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Viviana Barneche Naya (VideaLAB - U. de la Coruiia -Espafia)
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Entre las diferentes tecnologias utilizadas en el ambito
del Aprendizaje Colaborativo Asistido por Ordenador (o0
CSCL por sus siglas en inglés), los mundos virtuales han
estado en los ultimos afios recibiendo especial atencién por
cuanto constituyen un medio de inmensas potencialidades
en el ambito de la teleformacion.

La tridimensionalidad del espacio que aloja las
actividades llevadas a cabo en ellos, asi como la
representacion de los usuarios en forma de avatar, aportan
una sensacion de inmersién en un espacio comdn y un grado
de presencia, de consciencia de la compafiia de otros
estudiantes y de los profesores, caracteristicas que resultan
incitadoras al aprendizaje como se plasma en diversos
estudios (Dalgarno y Lee, 2010; Schroeder et Al, 2006).

Son muchos los ejemplos desarrollados por
instituciones de educacion superior en el disefio de
actividades formativas en mundos virtuales, tales como el
entrenamiento de estudiantes de Medicina en habilidades de
entrevista para diagnosis o la representacion de juicios
virtuales para estudiantes de Derecho.
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La mayor parte de los estudios acerca del rendimiento
comparativo entre estos entornos virtuales colaborativos y
sus situaciones equivalentes del mundo real han sido
llevados a cabo para ese rango etario, especialmente en
plataformas MUVE (MultiUser Virtual Environment) como
Second Life, que cuentan con el requisito de edad minima
para el acceso a las mismas, lo que impide su uso por parte
de otros colectivos, tales como colegios de educacion
primaria.

Esta exigencia no existe si se usan plataformas MUVE
de codigo abierto como OpenSim, con las que es posible
generar entornos virtuales privados de aprendizaje.

Multiples escuelas en todo el mundo estan empezando
a implementar y explorar estas tecnologias, aunque son adn
escasos los estudios empiricos sobre el uso de las mismas y
su impacto en el aprendizaje de los alumnos para los
diferentes tipos de actividades que pueden llevarse a cabo
con ellas.

En este articulo se busca analizar la experiencia de
usuario (UX) de una actividad escolar grupal, exponiendo
un ejemplo de disefio y desarrollo de una actividad escolar
especial, la visita a un museo, a través del uso de un entorno
virtual multiusuario basado en OpenSim.

1. Planteamiento de la experiencia:

El movimiento hacia el mundo virtual como una
ensefianza viable y entorno de aprendizaje parece imparable.
(Kelton, 2008). A diferencia de los sistemas TIC
tradicionales, la educacion dentro de un entorno inmersivo
introduce a nifios y adolescentes a maneras novedosas de
aprendizaje a través de actividades Iudicas como
simulaciones, lecciones interactivas o0 virtual quest,
logrando de esta manera, mantener de manera continuada la
atencion de los estudiantes.

A partir de estas premisas se propone comprobar la
viabilidad de los mundos virtuales como plataforma para
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Ilevar a cabo actividades escolares que relacionen a colegios
con otras instituciones educativas.

Esta experiencia educativa involucré a tres clases de
educaciéon primaria de 6° curso — 11-12 afios — de dos
colegios distintos de A Corufia, ensayandose en cada caso
diferentes variantes de la experiencia. La dos primeras,
Ilamémosla Clase A y Clase B corresponden a un colegio
privado/concertado, las Esclavas del Sagrado Corazon de
Jesus. La tercera, que llamaremos Clase C corresponde con
un colegio publico, el Sanjurjo de Carricarte.

Como colaboradores se contd con los Museos
Cientificos Corufieses (mc2), que aportd a su personal
técnico y docente para impartir una clase de Ciencias
telepresencialmente, y guiar la visita del grupo de
alumnos/avatares a traves de las instalaciones virtuales
visitando un planetario virtual y una piramide maya.

