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Introduccion

El mashup como combinacién de datos y elementos de
mas de una fuente en una sola herramienta integrada, bien
podria simbolizar el puente de la creatividad y de la innova-
cion hacia la tecnologia que el usuario puede recorrer para
hacerla suya.

Un puente de encuentro con la interseccién, entendida
como el punto donde conceptos establecidos se encuentran,
conectan, chocan y combinan. La interseccion es un estado
deseable que permite crear notables innovaciones y el surgi-
miento de ideas que abren nuevas posibilidades.

Si Internet tiene mucho mas que ver con la experiencia
que se le da al consumidor que con la tecnologia, lo inte-
resante es lo que la gente puede hacer: comunicarse, crear
comunidades, intercambiar ideas, crear contenido...

Una formacion creativa a través de mashups abarca combi-
naciones y mezclas de aplicaciones web, metodologias, dispo-
sitivos y recursos de los que ya disponemos en la actualidad.
La clave reside en disefiar actividades de aprendizaje que se
convertiran en experiencias formativas tinicas, motivadoras y
significativas, remezclando, combinando (mashups) medios,
contenidos, herramientas, formatos... y, esto es lo que
Sloodle ejemplifica, la interconexion a través de actividades
de aprendizaje de varias herramientas tecnolégicas en el con-
texto web y en los mundos virtuales 3D.
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Capitulo I
Mashups

La web ha evolucionado de lo estatico y solo lectura (web
1.0) a una «lectura-escritura» del modelo (web 2.0), en la que
es posible editar paginas web de forma colaborativa, como
wikis, blogs, a estar conectado a través de redes sociales
(Facebook, LinkedIn), a ofrecer la posibilidad de obtener con-
tenido de diversas fuentes, filtrarlo, recombinarlo y volver a
utilizarlo de manera totalmente innovadora (figura 1).

Web 2.0 es un término acufiado por O’Reilly (2005) que
identifica la segunda generacién de Internet, caracterizada
por colocar al usuario en el centro de todos los procesos y por
su apertura a cualquier usuario gracias a la democratizacion
del acceso, a la simplificacion del uso y a la publicacion de
contenidos.

¢Sabias que...? El término web 2.0 ya habia sido utiliza-
do antes de que lo hiciera O’Reilly, concretamente en junio
de 2002, en el libro Web 2.0: The Future of the Internet and
Technology Economy and How Entrepreneurs, Investors, Executives
& Consumers Can Take Ad (Execenablers), editado por Aspatore
Books, de Dermot A. McCormack. En octubre de 2002, el libro
cambi6 de titulo Web 2.0: 2003-2008 AC (After Crash).

Para Campos (2008) mientras que en la web 1.0 los usua-
rios eran meros receptores de servicios, en la web 2.0 produ-
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cen contenidos (blogosfera), participan del valor (intercam-
bio) y colaboran en el desarrollo de la tecnologia.

Figura 1. Adaptado de “Evolution of Web Technologies”
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La web 2.0 tiene como caracteristica principal el empleo
de aplicaciones abiertas para permitir la interaccién y el
intercambio de conocimientos entre usuarios. Con las herra-
mientas de la web 2.0 el usuario desarrolla sus propias aplica-
ciones. La web 2.0 no hace mas que apoyar la construccion
de un saber colectivo y colaborativo cada vez mayor a través
de todas sus herramientas abiertas y universales que han
cambiado el modelo de comunicacién tradicional, en que
solo unos pocos comunicaban, hacia uno mas participativo,
que permite a los ciudadanos ser comunicadores, creadores y
protagonistas visibles de su interacciéon en la red.
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Esta transformacion la ha posibilitado el mashup, que ofre-
ce un canal mas de expresion de la creatividad.

La tendencia futura es la web semantica, en la cual se
afiaden a los datos codificados y representados en las paginas
web 1.0 una serie de metadatos que habilitan a las propias
maquinas para extraer informacion y ofrecerla al usuario en
contexto (Fumeiro y cols., 2007).

La web semantica, segin la definicion que proporcio-
na World Wide Web Consortium!, proporciona un marco
comun que permite que los datos sean compartidos y reuti-
lizados a través de la aplicacion, la empresa, y los limites de
la comunidad.

Esta web semdntica, segin Fumeiro y cols., evolucionaria
a una concepcion eventual de la web 3.0, enriquecida con la
integracion de cierta dosis de «inteligencia artificial», a par-
tir de la explotacion sistematica y consistente de los nuevos
patrones generados por el usuario cada vez mas (inter)activo,
a partir del registro de sus interacciones por la infociudad
(smart cities), asi como de los procesos de «inteligencia colec-
tiva» que emergen de la dindmica propia de la web social.

/Sabias que...? John Markoff, del New York Times, sugirié
en 2006 nombrar esta tercera generacion de la web, web 3.0,
lo que provocé cierto debate en la industria entre los que no
veian tal diferencia con respecto a la web 2.0.

