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RESUMEN

En la actualidad, numerosos centros educativos de los diferentes lugares del mundo recurren para
impartir docencia, bien en determinadas materias bien en cursos completos, a plataformas electrénicas
de formaci6n. Tal opcién representa una eleccién acorde con los nuevos tiempos, dado que no parece
conveniente dar la espalda a la implantacién de las nuevas tecnologias en las aulas. Puede recurrirse
a tales herramientas de manera exclusiva o de forma complementaria a la ensefianza presencial. De
hecho, son muy numerosas las ventajas inherentes a este tipo de plataformas. Asi, entre las mismas,
puede destacarse: la formacion centrada en el estudiante, inexistencia de barreras de cardcter geogrifico
asi como temporal, caricter relativamente flexible del aprendizaje, ensefianza interactiva, formacién a
un elevado nimero de alumnos y facilidad para la evaluacién.

Palabras claves: Alumnos, Docencia, Ensefianza virtual, Plataformas, Universidad.

ABSTRACT

Nowadays, many educational centers all over the world use for teaching, in certain subjects or in full
courses, electronic training platforms. This option represents a choice according to present times, and
it doesn’t seem appropriate to avoid the introduction of new technologies in classrooms. These tools
can be used exclusively or as a complement of traditional teaching. In fact, there are many advantages
using this kind of platforms. Thus, between them, it can be highlighted: student centered education,
lack of geographical and time limits, learning in a relatively flexible environment, interactive teaching,
training to large groups and easier evaluation.

Keywords: Students, Teaching, Virtual education, e-Platforms, University/ college.
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Introduccion

El reto de la calidad de la ensefianza universitaria precisa una modernizacién del
sistema educativo con nuevas formas de ensefiar y de aprender. La incorporacién de
las tecnologias de la informacion y la comunicacion al trabajo ordinario de todas las
dreas de conocimiento de los estudios de cardcter universitario resulta fundamental
para la formacién del alumnado de los mismos. Tal implementacién determina la
necesidad de replantearse ciertos aspectos nucleares de la ensefianza, la cual, entre
otros, es la organizacién del proceso educativo, el disefio tanto de actividades como
de materiales docentes, métodos de evaluacion especificos, asi como las relaciones
entre docentes y alumnos que deberdn proyectarse en un entorno de aprendizaje
distinto.

Internet ha supuesto una revolucién social en numerosos 6rdenes de la vida.
Como en el presente estudio veremos, uno de ellos es precisamente la educacion.
De hecho, la Web 2.0, en todo este orden de cuestiones, ha implicado dos grandes
consecuencias. Por un lado, ha dado lugar a un elenco de sugerentes herramientas
colaborativas de contrastada utilidad en el 4mbito formativo —como, entre otros,
los blogs, las wikis, las redes sociales y los foros- y, por otro, ha representado una
notable evolucion de la formacion a distancia dando lugar a lo que se conoce como
e-learning 2.0.

Al hilo de cuanto planteamos, debe advertirse que existen plataformas en las que
se hace un uso integral de este dltimo. Nos referimos a los denominados metaversos
que constituyen construcciones ficticias en las que los usuarios interactdan en virtud
de avatares o alter ego —representacion virtual de aquéllos. Podria, en cierta medida,
afirmarse que tratan de reproducir la participacion real en un entorno on-line, pero
sin las limitaciones espacio temporales inherentes a los primeros (Hemp, 2006).
Desde su aparicion, se ha recurrido a los mismos, entre otros objetivos, con fines
educativos. En este escenario, que estudiaremos en el presente articulo, el docente
pasa a ser un mero facilitador, dejando de ser un transmisor de contenidos.

La aplicacion de las nuevas tecnologias a la
enseflanza: cambio de modelo en los centros
docentes de estudios superiores

Las Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion (TIC) han repercutido
en numerosos ambitos de las sociedades actuales. Tales novedades tecnolégicas
han incidido, de forma significativa, a nivel econémico, politico, social, dando
lugar a lo que se ha denominado sociedad red (Castell, 2006). Este dltimo término
alude, entre otros extremos, a la integracion del mundo en redes globales. Puede,
por consiguiente, afirmarse que los nuevos espacios virtuales habilitan distintos
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escenarios tanto para la construccion del conocimiento como para las interrelaciones
humanas.

Naturalmente, las TIC han desempefiado un papel muy destacado en el dmbito
de la ensefianza (Good, Howland y Thackray, 2008; Jamaladin, Chee y Ho, 2009;
Girvan y Savage, 2010). En términos generales, puede afirmarse que, por lo que a
nuestro dmbito de estudio se refiere, tales herramientas dan la posibilidad de crear
novedosos procesos alternativos y creativos de aprendizaje. En estos tltimos, el
profesor adquiere un protagonismo distinto al que, con caricter tradicional, hasta
entonces habia desempefiado. Asimismo, los destinatarios, es decir los estudiantes,
asumen un rol notablemente mds activo que en el aula de corte decimonénico.
Nos movemos, en cualquier caso, en un sistema educativo en el que la imperiosa
necesidad de la tradicional cercania fisica entre las partes pierde su hegemonia.