Posteriormente y dentro del mundo virtual, los
estudiantes realizaron tareas escolares relacionadas durante
el transcurso de la propia actividad, a través de un juego de
exploracion, investigando determinados objetos expuestos y
rellenando un cuestionario de preguntas sobre lo aprendido.

Finalmente, los nifios que tomaron parte en la misma
rellenaron una encuesta cuyos resultados permitieron extraer
las diversas conclusiones que cierran este trabajo, abriendo
nuevas lineas de investigacion.

1.1. Temética.

El tema de la experiencia, que fue acordado
conjuntamente por los equipos directores de los colegios y
los responsables pedagdgicos del museo fue el Sistema
Solar, englobando tanto la unidad didactica correspondiente
y sus tareas asociadas, como el aporte extraordinario dado
por el museo, que consistiria en una charla sobre la
astronomia de los mayas, su profecia del fin del mundo en
2012 y el auténtico final del Sistema Solar dentro de 4.000
millones de afios.
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1.2. Disefio de la experiencia

El equipo realizador del trabajo ya tenia experiencia
en el desarrollo de actividades de formacion en mundos
virtuales, aunque estas fueron en su mayoria dirigidas a
estudiantes adultos e impartidos por profesores
familiarizados con educacion telepresencial en mundos
virtuales. (Barneche; Hernandez, 2008)

Esta primera incursién dentro de los metaversos
brindé6 el “know-how” necesario para posteriormente
investigar acerca de cudl es la tecnologia mas adecuada para
trabajar en este tipo de proyectos.

Sin embargo, esta experiencia seria totalmente distinta
en todos los aspectos de los casos anteriores. Los alumnos
serian nifios, que accederian por primera vez a un mundo de
estas caracteristicas.

El profesor del museo recibi6 una pequefia formacion
previa en el manejo del sistema de cara a la preparacion de
su intervencion y el ensayo de la misma, asi como para
asistir al equipo de disefio en la construccién de los
contenidos desde dentro del propio mundo.

1.3. Aspectos técnicos.

El uso de software de cddigo abierto resulta esencial
en este tipo de proyectos tecnoldgicos para evitar adaptar las
necesidades del proyecto a las limitaciones de un software
propietario.

Para proyecto Escola se utilizé como plataforma de
soporte a OpenSim, por diversos motivos:

e Siendo una plataforma de cédigo abierto, puede
establecerse una red de servicio privada con
acceso perfectamente controlado.
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e No hay mas limitaciones en cuanto a cantidad y
tipo de contenidos que pueden utilizarse que las
derivadas de los limites técnicos de la misma.

¢ No hay requisitos de edad minima de acceso. Ello
descartd el uso de otras soluciones comerciales
mas robustas, pero de acceso restringido a nifios.

e Facilidad para la creacion de entornos
tridimensionales  in-world,  Capacidad de
programacion  mediante  scripting.  Soporte
multimedia. VoIP

Se puso en funcionamiento un servidor OpenSim que
alojo una isla virtual en la que desarrollar la experiencia,
accesible tanto por las escuelas como por el museo,
creandose una red (grid) privada para la ocasion, y cuentas
de usuario para los organizadores, asi como cuentas de
usuario con nombres genéricos para los estudiantes.

Para el acceso a la misma, se personalizé el visor de
codigo abierto Imprudence por su sencillez y robustez, que
fue instalado en los equipos del propio centro educativo en
las clases A 'y B y en ordenadores portatiles del equipo
responsable de la experiencia en la Clase C.

1.4. Contenidos:

La experiencia, cuya duracion deberia ser de en torno
a dos horas, tal como sucederia en una visita a museo
normal, podria incluir, a pesar de su corta duracion,
actividades de distintos tipos de entre las categorizadas en la
literatura existente (Duncan et Al, 2012) como soporte para
la ensefianza y la educacion en mundos virtuales:

¢ Role Playing: Los avatares que representarian a los
participantes deberia reflejar el rol de los mismos
en el mundo real. Para ello se crearon avatares con
apariencia de nifios y niflas de doce afios, Yy
avatares de adulto para el profesor y el formador
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del museo, que vestiria ademas con gafas y su bata
de cientifico de laboratorio.