En la llamada web 3.0, el objetivo que se plantea es el de
dotar de significado a los contenidos, con buscadores que
abarquen funciones mds completas y complejas, sobre el

1.  W3C (World Wide Web Consortium) es una comunidad internacional
que desarrolla los estandares de la web, y cuya mision es guiarla hacia
su maximo potencial. http://www.w3.0rg/2001/sw/


http://www.w3.org/2001/sw/
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acceso a la informacién y donde esta informaciéon encontraré
a los usuarios, en funcion de sus intereses y preferencias.

Existe mucha controversia sobre el significado de web 3.0.
La web 3.0 se refiere a la capacidad de la web para entender
e interpretar los contenidos publicados en ella. Una nueva
forma de utilizar la web, sacandola de los ordenadores y los
moviles y llevandola a casi cualquier objeto cotidiano. A
menudo se identifica la web 3.0 con la web semantica, pero
aunque estan asociados, no es correcto identificar estos tér-
minos.

La evolucion de los sistemas tecnolégicos y los relaciona-
dos con la red, posibilitan nuevos desarrollos en el ambito
de la comunicacion, es en este &mbito donde se engloban los
sistemas y entornos 3D, que enriquecen la interaccion.

La web 3D, liderada por el Web 3D Consortium?, ofrece
nuevas formas de conectar y colaborar, utilizando espacios
tridimensionales. El usuario, a través de representaciones de
estos, puede sumergirse e interactuar en espacios tridimensio-
nales inmersivos, conectandose e interactuando a través de
entornos colaborativos en 3D.

En septiembre de 2006, Blanc apuntaba a una ruptura de
la web en 3D, en noviembre escribia en «Le 3D est le futur
du web» y aportaba argumentos econdémicos y los eventos
llevados a cabo en mayo de 2006 por Metaverse Roadmap
Summit®, organizados por la Acceleration Studies Foundation®,
cuyo obijetivo es trazar las bases del desarrollo de la web 3D.

Web 3D Consortium. http://www.web3d.org/realtime-3d/

3.  Metaverse Roadmap Submit. http://metaverseroadmap.org/partici-
pants.html

4. Acceleration Studies Foundation. http://accelerating.org/


http://www.web3d.org/realtime-3d/
http://metaverseroadmap.org/participants.
http://accelerating.org/
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Wallace (2006) definia «The 3PointD World» como la
interseccion de los mundos 3D online y la web 2.0 en un espa-
cio que llama Web 3pointD, que ademas es el término que
utiliza en su blog (3pointD.com) refiriéndose a todas aquellas
tecnologias que estan ofreciéndonos un nuevo sentido de
expresion, presencia y lugar en Internet.

Otras clasificaciones de la web, como la proporcionada
en 2007 por Radar Networks y Nova Spivack (figura 2), igno-
ran la web 3D, centrandose en una web 3.0 de basquedas y
bases de datos semanticas, y visualizan otra evoluciéon de la
web hacia agentes personales inteligentes. Lo cierto es que
el modelo remezcla de los mashups nos acerca a la vision
original del hipertexto, propuesto por Vannevar Bush, en
1940, y desarrollado por Tim Berners-Lee en el CERN, en
1980.

Figura 2. Clasificacion de la Web en 2007. Fuente: Radar Networks & Nova
Spivack
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Los mashups fueron considerados una tecnologia emer-
gente de la web 2.0 (Huang y Yang, 2009). La web 2.0, tam-
bién conocida como web social y colaborativa, web hibrida
(mashup o remezcla), fomenta la participacion online, la per-
sonalizacion y la interoperatividad, cambiando la forma en
que nos interconectamos e interactuamos. Los mashups son
una parte de una tendencia més amplia en la web 2.0 respec-
to a la portabilidad de datos: una fuente de datos con derecho
a remezclarse (O’Reilly, 2005).

El informe Horizon (2008) define el mashup como una
aplicacion web que combina datos de mas de una fuente a
través de una herramienta tGnica y unificada. Esta definicién
se limita a los datos e ignora la funcionalidad y el disefio.
En un mashup la integracion y la combinacion de diferentes
fuentes no se limita a los datos, también abarca la funciona-
lidad y el disefio de estilos.

La definicion proporcionada por Weiss y Gangadharan
(2010) define los mashups como aplicaciones que combinan
datos y servicios proporcionadas por terceros a través de las
APD abiertas para los datos suministrados por los usuarios, se
centra en el formato API, e ignora las web feeds®, por ejemplo.

Una definicion mas completa, aunque genérica, es la pro-
porcionada por Koschmider y cols. (2009), que conceptualiza
el mashup como una aplicacion basada en web que se crea
por combinacién y procesamiento de recursos en linea de
terceros con datos, la presentacion o la funcionalidad. En

5. AP], interfaz de programacién de aplicaciones (IPA) o API (del inglés
Application Programming Interface).

6. Web feeds, agregador web (o de noticias) es un formato de datos
utilizado para proporcionar a los usuarios contenido actualizado con
frecuencia.
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esta definicion, los recursos en linea de terceros se refieren
a cualquier tipo de recurso disponible en Internet, inde-
pendientemente del formato en el que este se proporciona
(por medio de una API, web feeds o técnicas de raspado de
pantalla’), tiene en cuenta el aspecto de la heterogeneidad
de la fuente, y el hecho de que un mashup ofrece un nuevo
recurso basandose en el conjunto original de recursos pero
no concebido por estos.