La aplicacion de las TIC al entorno educativo de tipo universitario ha supuesto
una mejora de la calidad docente. En este sentido, en la Conferencia Mundial
sobre Educacién Superior de la UNESCO celebrada en 2009, se dispuso que “la
aplicacion de las TIC a la ensefianza y el aprendizaje encierra un gran potencial de
aumento del acceso, la calidad y los buenos resultados”.

De hecho, hoy en dia, las competencias del alumno no se sitian en un espacio y
tiempo definidos por la presencialidad, sino que a ellas se han unido un conjunto de
competencia digitales que se consideran bdsicas para actuar en la sociedad presente
y, qué duda cabe, futura.

Ahora bien, a nuestro juicio, cualquier estrategia dirigida a reducir las diferencias
de la inclusion tecnoldgica, ademds de garantizar el mero acceso, deberia también
incluir procesos paralelos de aprendizaje sobre el uso racional de la tecnologia.
En otras palabras, la formacién no deberfa limitarse inicamente al uso de las
herramientas, sino que la misma deberia alcanzar una utilizacién adecuada de la
Red. La exclusion de la informacion representa no solo una cuestion de acceso sino
también de contenidos. Todo cuanto planteamos resulta especialmente visible en el
caso de América Latina asi como el Caribe, donde, para una adecuada integracion
de la sociedad del conocimiento, resulta preceptivo poner en prictica todas las
condiciones precisas para que los miembros de la comunidad universitaria tengan la
oportunidad de colaborar activamente en la misma. Para ello, deberan disponer de
los medios para su efectiva incorporacion tanto a los procesos organizativos como
curriculares.

Como anticipamos, la aplicacion de las TIC a los estudios de caricter superior
permite mejorar sensiblemente la calidad de los programas académicos y, a su vez,
la formacion del alumnado. En cualquier caso, en el presente escenario, el profesor
juega un papel nuclear. En efecto, el docente universitario ha de ser consciente que
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las TIC, por si mismas, no solventan los problemas de indole educativa que, en su
caso, pudieran existir. Es, precisamente, el uso adecuado de las mismas, acorde con
las necesidades del mundo educativo, lo que puede implicar un nivel de mejora
sustancial del grado de aprendizaje.

A este ultimo respecto, debe ponerse de manifiesto que se han acometido ciertas
investigaciones relativas a la mejora de la calidad de la formacién universitaria como
consecuencia de la implantacion de las TIC (Aguaded y Cabero, 2002). De las
mismas se derivan las necesidades de formacion de los propios docentes (Castillo y
Cabrerizo, 2006), asi como la conveniencia de una adecuada presencia de recursos
tecnolégicos en las aulas. Asimismo, ha de advertirse que las TIC adquieren un
significado integral en el dmbito educativo cuando estin enmarcados en un
determinado proyecto educativo.

Entendemos que, dados los avances tecnol6gicos alcanzados en los tltimos afios
en el dmbito de la ensefianza, resulta conveniente que el docente incorpore a su
préctica cotidiana el uso adecuado de aquellos materiales que potencien el aprendizaje
de su alumnado. En este sentido, es necesario que el profesor universitario recurra a
usos mas pedagdgicos de los medios, acomodandolos a las situaciones de aprendizaje
concurrentes en cada momento. A su vez, las nuevas aportaciones en las TIC, que se
realicen a modo de innovacién y sugerencias de caricter metodolégico, supondrin
un impulso y una renovacion para los profesores de caricter universitario.

En definitiva, las herramientas virtuales constituyen los recursos con mayores
repercusiones potenciales sobre la educacion superior debido, por un lado, a su
elevada versatilidad y, por otro lado, a sus altas posibilidades de combinacién e
interaccion (Guir, 1996; Liu y Arnett, 2000).

Los medios colaborativos al servicio de la
docencia actual

En la actualidad, el universitario medio dedica menos de 5.000 horas de su vida a la
lectura, pero mas de 10.000 horas a los videojuegos. De hecho, los videojuegos, el
correo electrénico, los teléfonos maviles e Internet dominan, de manera importante,
sus vidas (Prensky, 2001). En este sentido, se determina que los estudiantes de
hoy, como consecuencia de la preponderancia de las nuevas tecnologias, piensan
y procesan la informacién recibida de diferente forma que sus predecesores. Por
todo ello, se habla de nativos digitales o generacién net. Con ambas expresiones se
hace alusién a una nueva generacién nacida en un escenario en el que Internet es
parte inherente de su vida cotidiana. Como consecuencia de su elevado dominio,
tales individuos se desenvuelven con singular destreza en el dmbito de las nuevas
tecnologias.
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Las tecnologias presentes en la Web 2.0 son la base del modelo pedagégico
actual y, qué duda cabe, futuro. En este ultimo paradigma, el docente deja de ser la
fuente de conocimiento para convertirse en facilitador del mismo (Daniels, 1998;
Mason, 1998; Evans y Nation, 2000; Anderson, 2007).

Las nuevas plataformas participativas y los servicios de creacién conjunta
interactiva, en los que los usuarios han pasado a ser actores o productores, brindan
una oportunidad sin precedentes para dar rienda suelta a la creatividad de los
participes de la Red. Es esencial crear un entorno y una cultura de apertura y
confianza que fomente este desarrollo.