Los alumnos dedicarian una parte de la
experiencia a personalizar su apariencia en el
mundo virtual, para lo que se prepararon doce
patrones de avatar de nifia y ocho de nifio sobre
los que personalizaron su apariencia.

Modificacion de la apariencia: Fig.1 (izg.): alumnos en el
salén de clase .Fig.2 (der.): dentro de Mundo Escola.
Fuente: Elaboracion propia.

e Asistencia a una charla:
El formador del museo impartié una clase en el
aula preparada para tal fin en el mundo virtual.
Para ello conté dentro del mismo con una pantalla,
en la que expuso un video sobre la formacion del
sistema solar y algunas imagenes de apoyo.
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Asistencia a una clase: Fig.3-4 (arriba.): alumnos siguiendo
la clase que se esta impartiendo dentro del mundo virtual.
Fig.5 (abajo): proyeccion simultanea en la pantalla gigante
del aula de las actividades realizadas en el mundo Fig.6
(abajo): Avatar del formador del museo impartiendo la
clase. Fuente: Elaboracion propia.

Por la tematica de su exposicion, utiliz6 también
un modelo tridimensional de la estela maya
utilizada para difundir el rumor del fin del mundo
para finales del 2012, explicando la falta de
fundamento de esa teoria, sin desmerecer los
conocimientos de astronomia de esa civilizacion.
e Exploracion libre:

El mundo virtual contenia una réplica de la
pirdmide maya de Kukulcan en Chichén Itza. La
piramide no solo sirvi6 para hablar sobre la
arquitectura del mundo maya sino también para
relacionar su perfecta orientacion respecto a los
puntos cardinales con sus conocimientos en
astronomia, que se materializé ubicando la hora
del mundo virtual en el atardecer, de forma que
desde su cima los nifios pudieron contemplar la
puesta de sol por el Ocaso, perfectamente alineada
con la escalinata principal del templo.



202 El EEES Como plataforma de Innovacién Universitaria

xplorcic')n libre: Fig.7 (izq.): Alumnos visitando
virtualmente Kukulkan. Fig.8 (der.): Avatares de los
alumnos en la pirdmide. Fuente: Elaboracion propia.

e Exploracion asistida:
Los alumnos pudieron viajar con el cientifico
explorando los planetas para dirigirse finalmente a
Saturno, ya a su luna Titan, mientras se explicaba
su candidatura a ser un futuro hogar para la
humanidad en ese tiempo del futuro distante.

Fig.9-10: Exploracion asistida del Sistema Solar. Fuente:
Elaboracion propia.

e Simulacion:
El mundo no acabara en diciembre, (o al menos no
en Diciembre de este afio), aunque es cierto que la
ciencia dice que terminara siendo absorbido por el
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Sol cuando éste se convierta en una estrella
gigante roja, dentro de 4.000 millones de afios.
Para ilustrar esto, se modeld un planetario virtual,
poniendo el mundo en modo nocturno, en el que el
cientifico pudo moverse entre los planetas,
hablando de ellos y del fendmeno de crecimiento
de la estrella. Este fendmeno fue simulado con el
aumento en tamafio del Sol hasta engullir los
planetas interiores del Sistema Solar, incluida la
Tierra llegando hasta la proximidad de Marte.

e Virtual Quest:
El mundo aloj6é una sala en la que se expusieron
modelos interactivos de los distintos objetos del
Sistema Solar. El Sol, los planetas, la Luna y una
réplica de la sonda espacial Voyager 1.
Se plante6 a los nifios la posibilidad de llevar a
cabo una busqueda de pistas. A través de la
interaccion con los modelos de los planetas,
obtendrian notas con datos sobre los mismos.
Se les facilitd un cuestionario en papel real (que
serian sus tareas) con preguntas sobre el Sistema
Solar. Las respuestas eran numéricas, de forma
que extrayendo alguna de sus cifras, se formaba un
codigo secreto que podria introducirse en la sonda
espacial.
Si el codigo era correcto, la nave les daria un
premio, consistente en una imagen del disco de
oro que portaba en su interior, con un mensaje
dirigido a civilizaciones de otros mundos.
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Virtual Quest: Fig.11 (izg.): Avatares de alumnas
introduciendo el codigo secreto y Fig.12 (der.): recibiendo
su premio. Fuente: Elaboracion propia.