/Sabias que...? El término mashup tiene su origen en la
industria musical, en relacion con la combinacién de los
productos musicales, clips y peliculas variadas.

Ejemplos:

La web Mashups-charts® ofrece varios ejemplos de mashups
musicales y videos y la posibilidad de publicar nuestro propio
mashup.

Game Theory® es un video creado por Ithaca Audio que utiliza
pistas de audio de videojuegos clasicos mezclada con canciones
de éxitos del pop.

El mashup fue utilizado originalmente para describir las
canciones que mezclaban dos estilos diferentes de musica
en una cancion. Por ejemplo, una canciéon de rock cléasico
con ritmo de hip-hop. También se utiliza para crear videos
compilados utilizando diferentes clips de multiples fuentes.

7. Raspado de pantalla (screen-scraping): Técnica para extraer los datos
originales para volcarlos en otro formato.

Por ejemplo, de un informe en formato pdf a una hoja de célculo.
8. Mashups charts. http://www.mashup-charts.com/

Game theory. http://www.youtube.com/watch?feature=player_
embedded&v=yM5NyH6WVnw


http://www.mashup-charts.com/
http://www.youtube.com/watch?feature=player_

embedded&v=yM5NyH6WVnw
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Es muy conocida y relevante la aplicacién de mashups en
visualizaciéon de datos, que permiten navegar, y compren-
der las conexiones entre las diferentes dimensiones como
el tiempo, la distancia y ubicacion; yuxtaponiendo datos
de diferentes fuentes para revelar nuevas relaciones, y para
otros fines (Horizon Report, 2008). En las aplicaciones de
mashups en mapas, es decir para la visualizacion de datos, las
bases de datos son visualizadas con un programa de mapeo,
o los datos de un lugar son combinados con una aplicacién
de mapas.

/Sabias que...? En 2005, Paul Rademacher cre6, con
tecnologia inversa ya que Google Maps no disponia de API,
Housing maps!?, en el que ofrecia informacion y localizacion
de los pisos que se alquilaban o vendian en Craiglist!!, sobre
Google Maps.

Ejemplos:

La web de Panoramio!? permite ver fotos superpuestas a los
mapas de Google. Los usuarios pueden publicar fotografias de
lugares o paisajes y georreferenciarlas.

Gasolineras baratas'®, una aplicacion moévil (app) de Android!*
(disponible en Google Play), se basa en Google Maps y en el GPS
para buscar las gasolineras mas baratas proximas a nosotros.

10. Housing maps. http://www.housingmaps.com/
11. Craiglist. http://www.craigslist.org/about/sites

12. Panoramio. http://www.panoramio.com/

13. Gasolineras baratas. https://play.google.com/store

14. Android es un sistema operativo basado en Linux, disefiado principal-
mente para dispositivos moviles de tercera generacion con pantalla
tactil, como teléfonos inteligentes o tabletas, propiedad de Google.
http://www.android.com/


http://www.housingmaps.com/
http://www.craigslist.org/about/sites
http://www.panoramio.com/
https://play.google.com/store
http://www.android.com/
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Si un mashup permite la creacion de nuevos contenidos
mediante la reutilizacion y combinacion de contenido exis-
tente de fuentes heterogéneas, las herramientas de edicion
posibilitan que usuarios sin perfil técnico puedan crear sofis-
ticados servicios sin necesidad de programar.

Ejemplos de herramientas de edicion:

Pipes’, de Yahoo, es una herramienta para agregar, manipular y
mezclar contenido de la web.

MapBuilder’ permite construir mapas de Google y Yahoo perso-
nalizados y no requiere ningtin conocimiento de la API de Goo-
gle Maps / Yahoo y JavaScript. Permite etiquetar las ubicaciones
de los usuarios en sus mapas, y luego publicar el mapa, ya sea en
MapBuilder.net o en su propio sitio web.

Algunas herramientas de edicion incluyen herramien-
tas habilitadoras, es decir, conectoras e integradoras. Una
herramienta de mashup habilitadora sirve para transformar
los recursos no compatibles en un formulario que permite
combinarlos facilmente con el fin de crear un mashup. Los
mashup facilitadores ofrecen técnicas de gran alcance y herra-
mientas (por ejemplo, plataformas de mashup) para combinar
los datos y los servicios que se aplicaran a los nuevos tipos de
recursos. Un ejemplo de mashup facilitador es Convertigo'’.