La tendencia actual de los servicios que la Red pone al alcance del usuario, en
el dmbito de la Web 2.0, se construye desde un nexo comin que tiene en su base
la actividad colaborativa. En otros términos, todas aquellas utilidades y servicios de
Internet que se sustentan en una determinada base de datos que, a su vez, puede ser
modificada, tanto en su forma como en su contenido, por los propios usuarios del
servicio. Todo cuanto planteamos se engloba en lo que se ha dado en denominar
Web 2.0.

Aunque las herramientas derivadas de la Web 2.0, no fueron, en su origen,
disefiadas con fines educativos, tienen, qué duda cabe, un gran potencial de uso
en el Ambito de la ensefianza en general y universitaria en particular. A pesar de la
elevada repercusion de la Web social sobre distintos aspectos de la vida, en el ambito
estrictamente educativo su impacto ha sido menor.

En el 4mbito educativo la utilizacion de la tecnologia relacionada con el software
social, puede permitir diferentes estilos de formacién en los que los alumnos adoptan
un papel mds activo y de vanguardia en los procesos de aprendizaje y construccion
de conocimiento.

La Web 2.0 es un espacio social horizontal, rico en fuentes de informacién
(red social donde el conocimiento no estd cerrado), que supone una alternativa
a la jerarquizaci6n y unidireccionalidad tradicional de los entornos formativos.
Sus fuentes de informacién y canales de comunicacion facilitan un aprendizaje
de cardcter mds auténomo, permitiendo, ademds, una mayor participacién en
las actividades grupales, que suele aumentar el interés y la motivacién de los
estudiantes.

Entre los instrumentos de la Web 2.0 que destacan en el dmbito educativo
procede citar los blogs, las wikis, las redes sociales y los foros. Seguidamente,
haremos alusién, de manera somera, a cada uno de ellos.

Elblog existe desde los origenes de la Red. Aunque, inicialmente, no era demasiado
popular, su uso, en la actualidad, resulta creciente, siendo extraordinariamente
conocido. Los miximos exponentes de la Web 2.0, como decimos, posiblemente
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sean los blogs, weblogs o biticoras, con su oportuna version educativa: los edublogs
-education + blogs-. Estos ltimos representan una forma, facil y gratuita, de poder
escribir, de manera periédica, personal o colectivamente en Internet, permitiéndose,
a este respecto, el debate o los comentarios sobre cada uno de los temas o mensajes
que se susciten. Estos pueden ser una interesante herramienta en el dmbito de
la ensefianza, al adaptarse a cualquier disciplina, nivel educativo y metodologia
docente.

Por su parte, las wikis son sitios Web cuyas paginas pueden ser editadas por
multiples voluntarios. Los usuarios pueden crear, modificar o borrar un mismo
texto que comparten. Tales herramientas, como veremos, fomentan el trabajo
colaborativo. Respecto a sus ventajas, cabe determinar que son de ficil creacién, ya
que no se necesita contar con conocimientos sobre programacion vy, dicho sea de
paso, se puede escribir en la pagina de forma rapida. Ademds, se pueden manejar de
manera relativamente sencilla, por parte de los usuarios, puesto que resultan muy
intuitivas por el formato que presentan. Por dltimo, como ya hemos mencionado,
podemos fomentar el trabajo colaborativo entre los alumnos y darles la posibilidad
de ser protagonistas en su aprendizaje. En cuanto a sus posibles inconvenientes,
practicamente todas las wikis incluyen publicidad en las mismas, pero también es
cierto que suelen dar la opcion a trabajar sin publicidad, si, al crearla, indicamos
que va a tener un uso fundamentalmente educativo. La posibilidad de que todos los
usuarios colaboren en la produccion de la wiki es algo que anteriormente veiamos
como una ventaja, pero se puede convertir en un problema si existen colaboraciones
con intenciones negativas o se borran contenidos plenamente vélidos.

Actualmente, las redes sociales cuentan con numerosos seguidores, sobre todo
entre la poblacion mis joven. Este desarrollo puede ser aprovechado para dar una
explotacion didéctica a esta herramienta. Las redes sociales, como es sabido, ofrecen
multitud de utilidades, algunas de ellas comunes a las wikis, blogs y foros —que
seguidamente veremos, pero otras son mas especificas de esta herramienta. Entre las
mds comunes, podemos mencionar que favorecen el trabajo colaborativo y permiten
que varias personas se relacionen de forma digital, independientemente del lugar en
el que se encuentren, eliminando, de esta forma, barreras fisicas e incluso culturales.
Existen varias modalidades de redes sociales, siendo las mas comunes aquellas donde
prima el ocio, como Facebook o Tuenti, si bien también existen caricter educativo,
como Ning v Educatec, que suponen un apoyo a la enseflanza tradicional.

