese a las dificultades y desafios de orden técnico, pedagégico e
institucional, los educadores que han utilizado entornos tridimensionales
con fines pedagogicos sefialan que los aspectos positivos de su uso didactico
superan con creces los obstaculos que pueden presentarse. Entre las
razones que justifican su afirmacién, listan la motivacién experimentada por
los estudiantes; la posibilidad de compartir ideas e inquietudes con otros
profesionales; lanecesidad de apoyar alos alumnos para que enfrenten con éxito
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las nuevas demandas de un mercado de trabajo progresivamente virtualizado
y complejo; las ventajas que los entornos 3D ofrecen sobre las plataformas
2D; la formacién de lazos de amistad y alianzas dificilmente predecibles en
entornos presenciales, donde marcadores sociales de género, raza, edad o
discapacidad influencian la formacion de los grupos, y finalmente, pero no
menos importante, la emergencia de un patréon comunicativo mas libre y
menos limitado por presiones generadas por cuestiones como la ansiedad,
la timidez o la discapacidad.
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