En la actualidad, con Internet mévil, la combinaciéon del
concepto de mashups con dispositivos moéviles es una ten-

15. Pipes. http://pipes.yahoo.com/pipes/
16. Mapbuilder. http://www.mapbuilder.net/

17. Convertigo. http://www.convertigo.com/en/overview/features/web.
html
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dencia real. Una de las mayores ventajas del uso de teléfonos
inteligentes (smartphones) es que proporcionan informacion
contextual adicional, tales como la ubicacion, por lo que es
posible el desarrollo de aplicaciones web hibridas innova-
doras (Viedma C y cols., 2010). Ademas, la posibilidad de
interactuar con nuestras redes sociales trae otra dimensién
de mashup.

El smartphone es un término comercial para denominar a
un teléfono moévil que ofrece mas funciones que un teléfono
movil coman. Mediante la conexion a servicios inalambricos
de Internet, los teléfonos inteligentes se han convertido en
una forma rapida de acceder a mas informacién que lo que
inicialmente estd almacenado en el dispositivo, asi mismo
con la integracion del dispositivo de posicionamiento global,
el teléfono inteligente indica donde te encuentras y como
llegar a donde quieres ir.

Una caracteristica destacable de los teléfonos inteligentes
es que permiten la instalacion de programas para incremen-
tar el procesamiento de datos y la conectividad. Tecnologias
como los teléfonos inteligentes han abaratado el coste de
creacion, produccion y distribucion de contenidos, y con-
tintlan desarrollandose, e incluso posibilitan la creacion de
aplicaciones de software por parte de los usuarios. Asi estas
aplicaciones pueden ser desarrolladas por el fabricante del
dispositivo, por el operador o por un tercero.

Estas aplicaciones configuran los teléfonos inteligentes
como un mashup final en el que los usuarios pueden descar-
gar software para multiples actividades: realizar fotogratias,
editarlas, compartirlas en Twitter'8, crear videos y publicarlos

18. Twitter. http://twitter.com
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en YouTube, hacer un seguimiento de su plan de dieta, repro-
ducir msica, etc.

La proliferacion de propuestas de marcos de desarrollo de
mashups moviles para los usuarios finales (Zhang y cols., 2010;
Viedma C, 2010; Cappiello y cols., 2012; Ghiani y cols., 2011;
Mahmud, 2012), puede fomentar el surgimiento de nuevas
aplicaciones web hibridas, mashups moéviles, satisfaciendo las
necesidades de nichos basados en la teoria de la larga cola y
la creacion de valores empresariales extraordinarios (Viedma,
2010), dado que los sistemas de agregacién, comparacion e
integracion online permiten ofrecer contenido de valor y utili-
dad a sus usuarios y aumentar el tiempo de visita/utilizacion,
enriqueciendo su experiencia y aumentando su fidelizacion.

/Sabias que...? El desarrollo de usuario final, en inglés,
End User Development (EUD), segin la EUD Net Network of
Excellence!®, es un conjunto de actividades o técnicas que
permiten a personas, que no son desarrolladores profesiona-
les, crear o modificar un artefacto de software.

Pero, también y dado que el paradigma de la web mashup
presenta un nuevo escenario que fomenta el interés de los
usuarios por crear y desarrollar sus propias aplicaciones de
mashup moviles, es capaz de adaptarse a la larga cola de nece-
sidades especificas de los usuarios (Daniel y cols., 2011).

En los nuevos paradigmas y modelos de negocio que han
materializado la teoria de la larga cola (Anderson, 2006), el
usuario esta en el centro de la cadena de valor, permitiendo a
individuos sin grandes conocimientos técnicos crear, gestio-
nar, compartir y ejecutar sus propios servicios.

19. EUD Net Network of Excellence. http://giove.isti.cnr.it/projects/eud-
net.htm
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/Sabias que...? La teoria de la larga cola de Anderson se
basa en la venta de mas por menos, cuando el canal de dis-
tribucién es lo suficientemente grande, tal como Internet,
y el costo marginal es bajo, como ocurre en la industria del
software. Esta teoria describe una estrategia de negocio basa-
da en la venta de muchos articulos en lugar de un pufiado de
grandes volimenes de articulos populares.

En relacion con los proveedores de soluciones moviles,
siguiendo el mismo enfoque que la comunidad de Internet,
al proporcionar las API para acceder a servicios y plataformas
para desarrollar aplicaciones, los operadores han empezado a
abrir sus plataformas y sus redes para, por ejemplo, enviar o
recibir SMS, realizar llamadas a terceros o permitir localizar a
sus clientes. BT Web21C?® y Orange Partner?! son dos ejem-
plos de como los operadores tratan de construir una comuni-
dad de desarrolladores alrededor de sus redes, proporcionan-
doles acceso controlado a los servicios de su red.