Un foro electrénico, que es un area digital de discusion y debate, es un espacio que
brinda la posibilidad de que sus miembros expresen su opinién y, en su caso, efectiien
las aportaciones que consideren oportunas. El foro debe tener un administrador,
que sera preferentemente el docente, que velard por el camplimiento de las normas
de comportamiento inicialmente establecidas. Asimismo, debe considerarse que
el foro virtual se puede usar con independencia o combinado con algunas de las
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herramientas mencionadas anteriormente —blog o wiki—, y puede servir, no solo para
dar opiniones, sino para multiples cuestiones vinculadas, directa o indirectamente,
con la docencia.

La literatura académica ha acuiado diferentes denominaciones para referirse a la
formacién en red. Asi, por ejemplo, se habla de aprendizaje en red, teleformacién,
e-learning y aprendizaje virtual. Se han efectuado multiples definiciones sobre la
educacion a distancia. A este respecto, un primer grupo de autores (Keegan, 1986)
se centra en la distancia fisica que existe entre el profesorado y los alumnos. Sin
embargo, otros autores (Casas Armengol, 1982) destacan los métodos de ensefianza y
materiales que se emplean. En cualquier caso, dejando a un lado posibles diferencias
suscitadas entre los académicos, podemos definirla como aquella formaciéon que
recurre a la red (bien de caricter abierto —Internet— bien cerrado —intranet-) como
tecnologia de distribucién de la informacion. Debe precisarse que en los cursos de
formacién en red la inmensa mayoria de la instruccion y de las pruebas de evaluacion
se realizan precisamente a través de recursos accesibles en la red.

La modalidad de aprendizaje que comentamos, que esencialmente recurre a la
Red, implica la distribucion y el acceso a colecciones coordinadas de materiales
de aprendizaje sobre un medio electrénico, recurriendo a un servidor Web para
distribuir los materiales, un navegador para acceder a los mismos y los protocolos
TCP/IP y HTTPP para efectuar el intercambio (Jolliffe, Ritter y Stevens, 2001;
Roush, 2007).

En su origen, la educacion a distancia fue considerada una modalidad de
aprendizaje de relevancia secundaria y limitado prestigio. De hecho, se determinaba
que carecia de rigor académico y que la oferta formativa no tenia suficiente sustento
institucional y pedagégico. En este sentido, algunas de las universidades de corte
mds tradicional y cierto prestigio, a nivel internacional, inicialmente optaron
por no ofrecer formacién a través de esta modalidad educativa. Ahora bien, con
el transcurrir de los afios, se ha ido abandonando esta visién. En la actualidad,
la educacion a distancia es considerada una herramienta idénea, por sus ventajas
inherentes, que permite el acceso al conocimiento a quienes, por diferentes causas
(asi, entre otras, distancia territorial, incompatibilidad horaria, o dificultades
derivadas del desplazamiento), no pueden acceder a la formacién presencial de corte
decimonénico. Gracias a la incorporacion de las TIC a la formacion a distancia,
resulta posible el acceso a la educacién en cualquier tiempo y lugar.

Respecto a las caracteristicas distintivas de la formacién en red, podemos
evaluarlas desde una doble perspectiva. En primer lugar, comparindola con la
ensefianza presencial tradicional y, en segundo lugar, enunciando dichas notas
especificas. A continuacion, se compara la enseflanza de corte tradicional y la
formacion en red (véase tabla 1).
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Tabla 1. Comparativa entre la formacion en red y la formacion tradicional presencial

Formacién en red

Formacién tradicional presencial

Posibilita que los estudiantes vayan a su ritmo de
aprendizaje

Se presuponen ciertos conocimientos adquiridos por
lo que el estudiante debe ajustarse a las mismas

Puede recurrirse a la misma justo cuando se necesita

Los docentes establecen el momento en el que los
alumnos recibirdn el material docente

Con una dnica aplicacién se puede atender a un
elevado niimero de alumnos

Se apoya tanto en el docente como en los materiales
impresos proporcionados por el mismo

El conocimiento representa un proceso activo de
construccién

Tiende a un modelo lineal de comunicacién

Es de cardcter preferentemente interactivo entre el
profesor y alumno y también respecto a los contenidos

La comunicacién tiene lugar entre el docente y el
alumno

Suele realizarse de manera individual, sin que ello
suponga renunciar a propuestas colaborativas

La ensefianza se realiza de manera grupal

Se recurre a la misma en el lugar y momento
disponibles para el estudiante (cierta flexibilidad)

Existe cierta rigidez de tiempo y de lugar

Es relativamente nueva, por lo que no existe tanta
tradicién y experiencia de uso

Ha existido desde siempre, por lo que hay una gran
experiencia de uso

No siempre se tienen los recursos estructurales y
organizativos para su puesta en practica

Existen cuantiosos recursos estructurales y
organizativos para su puesta en funcionamiento

En cuanto a las prerrogativas inherentes a la formacién en red, cabe, entre
otras, mencionar: la puesta a disposicion de los alumnos de importantes volimenes
de informacion; actualizaciéon permanente de los contenidos; flexibilidad del
conocimiento; dado que el estudiante puede conectarse desde numerosos espacios y
en diferentes momentos, se incentiva su autonomia; propicia diferentes herramientas,
de caricter sincrénico y asincrénico, tanto para los estudiantes como para los propios
profesores; impulsa la formacién multimedia; potencia la interactividad; permite una
formaci6n de cardcter grupal; ahorra costes como consecuencia de desplazamientos.