Tras completar sus tareas, y obtener su premio, los
nifios salieron del mundo virtual.

1.5. Escenarios

La experiencia se planted en dos escenarios distintos
debido a las distintas condiciones de acceso a Internet de los
colegios publicos y privados:

e Experiencia inmersiva: La actividad en las Clases

A y B fue en su totalidad llevada a cabo en el
mundo virtual.

e Blending Learning: La existencia de un
cortafuegos corporativo en el sistema de
ensefianza publica no permitia utilizar los puertos
necesarios lo que imposibilitaba el acceso al
mundo virtual desde el aula de ordenadores de la
Clase C.

Este inconveniente era previamente conocido, por lo
que se decidio utilizar en este escenario un planteamiento
mixto de clase telepresencial y actividad inmersiva.

La comparacion de los resultados obtenidos en los
distintos escenarios en la busqueda de idénticos objetivos
con actividades de diferentes tipos arrojo interesantes
conclusiones.

2. Evaluacion de la experiencia.

Para la evaluacion de la experiencia se recopilo
informacion a través de una encuesta que los nifios
realizaron en los dias posteriores.

En ella se plantearon preguntas relativas a tres
aspectos: usabilidad, presencia y aprendizaje. Asi como
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otras de percepcion comparada de la actividad en relacion
con otras actividades realizadas en vivo y una Ultima de
satisfaccion general.

Las preguntas se realizaron en un lenguaje amigable
para los nifios.

Todas las preguntas de la encuesta podian tomar
valores cualitativos entre 1 (peor/poco/mal) y 5
(mejor/mucho/bien).

2.1. Usabilidad:

El manejo del interfaz y el movimiento dentro del
mundo como caminar, volar, enfocar la camara, etc.
obtuvieron notas muy altas (4.28/4.41).

La observacion de los monitores corroboré una
sorprendente facilidad de nifios en su primera experiencia
con este tipo de plataformas formativas para utilizar un
interfaz disefiado originalmente para personas de méas edad
sin el mas minimo problema.

La personalizacion del avatar, siendo un proceso algo
méas complejo tampoco plante6 grandes dificultades.
(3.74/3.94).

2.2. Presencia

La sensacion de presencia en el mundo virtual en
compafiia del grupo fue considerada por los nifios como
alta/muy alta (4.12/4.24), asi como el sentido de presencia
del profesor del museo comparado con un profesor de una
clase real (3.92/4.29).

Aqui cabe resaltar el dato de que la sensacion de
presencia del profesor remoto en la clase fue mayor para los
alumnos que vieron la charla en la pantalla del aula (Clase
C) que para los que lo vieron desde dentro del mundo
(clases Ay B).

Entendemos que ello fue debido a varias razones: Por
una parte, el hecho de estar sentados, mirando al
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conferenciante en la pantalla sin distracciones posibles
aumentd la concentraciéon en la charla (como ademas
reafirmaria una pregunta posterior sobre la comprension de
la misma) en comparacion a las clases A-B en que los nifios
tenian mas posibilidades de distraerse haciendo otras cosas
dentro del mundo; comportamiento similar al que sucede en
las charlas reales en clase cuando nadie mira.

Por otra parte, la proyeccion del avatar en pantalla
grande, aproxima su aspecto al tamarfio real de un profesor.
No obstante, las clases A y B también reportaron un gran
nivel de presencia del profesor.