El articulo de Trapero y cols. (2009, p. 2) nos permite
introducirnos en esta tendencia:

Las iniciativas que se estan llevando a cabo suponen una evo-
lucién hacia el desarrollo de mashups. Sin embargo, ninguna de
ellas esta realmente dirigida a la creacion de servicios por parte
de los propios usuarios finales. Por el contrario, si se han llevado
hacia el dominio movil varios portales en los que, si bien los
usuarios no pueden contribuir con nuevos servicios, si que son
los responsables de actualizar y dotar de contenido a los mismos
(Flickr, YouTube o Google Maps). Muchos de ellos se han ido in-

20. BT Web21C. http://web21c.bt.com/
21. Orange Partner. http://www.orangepartner.com
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tegrando en motores de widgets como Webmag mobile??, Nokia
Widsets??, mobile Opera framework* o Yahoo! Go*

En su analisis, Trapero y cols., indican que los operadores
de telefonia movil, BT Web21C?* y Orange Partner?, por
ejemplo, han imitado el modelo de desarrollo de Internet,
que proporciona las API para acceder a servicios y platafor-
mas para desarrollar aplicaciones, abriendo sus plataformas
y redes para el envio de SMS o recibirlos, realizar llamadas a
terceros o permitir localizar a sus clientes. Estos operadores
de telefonia movil proporcionan acceso controlado a sus
servicios invitando a una comunidad de desarrolladores alre-
dedor de sus redes.

Este enfoque estd siendo también adoptado por empresas
nativas del mundo de Internet, como Google con Android?®
y su Open Handset Alliance®. Con los mashups el usuario ha
adoptado un nuevo rol en el que no solo es consumidor de
servicios, sino que ha pasado a ser creador y proveedor de
herramientas. La interseccion y la relacion de las tendencias
tecnologicas y sociales de los mashups web y la innovacion
del usuario conducen a un nuevo paradigma de desarrollo
en el que los usuarios finales y desarrolladores codesarrollan
aplicaciones (Daniel y cols., 2011).

22. Webmag mobile. http://www.webwag.com/mobile

23. Nokia Widsets. http://www.widsets.com/

24. Mobile Opera framework. http://www.opera.com/products/mobile/
25. Yahoo! Go. http://mobile.yahoo.com/go

26. BT Web21C. http://web21c.bt.com/

27. Orange Partner. http://www.orangepartner.com/

28. Android. http://code.google.com/android/

29. Open Handset Alliance. http://www.openhandsetalliance.com/
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Una revision de las tendencias actuales en el dambito de
las mashups empresariales centradas en el usuario (Fesak y
cols., 2013) identifica el uso creciente de la computacion en
la nube y los servicios de las redes sociales, con la convergen-
cia empresarial y SOA, la creacion de mashups de proceso,
la agregacion a través de API, y la utilizacion de servicios de
telecomunicaciones, entre otros.

Aunque inicialmente empresas de consumo como
Google+, Twitter, Netflix ofrecian sus API para el desarrollo
de terceros, en la actualidad se han vuelto mas restrictivas
con el fin de centrar los programas de los desarrolladores de
API con su estrategia de negocio (Wilfrid, 2013).

Mashup de aprendizajes

Al igual que clasificamos la web estableciendo una (r)
evolucion de la web 1.0 a la web «X», podemos arriesgarnos
a establecer un paralelismo con el aprendizaje a través de
las tecnologias (figura 3), y asi vislumbrar una division en
estadios que podria abarcar de un aprendizaje presencial
a un aprendizaje distribuido facilitado por las plataformas
e-learning, a un aprendizaje colaborativo que potencian las
herramientas web 2.0, y lo que podriamos denominar apren-
dizaje inmersivo, que se realiza a través de entornos tridi-
mensionales. ;Es una division real?
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Figura 3. Aprendizaje a través de las Tecnologias de la Web.
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Con las herramientas que ofrece la web 2.0 el alumno, de
forma individual o colaborativa, puede realizar actividades
como publicar en Facebook®, postear en un blog o crear uno
a través de WordPress®! o Blogger?, publicar en YouTube* o
en Flickr?*, Twitter, etc.

Los nuevos medios, segiin Jenkins (2006) ofrecen grandes
posibilidades de practicas de conocimiento que habilitan

30. Facebook, https://es-es.facebook.com/
31. Wordpress, http://es.wordpress.com/
32. Blogger, http://www.blogger.com

33. YouTube, http://www.youtube.com
34. Flickr, http://www.flickr.com


https://es-es.facebook.com/
http://es.wordpress.com/
http://www.blogger.com
http://www.youtube.com
http://www.flickr.com

© Editorial UOC 32 Sloodle

«permisibilidades», es decir, acciones y procedimientos que
permiten nuevas formas de interaccién con la cultura, mas
participativas, mas creativas, con apropiaciones originales:

e Juego: permite experimentar diversos caminos para
resolver problemas.

e Performance/Desempefio: posibilita adoptar identi-
dades alternativas, improvisar y descubrir.

e Simulacion: permite interpretar y construir modelos
dinamicos de procesos del mundo real.

e Apropiacion: fomenta el remixar («samplear») conte-
nidos de los medios.

e Multitarea: estimula la observaciéon y el cambio de
perspectiva.

e Cognicion distribuida: se puede sumar conocimiento
y comparar con el de otros.

e Juicio: permite evaluar la fiabilidad de distintos tipos
de informacion.

e Navegacion transmediatica: se sigue el flujo de his-
torias e informacion entre multiples modalidades.

e Redes: se puede buscar, sintetizar y diseminar infor-
macion.

e Negociacion: permite conocer comunidades diversas,
captar y seguir normas distintas y discernir perspecti-
vas multiples.