En relacién a las apreciaciones previas, debe sefialarse que el entorno asincrénico
permite organizar y realizar las tareas en cualquier sitio y momento. Tal extremo
otorga una mayor libertad a los estudiantes que pueden estar geogrificamente
dispersos y, asimismo, condicionados por horarios laborales. Por otro lado, un
entorno sincrono posibilita la interaccion en tiempo real, la respuesta inmediata de
manera similar al modo presencial y la realizacion de tareas en equipo. Como regla
general, tiene lugar en virtud de chat o videoconferencia.

Por lo que se refiere a los inconvenientes que este tipo de formacion puede
conllevar, podemos, a titulo de ejemplo, mencionar los siguientes: demanda una
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mayor dedicaciéon temporal por parte del docente; resultan preceptivas ciertas
competencias tecnolégicas por ambas partes (docente y alumno); es necesario que
los alumnos tengan habilidades para el aprendizaje de caracter auténomo; podria
reducirse la calidad de la formacion recibida si no existe una 7atio minima entre
profesor y alumno; estd fuertemente condicionada por la posibilidad de acceder
a Internet y, en su caso, el ancho de banda de la conexion empleada; y, en cierto
sentido, existe una brecha digital. Muchas de las desventajas enumeradas irin
desapareciendo con el simple transcurrir temporal, pues, en gran medida, se ird
adquiriendo mis experiencia en el uso de este tipo de formaciéon. De hecho, esta
modalidad de formacién, a nuestro entender, estard progresivamente mas presente
en nuestro sistema educativo.

Respecto a las caracteristicas basicas de esta formacion, las podemos reflejar en
la tabla 2. Antes de reflejar las mismas, cabe advertir que la inmensa mayoria de ellas
son, en gran medida, deducibles de los caracteres que, hasta el momento, hemos
enunciado.

Tabla 2. Enumeracion de algunas de las caracteristicas propias de la formacion en red

Caracteres especificos de la formacién en red

Ensefianza condicionada por las nuevas tecnologias

Relacién entre las partes —docente y alumno- distanciada por espacio y tiempo

Recurso a navegadores Web con la finalidad de acceder a la informacién

Empleo de distintas herramientas de comunicacién sincrénica y asincrénica

Formacién hipertextual

Ensefianza multimedia

Aprendizaje de cardcter flexible (segtin las posibilidades de tiempo y lugar del alumno)

Presencia, administracién y mantenimiento de los materiales digitales en un determinado servidor

Formacién muy apoyada en tutorias

Aprendizaje individual

Recurso a los protocolos TCP y HT'TP para permitir que los estudiantes puedan acceder a los materiales de
estudio

Interactividad

En base a todas las consideraciones efectuadas, podemos manifestar que la
formaci6n en red alude a una modalidad formativa a distancia que se fundamenta en
la red, y que, asimismo, facilita la comunicacién entre el docente y los alumnos en
virtud de determinadas herramientas sincrénicas y asincrénicas de la comunicacion
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(Cabero, Llorente y Romdn, 2004). Se trata, en definitiva, de crecer desde la
experiencia del aprendizaje (Ally, 2004).

En definitiva, podriamos considerar que el e-learning 2.0 es una consecuencia
de la Web 2.0. Las nuevas aplicaciones y técnicas para aprovechar las ventajas que
ofrece la nueva Web social son el punto de partida para un nuevo concepto de
aprendizaje y enseflanza. Este se basa, entre otros aspectos, en el aprendizaje personal
auto-gestionado, las iniciativas abiertas o bajo demanda (motivacion intrinseca), la
fusi6n del aprendizaje con la actividad diaria (desarrollo profesional) y la mejora del
rendimiento.

El recurso a las plataformas virtuales educativas
como herramientas idéneas para la formacion

Los mundos o plataformas virtuales (también denominados metaversos) constituyen
construcciones ficticias en las que los participantes interactian a través de avatares
creados, por si mismos (Petrakou, 2010). La finalidad de estos dltimos es reproducir
la participacion en un entorno de metifora digital en el que no concurren las
limitaciones espacio temporales que existen en el mundo real. La utilizacién de
estas novedosas plataformas, a efectos formativos, ha sido planteada desde su
aparicion, dado que, en este sentido, pueden ser usadas como un sugerente espacio
de aprendizaje en el que probar nuevas formas de relacion social. A continuacion,
analizaremos los origenes, concepto y caracteres de esta figura en el entorno
educativo. También nos detendremos en las diferentes modalidades que, en la
actualidad, existen con contrastado éxito en materia de aprendizaje.

Concepto y modalidades

El origen del vocablo “metaverso” —que no es sino una plataforma virtual de caricter
particular— y “avatar” es relativamente reciente. De hecho, podemos manifestar
que el uso de tales términos se realiza, por primera vez, en la novela Snow Crash,
publicada, en el afio 1992, por Neal Stephenson. Este tltimo define metaverso como
un universo generado informaticamente, que el ordenador dibuja sobre el visor y
le lanza a través de los auriculares. Serfa, a juicio del citado autor, como una suerte
de lugar de caricter plenamente imaginario o virtual constituido por fragmentos de
software, puestos a disposicion del piblico mediante la red mundial de fibra éptica.