2.3. Aprendizaje

Relacionado con lo anterior, los alumnos de la Clase C
respondieron mas positivamente a la pregunta relativa al
grado de comprension de la charla. (4.41) que los de las
clases Ay B (3.60). Ello parece indicar que el uso de mundo
virtual como medio para la formacion telepresencial, sin
necesidad de inmersion por parte de los alumnos tiene una
gran efectividad, tanto en la sensacién de presencia como en
el aprendizaje. Su uso en esta modalidad no es por tanto
desdenable.

Respecto al cuestionario de preguntas, respondido a
través del Virtual Quest, la facilidad en su resolucion fue
calificada con medias altas (3.96/4.18). En opinion de los
profesores del centro educativo, la dificultad del test podria
considerarse alta para ese rango de edad, por lo que parece
que la motivacion, el medio y el mecanismo para obtener las
respuestas pudieron hacer que los alumnos no percibiesen
la dificultad de la tarea que estaban llevando a cabo.

2.4. Satisfaccion de los alumnos

De cara a medir la satisfaccion de los estudiantes ante
este tipo de experiencia formativa, se plantearon dos
preguntas: Deseo de repetir con otra asignatura distinta, que
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fue abrumadoramente afirmativo (5/5) con desviacion tipica
0, e impresion general de la experiencia, que calificaron de
muy buena (4.74/4.63) con desviacion tipica en torno a 0.5.

2.5. Impresiones de los responsables

Ambas direcciones de las dos escuelas manifestaron
un alto grado de satisfaccion con la experiencia, nueva para
ellos, ofreciéndose para ser repetida en el futuro con mas
grupos. Por lo que respecta a los responsables del museo,
resaltaron el potencial de esta tecnologia para llegar con
mucha facilidad a uno de sus publicos objetivo, los colegios,
ofreciéndose para estudiarla en més profundidad.

2.6. Algunos aspectos a revisar

Aunque el resultado general de la experiencia fue
altamente satisfactorio, se identificaron algunos aspectos a
corregir.

Los alumnos mostraron diferente grado de
concentracion a lo largo de las distintas actividades,
tendiendo a dispersarse cuando el objetivo no estaba
claramente sefialado como en el caso de la excursion a la
piramide, lo que implicaba cierto esfuerzo de organizacion
para reagruparlos.

La posibilidad de experimentar con funciones del
visor sin papel especifico en el experimento, 0 con un uso
que debia ser restringido a solo una parte de la experiencia
provoco que en algunos casos se distrajeran haciendo otras
actividades como chatear. También se detectaron varios
casos de alumnos que se distraian modificando su apariencia
cuando deberian estar atendiendo al docente.

No obstante, los profesores del centro manifestaron
que tal tipo de actitudes era comdn en una visita a un museo
real. En futuras experiencias se procurard mejorar el disefio
de la experiencia en estos aspectos y utilizar méas las
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posibilidades del sistema para centrar mejor a los alumnos
en la actividad que deben realizar y evitar distracciones.

3. Conclusiones

Todos los agentes implicados en la experiencia
descrita en este articulo coinciden en los buenos resultados
obtenidos, que en este caso manifiestan la idoneidad de los
mundos virtuales como vehiculo de puesta en contacto de
las actividades educativas de museos y escuelas.

El planteamiento lGdico del aprendizaje que facilita
esta plataforma permite a los nifios adquirir conocimiento
con poca sensacion de esfuerzo, siendo destacable la
naturalidad con que los alumnos jovenes perciben la
presencia de profesores remotos y se involucran en este tipo
de experiencia.

El uso del mundo virtual para la educacion en este
rango etario puede utilizar varios formatos, entre los que la
simple proyeccion del avatar del docente distante en el aula
virtual constituye una posibilidad sencilla y efectiva para
permitir la imparticion de charlas remotas, incluso a varias
clases simultaneamente.

Entre las lineas futuras de investigacion en este
campo, se esta trabajando en la experimentacién con
actividades de encuentro que involucren la colaboracién
entre varios grupos escolares distantes, y el planteamiento
de actividades educativas coordinadas con los museos
participantes para grupos de edad inferior.
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