Pero, como sefiala Cerezo (2008) el interés de las redes
sociales no radica tanto en los contenidos como en su capa-
cidad para establecer conexiones y relaciones de valor. Es la
importancia creciente de los nodos interconectados frente al
conocimiento individualizado.



© Editorial UOC 33 Mashups

El término e-learning 2.0 (Downes, 2005) se utiliza para
referirse a un nuevo enfoque sobre el e-learning. Basicamente,
el aprendizaje se comparte y se construye por los propios
alumnos que mezclan y reorganizan la distribucion de este
contenido, adquiriendo competencias digitales y la consecu-
cion de los objetivos formativos.

En relacién con el e-learning, centralizado en un sistema
de gestion del aprendizaje o plataforma (LMS)%*, en el que
seguro que hemos invertido mucho esfuerzo y dinero, puede
abrirse al ecosistema digital adoptando caracteristicas de
conectividad, estableciendo conexiones con sistemas exter-
nos, ya existentes, via mashups.

Una aplicaciéon practica de mashup en una plataforma
e-learning (LMS) en un curso de 2008 sobre «Second Life3®
y otros metaversos. Aplicaciones educativas de los mun-
dos virtuales. Palma/Eivissa» sobre la plataforma e-learning
Moodle*, consistié en la sustitucion de la utilizacion del
foro de discusién para realizar las presentaciones en un curso
online, por la herramienta Frappr, la cual ya no esta disponi-
ble, que utilizaba los datos cartograficos de Google Maps para
afiadir informacién de los usuarios, visualizar e interactuar
unos con otros.

35. LMS. Learning Management System o VLE, de Virtual Learning
Environment.

36. Second Life es un mundo virtual en linea desarrollado por Linden Lab.
Fue lanzado el 23 de junio de 2003. http://secondlife.com

37. Moodle, Sistema de Gestion de Aprendizaje de distribucion libre (GNU
GPL) creado por Martin Dougiamas, en 2002, y ampliamente utilizado
por la comunidad educativa.
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Figura 4. Ejemplo de Mapa Social utilizado para la presentacion de los alum-
nos del curso “SECOND LIFE y otros metaversos. Aplicaciones educativas de
los Mundos virtuales. Palma/Eivissa” sobre la plataforma elearning Moodle.
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Los alumnos podian afiadir su nombre, su foto y un men-
saje directamente en una pagina web del LMS incrustada
con Frappr y disponer de su propio mapa social (figura 4).
Moodle, ademas, permite a través de los bloques insertar wid-
gets y codigo html embebido, asi como herramientas como
ComicLife®, RSS*?, blog, podcast, slideshare®°, entre otras.

Otra interaccion posible es entre un LMS como Moodle y
mundos virtuales como Open Simulator o Second Life. Dentro
del mundo virtual, se pueden crear objetos digitales que
representan las actividades en el LMS. La interaccion de los
jugadores en el mundo virtual es registrada por el LMS, esta
integracion esta disponible en el software llamado Sloodle.
Sloodle permite a los usuarios de Open Simulator o Second Life

38. ComicLife. http://comiclife.com/
39. RSS. http://www.rss.nom.es/
40. Slideshare. http://es.slideshare.net/
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acceder a Moodle desde el mundo virtual en 3D, sustituyen-
do asi las paginas de texto. También permite a los profesores
utilizar Moodle como base de datos back-end para las activida-
des de aprendizaje en mundos virtuales (Livingstone, 2009).

Otra tendencia que corrobora la mezcla de herramientas y
tecnologias en el contexto del aprendizaje es el PLE (entorno
de aprendizaje personalizado), desarrollado a partir de otros
términos y conceptos que lo han amplificado y en algunos
casos concretado para una accion delimitada en el campus
universitario: Cloud Learning Environment, Social Learning
Environment y Open Learning Networks (Santamaria, 2010).

PLE es un sistema que ayuda a los estudiantes a tomar el
control de su propio aprendizaje y a gestionarlo. Esto inclu-
ye proporcionar apoyo a los estudiantes para establecer sus
propias metas de aprendizaje, gestionarlo, la gestiéon de los
contenidos y el proceso, comunicarse con otros durante el
proceso, y de ese modo lograr sus metas de aprendizaje. Un
PLE puede estar compuesto de uno o mas subsistemas. Como
tal, puede ser una aplicacion de escritorio, o compuesto de
uno o mas servicios basados en la web. (Harmelen, 2006).

Existen varias definiciones de los PLE, y el término seguira
evolucionando. De acuerdo con Dalmau y Martinez (2010),
la idea que subyace en los PLE es el cambio cualitativo en el
modelo formativo, ya que el énfasis de la responsabilidad del
aprendizaje estd en las manos del que quiere aprender.