Tales plataformas representan mundos virtuales tridimensionales o, en otras
palabras, espacios digitales de caricter inmersivo que permiten la interaccion
de los usuarios tanto con el entorno como con otros usuarios del metaverso. A
partir de tales términos, en la mencionada novela, han ido proliferando diferentes
plataformas.
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Ahora bien, el usuario debe, con caricter preceptivo, estar previamente
registrado en la plataforma digital, mediante una aplicacion especifica que se suele
denominar visor. Este tltimo se descarga e instala en el propio equipo, y, en virtud
del mismo, se accede al mundo virtual, si bien también se puede inhabitar. Respecto
a las actuaciones que el usuario podra realizar, cabe citar, entre otras, la posibilidad
de recorrerlo, interactuar con otros usuarios, construir elementos o, qué duda cabe,
recibir formacion de caricter virtual.

Seguidamente, enunciaremos algunos caracteres inherentes a los mismos. Asi,
entre otros, cabe mencionar:

* Interactividad. FEl usuario —a través del correspondiente avatar- puede
comunicarse con los demds usuarios e interactuar, segin sus intereses,
con el propio metaverso (Talbot, 2008). Sus comportamientos pueden, en
consecuencia, repercutir en otros avatares. Influencia que, dicho sea de paso,
es reciproca.

* Persistencia. La plataforma virtual estd permanentemente activa. Esto supone
que puede funcionar ininterrumpidamente, aunque todos o gran parte de sus
usuarios no estén conectados. Asimismo, el programa cuenta con un historial
detallado del comportamiento de cada usuario.

* Corporeidad. La representacion de los usuarios en las plataformas digitales es,
como hemos manifestado, a través de avatares. El espacio en el que el avatar
se desenvuelve estd sometido a ciertas normas de funcionamiento.

La importancia de las plataformas virtuales no ha de infravalorarse, ni mucho
menos, en el dmbito educativo. En efecto, a pesar de resultar relativamente
novedosas, suponen espacios participativos, colaborativos y visualmente realmente
atractivos. De hecho, el hecho de suponer espacios digitales que guardan cierta
similitud con los videojuegos (y lo que los mismos conllevan a efectos de diversion
de sus usuarios), determinan que los usuarios se erijan en verdaderos protagonistas
de lo que acontece al otro lado de la pantalla. Tales premisas suponen una elevada
inmersion de los alumnos en el escenario formativo (Barbera, 2001; Jenkins, 2005;
Myller, Bednarick Sutinen y Ben-Ari, 2009; Oliver y Carr, 2009).

En esta novedosa modalidad de ensefianza es esencial el trabajo con simulaciones.
No en vano estas dltimas nos permiten afrontar situaciones reales desde una
perspectiva especial. A este respecto, se argumenta, por parte de Lévy (2007), que la
simulaci6n ostenta un lugar nuclear entre las diferentes modalidades de conocimiento
generados por la cibercultura. Afade que las técnicas de simulacion, en concreto
las que ponen en juego imdgenes interactivas, no reemplazan los razonamientos
humanos, sino que prolongan y transforman las capacidades de imaginacién y de
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pensamiento. Por consiguiente, la simulacién no persigue sustituir la experiencia
humana, ni mucho menos reemplazar la realidad, sino, en todo caso, posibilitar la
formulacion, exploracién y ensefianza de un gran nimero de hipétesis.

A comienzos de la primera década del siglo XXI, se consolidan mundos virtuales
como, entre otros, Second Life, Kaneva, There, Moove, Cybertown y Active Worlds.
Es un momento en el que numerosas universidades de todo el mundo proceden
a la apertura de campus y aulas virtuales, de caricter tridimensional, integrando
aplicaciones y herramientas de la Internet textual y colaborativa (Mennecke, 2008;
Rix y Twining, 2007).

Aunque, como hemos visto, existe un amplio catdlogo de plataformas digitales, la
que mds ha proliferado, en la actualidad, es Second Life. La gestion de la misma estd a
cargo de Linden Research Inc., también conocida como Linden Lab —con sede en San
Francisco (California)-, que, precisamente, es la empresa creadora de tal mundo
virtual. El mundo de Second Life es de caricter privado, en el sentido de que no se
puede instalar en otros servidores o crearse mundos paralelos (Terdiman, 2008).
No obstante, existe un Teen Second Life, destinado a adolescentes, gestionado por la
misma empresa productora de Second Life (Wagner, 2008). Hay, no obstante, otros
mundos virtuales para adolescentes como Habbo.

Centrindonos en el caso concreto de Second Life, cabe determinar que existe
un amplio catilogo de opciones formativas por parte de los profesores (Zhu,
Wang y Jia, 2007; Ritzema y Harris, 2008; Salmon, 2009). Asi, en tal metaverso,
los educadores pueden prestar especial atencion a los aspectos de indole técnica
o a contenidos curriculares especificos —a través de la discusion, la simulacién o
actividades pricticas.