El alumno no se limita a consumir la informacion distri-
buida a través de una platatorma e-learning donde se centra-
liza todo el proceso formativo, sino que ademas gestiona la
informacion, creando vinculos y conexiones significativas
para sus propias necesidades entre diferentes recursos, selec-
cionados por él mismo o recomendados por otros con los
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que ha establecido unas conexiones previas. Y es este énfasis
en las relaciones que se establecen entre contenidos e infor-
maciones diversas y entre personas lo que posibilita que la
utilizacion de los PLE se retroalimente, a través del enrique-
cimiento que otorga la discusién, como valor afiadido a los
recursos y actividades de aprendizaje planteadas.

Una evolucion del concepto de PLE es el «Mash-Up
Personal Learning Environments. MUPPLEs» proporcionado
por Wild y cols. (2009), entre otras variaciones, a partir del
desarrollo de los entornos personales y el aprendizaje social:

e Personal Learning Network (PLN)

e Hybrid-Institutional Personal Learning Environment
(HIPLE)

e Mash-Up Personal Learning Environments (MUPPLES)

¢ Cloud Learning Environment

e Social Learning Environment

* Open Learning Networks

e Ecosistema digital

e Ecosistema personalizado de aprendizaje

Los MUPPLE se usan para combinar diferente informacion
de la web que es apoyada por el aprendiz individual sobre
el desarrollo de su competencia personal. La mayoria de las
fuentes son de libre uso y seleccionadas por el estudiante.

La funcionalidad de los mashups en un contexto de
aprendizaje personal ha sido un objetivo general de la ense-
flanza, mas alla del aprendizaje centrado en una plataforma,
que permite a profesores y alumnos agregar las herramien-
tas que desean a través de Internet para utilizarlas en su
aprendizaje.
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Integrado en una web 3.0, un entorno de aprendizaje
personalizado, o un PLE, o un MUPPLE... deberia autorre-
gularse, segiin nuestras necesidades generales y puntua-
les , y basarse en un sistema ascendente y descentralizado,
que busque extraer inteligencia de la base y que desarrolle
comportamientos emergentes para adaptarse al medio. Si se
basara en la web, deberia ser capaz de interpretar patrones
y poder ordenar la informacion de una forma logica a partir
de nuestro propio comportamiento (Dalmau y Martinez,
2010).

En este sistema de medios emergentes, lo que tradicio-
nalmente se entiende como productores de medios y consu-
midores se transforman en participantes que se espera que
interacttien entre si, de acuerdo con un nuevo conjunto de
reglas que ninguno de nosotros entiende completamente
(Jenkins, 2006).

Un sistema emergente como un PLE, basado en la inteli-
gencia colectiva, deberia ayudarnos a encontrar la informa-
cion analizando nuestro patrén de comportamiento a través
de los medios y fuentes, digitales o no, con los que interac-
tuemos, anticipdndose a nuestras necesidades y aplicando
nuestro patron de interaccion a otras personas afines, con las
que podriamos interactuar y beneficiarnos mutuamente de
una construccion colectiva del conocimiento.

Agruparse para compartir y colaborar posibilita crear una
ventaja individual y colectiva mayor que la participacion
de un tnico individuo. Es lo que se denomina inteligencia
colectiva y es una forma de agrupacion de las organizaciones
sociales.

De entre los tedricos que desarrollan el concepto de inte-
ligencia colectiva, destacaremos a Pierre Levy (2004), que la
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define como: «Una forma de inteligencia universalmente distri-
buida, constantemente realzada, coordinada en tiempo real, y
resultando en la movilizacion efectiva de habilidades».

Un ejemplo de inteligencia colectiva nos lo proporciona
el coro virtual Lux Aurumque*!, que se puede resumir en la
siguiente frase de uno de sus protagonistas:

«Ademas de la belleza de esta musica, es fantastico saber que soy
parte de una comunidad mundial de personas que no conocia de
antes, pero a las cuales estoy conectado.»

Cddigo QR generado por Plugwin (http://www.plugwin.com)

Los codigos QR son un sistema de codigos visuales que
permiten acceder directamente a un sitio web que puede
contener un video, una presentacion, una imagen, un texto.
Requiere disponer de la aplicacion de lector de codigos QR en
nuestro dispositivo moévil. Generadores de codigos QR estan
disponibles gratuitamente en Internet.

41. Lux Aurumgque (video). http://www.youtube.com/watch?v=D707Brlba
Ds&feature=related
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/Sabias que...? QR significa «respuesta rapida». La com-
pafiia Denso Wave* originalmente gener6 el término QR
pretendiendo que tales codigos de barras y sus contenidos se
decodificaran a alta velocidad electronicamente.

Mobile Codes Consortium* se cre6 para configurar un
nuevo ecosistema de marketing mévil en torno a los teléfo-
nos con camara que se utilizan para leer los c6digos de barras
1D y 2D. Un enfoque impulsado por el mercado, de estanda-
res abiertos, permitira a los codigos de barras actuar como un
catalizador en la adopcion de Internet movil, lo que refleja
el crecimiento de la adopcién web en los Gltimos diez afios.