En tal metaverso existen numerosos espacios virtuales destinados especificamente
al dmbito estrictamente educativo. Mds de ciento cincuenta de reputadas
Universidades, librerfas y bibliotecas, de paises como Estados Unidos, Espafia,
Canad4, Suiza, Irlanda, Reino Unido o Alemania, cuentan con instalaciones en Second
Life. En el plano universitario, estin presentes, entre otros centros universitarios
de excelencia, Harvard, California, Columbia, Nueva York, Princeton, Instituto
Tecnolégico de Massachusetts (MIT), Stanford, Oxford, Sheffield y Edimburgo.
En este sentido, brindan servicios que van desde obtener informacién bésica, en
relacion a las instalaciones, servicios, horarios, ingreso a programas académicos,
fechas y requisitos, hasta recibir clases virtuales, obteniendo, de esta manera, el
mismo nivel de aprendizaje que en una clase presencial.

Finalmente, cabe sefialar que Sloodle representa un sistema educativo on-
line tridimensional para el mundo virtual de Second Life, basado en la plataforma
de software libre Moodle. El proyecto de Feremy Kemp integra el entorno virtual
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de aprendizaje de Moodle en el entorno tridimensional de Second Life, afadiendo,
para ello, ciertas caracteristicas interactivas del mundo virtual a las herramientas
de gestién del aprendizaje de Moodle. Ademis, posibilita que el contenido
sea creado por los propios estudiantes y, en su caso, se represente en objetos
interactivos de cardcter tridimensional (Omale y otros, 2009).

Enumeracién de las prerrogativas e inconvenientes
de las plataformas electrénicas enunciadas con fines
didacticos

A continuacién, enunciaremos algunas de las ventajas e inconvenientes mas
representativos de los metaversos. Antes de proceder a su mencidn, cabe tener
presente que Ginicamente son una muestra suficientemente significativa de cada una
de ellas. En otros términos, no se trata, ni mucho menos, de una lista exhaustiva.

Respecto a las prerrogativas, se pueden aludir entre otras, a las siguientes:
deslocalizacion de los alumnos, en el sentido de que los estudiantes no tienen que
desplazarse fisicamente a un determinado lugar para recibir la formacién, sino
que lo harin a través del metaverso accesible por Internet; permite incorporar
fotos, imdgenes y videos sobre temas educativos que, posteriormente, se podrin
expandir en otras plataformas como blogs, wikis, o redes sociales; las plataformas
sobre las que los metaversos funcionan son accesibles cuando el usuario lo considera
oportuno; tridimensionalidad de las imdgenes, en el sentido de que el usuario va a
protagonizar una experiencia inmersiva (que ha de entenderse en el sentido de la
inmersion completa del alumno) en el aprendizaje; realizacién de simulaciones y
acceso a determinados objetos, de relevancia para la formacién, desde un escenario
tridimensional; los estudiantes asumen un papel activo, a través de su avatar (que
es su representacion virtual), por lo que la funcién del docente, a diferencia de los
escenarios virtuales, es, mis bien, de guia, facilitador u organizador que acompana al
estudiante durante su aprendizaje (no se limita a entregarle los materiales docentes
en sentido amplio); aprendizaje cooperativo por parte del alumnado, en el sentido
de que se suscita una relacion colaborativa tanto de los alumnos entre si, como de
estos respecto al entorno o plataforma virtual en la que interactdan; la formacién
es concebida como una suerte de juego que, como es sabido, representa una de las
actividades socializadoras mds relevantes.

En cuanto a los posibles inconvenientes o desventajas de este tipo de plataformas
empleadas para fines de caricter educativo, pueden, entre otras, citarse: la
imposibilidad de que puedan ser utilizadas por todos los sectores de la poblacién,
dado que no resultan accesibles por todos (debido, en gran parte, a razones
geogrificas, coste, ancho de banda o incapacidad de diferente grado); posibilidad de
que en la prictica se susciten distintos fallos del sistema en el que la plataforma opere;

Integra Educativa Vol. IV/ N° 1 189



David Lipez Fiménez

dependencia exclusiva de la plataforma virtual para recibir la formacién, por lo que,
de existir problemas técnicos, no podra proseguirse con el aprendizaje en cuestion;
requieren cierto aprendizaje en el manejo de la plataforma, es decir, el estudiante
debe materializarse con estas nuevas herramientas y sistemas que se ponen a su
alcance (en el caso de que no se familiarizase con estos novedosos instrumentos
podria imperar cierta frustracion en el alumnado); los usuarios no pueden gesticular
de la misma manera que en el mundo fisico o tradicional (si bien es cierto que los
avatares pueden realizar ciertos gestos).

En cualquier caso, para el funcionamiento exitoso de los metaversos, en materia
educativa, deben superarse los inconvenientes que previamente hemos transcrito.
En concreto, resulta especialmente conveniente evitarse desventajas técnicas cual,
por ejemplo, es el /zg. Esta tltima es el tiempo de retardo que transcurre entre que
el usuario realiza, mediante su ordenador, cualquier movimiento de su avatar y tal
accion se visualiza en la plataforma. Tal extremo, en ciertas ocasiones, puede llegar a
ser frustrante, pues en reducidos espacios del metaverso pueden coincidir un elevado
namero de avatares. Relacionado, en cierto sentido, con el /zg, al que acabamos de
referirnos, debemos destacar las posibles desventajas que pueden derivarse del uso
del chat de voz por parte de ciertos avatares. Para evitar que puedan superponerse las
conversaciones de varios avatares, en un mismo momento, sin orden ni concierto,
que dificulten la comprensién del mensaje deben arbitrarse métodos que den la
palabra a un determinado avatar en preferencia de los demds. Algo asi, si se nos
permite el simil, a lo que acontece en el chat de texto. De esta manera, se evitarfan
situaciones tan incomodas, para los demds presentes, como que en un aula hablasen
varios individuos de forma simultinea.

Las limitaciones esbozadas, y otras que también pueden existir —pero que no
han sido transcritas, no deben, en modo alguno, desmerecer la relevancia que
los metaversos ostentan, en materia formativa de caricter universitario (si bien
tampoco debe obviarse la potencialidad que, en la prictica, ostenta en el dmbito del
aprendizaje no formal o reglado).

Las experiencias formativas realizadas en las plataformas digitales pueden ser
tan eficaces como los espacios fisicos donde tradicionalmente se ha impartido las
clases para el alumnado universitario. Repdrese en que en el dmbito que analizamos,
las posibilidades de aprendizaje son muy significativas, ya que las mismas estin
dominadas por elevados niveles de originalidad y diferenciacién que, por supuesto,
no concurren en la enseflanza de corte decimonénico.

De hecho, como hemos tenido ocasion de vislumbrar, las experiencias formativas
en tales espacios digitales suelen ser notablemente mas enriquecedoras. En este
sentido, la mayor parte de los objetos presentes en los metaversos han sido ideados
por los usuarios que en los mismos operan. Por todo ello, lo mis conveniente pasa
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por no emular herramientas y/o sistemas recurrentes del espacio tradicional -como
las pizarras o la presencia del alumnado sentados en pupitres-, sino que debe irse
mis alld.

En efecto, dado que nos encontramos ante novedosas plataformas educativas,
deberia hacerse uso de los instrumentos que pone al alcance del usuario la Web
2.0. En concreto, nos referimos a los elementos que el e-learning 2.0 ha conllevado.
Aunque ya nos referimos, de manera somera, a los mismos, debe recordarse que,
entre otros, se trata de los blogs, las wikis, los foros sobre determinadas materias, o
el archivo de videos relativos a materias vinculados con la materia docente que, en
cada caso, proceda. Finalmente, tampoco ha de descartarse la funcionalidad que
representan a la hora de experimentar con nuevos contenidos y métodos docentes
en la enseflanza universitaria.

Conclusiones

La educacion representa un valor que acompaiia a la persona durante toda su vida.
Aunque, en el pasado, las actividades formativas han tenido lugar en aulas fisicas,
con métodos decimonoénicos de ensefianza, se ha evolucionado sensiblemente.
De hecho, en la actualidad, como consecuencia de la aplicacion de las nuevas
tecnologias a la formacion, podemos manifestar que la docencia ha experimentado
una mejora notable. Tal extremo, como hemos tenido ocasion de vislumbrar, resulta
especialmente patente en el dmbito universitario. No en vano, son numerosas
las instituciones, publicas y privadas, que, por las ventajas inherentes, sugieren
la necesidad de implantar las tecnologfas de la informacién y comunicacién a la
docencia universitaria.

Internet supone una innovacién tecnoldgica que ha convulsionado numerosos
ambitos de la vida social. En este sentido, en sus origenes, se hablaba de la Web
1.0, pues las posibilidades de interaccion del usuario eran sensiblemente limitadas,
si bien, en la actualidad, se habla de Web 2.0. Las posibilidades de interaccion
que la Web 2.0 ha conllevado, en la prictica, eran realmente inimaginables hasta
hace unos afos. En efecto, en relativamente poco tiempo ha surgido un sinfin de
aplicaciones como los blogs, las redes sociales, las wikis, los foros electrénicos de
determinado contenido, u otras diversas que pueden ser empleadas para multiples
objetivos. Uno de ellos, qué duda cabe, es el estrictamente educacional. De hecho,
tales instrumentos, han dado lugar, por ende, a una evolucién sin precedentes en la
formacion a distancia, dando paso al denominado e-learning 2.0.

En este dltimo sentido, cabe manifestar que existen espacios virtuales que, por
sus ventajas concurrentes —asi, entre otras, la originalidad, calidad de las imagenes,
interactividad, elevada inmersién del estudiante en los contenidos abordados e
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interaccion con otros alumnos, pueden emplearse para hacer uso de todas las
prerrogativas que suponen el e-learning 2.0. Nos referimos a las plataformas en las
que el estudiante, a través de su avatar, es el verdadero protagonista en materia
formativa. En todo caso, constituyen una manifestacion paradigmdtica de la
educacién del siglo XXI. Esta dltima representa un modelo formativo que no puede,
en modo alguno, escindirse de las nuevas tecnologias que, sin duda, desempefian un
papel muy destacado en la cibercultura.
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