La combinacién de diferentes herramientas como la
generacion de codigos QR permite el disefio de actividades
interactivas. Como sugiere Ahrenfelt (2010), por ejemplo
un desafio QR, dividiendo a la clase en varios equipos y
consiguiendo que cada uno elabore preguntas que los otros
equipos tienen que responder, o un debate QR para que equi-
pos de diferentes grupos/clases mantengan un debate que se
ejecuta en un tema clave en un medio plazo. Hopkins (2013)
recopila ejemplos de uso de codigos QR en todos los niveles
educativos, desde la escuela primaria hasta la universidad, y
descubre como se puede disefiar, crear y poner en practica en
actividades como la basqueda del tesoro, trabajo en grupo,
actividades de orientacion, etc.

En lo que denominamos el aprendizaje inmersivo, se
debes destacar que en el punto mas algido de la utilizacion
de Second Life (2006-2009) surgieron pizarras digitales inmer-

42. Denso Wave. http://www.denso-wave.com/en/
43. Mobile Codes Consortium. http://www.mobilecodes.org
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sivas ya no disponibles, como Artiboard*, imagination3).
Coexisten asi pizarras digitales interactivas en aulas presen-
ciales con posibilidades colaborativas e integradas o no con
entornos 3D, como ofrece el proyecto EduSim3D*.

Es evidente que los medios viven sus propios cambios
y transformaciones. Los medios no surgen por generacién
espontanea ni independiente. Segin Fidler (1998) aparecen
gradualmente por la metamorfosis de los medios antiguos. Y
cuando emergen nuevas formas de comunicacion, las formas
antiguas no mueren, sino que contintian evolucionando y
adaptandose.

A este proceso se le denomin6 Mediamorfosis para referir-
se a la evolucion que van presentando los diferentes medios
de comunicacion segn van cambiando las necesidades, los
publicos y sobre todo las tecnologias. Segin su propia defini-
cion, Mediamorfosis, «es la transformacion de los medios de
comunicacion, que generalmente es resultado de la interac-
cion compleja entre las necesidades percibidas, las presiones
politicas y de la competencia, y de las innovaciones sociales
y tecnologicas».

/Sabias que...? En Mediamorfosis, Roger Fidler aborda la
tendencia de complementariedad de los medios, esto es, de
coevolucién, de modo que los nuevos medios y soportes no
suponen necesariamente la desaparicion de los ya existentes,
sino una reconfiguracion de los usos, los lenguajes y sus ajus-
tes a la demanda de los publicos.

44. Tecnotic. Realidad Aumentada y Educacion. (25/5/2009): Pizarra digital
Artiboard para Second Life. Recuperado en marzo de 2013 de http://
www.tecnotic.com/content/pizarra-digital-artiboard-para-second-life

45. EduSim3D, http://edusim3d.com/
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Por tanto, podemos afirmar que la divisibn que muestra
la figura 3 no es tal. No existe una disociacién, sino una
Co-(R)-evolucion de medios, en coexistencia e integracion de
herramientas. Se da una mezcla de entornos del aula, y la pla-
taforma LMS, y esta se abre y enriquece a la web 2.0, e incluso
se integra con otros dispositivos como el Smartphone, dando
lugar a lo que se denomina m-learning y a entornos 3D, no
solo a través de Sloodle, que se detallarda mas adelante, sino
que la propia pizarra ha experimentado este enriquecimien-
to: asi se utiliza, atin hoy, una pizarra con tiza, también una
pizarra colaborativa online. Las pizarras digitales online se
pueden utilizar libremente con cuenta invitada o registro, y
permite iniciar una sesiéon entrando en su web lo que crea
una URL* que se puede compartir y asi, de forma individual
o colectiva, dibujar, escribir, navegar por la web, tener char-
las de voz, chatear, trabajar sobre imdgenes subidas o sobre
clipart. Ejemplos de pizarras digitales online, son Twiddla*,
RealtimeBoard*, AWW A Web Whiteboard®.

El mobile learning se define como una nueva forma de
educacion creada a partir de la conjuncion entre el e-learning
y la utilizacion de los smartdevices / dispositivos moviles inte-
ligentes (los pda, smartphones, Ipod, pocket PC, teléfonos
moviles 3G, consolas...), y que se fundamenta en la posibili-
dad que nos ofrecen estos nuevos dispositivos de combinar la
movilidad geografica con la virtual, lo cual permite aprender
dentro de un contexto, en el momento en que se necesita y

46. URL (sigla en inglés de uniform resource locator) un puntero a un «recur-
so» en la World Wide Web.

47. Twiddla. http://www.twiddla.com/
48. RealtimeBoard. http://realtimeboard.com/
49. AWW. A Web Whiteboard. http://awwapp.com/
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http://realtimeboard.com/
http://awwapp.com/
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explorando y solicitando la informacién requerida (ISEA S.
Coop, 2009).

Es innegable que tecnologias aplicadas inicialmente al
ocio y a la comunicacion se han reutilizado para desarrollar
soluciones de aprendizaje; encontramos ejemplos de esta
influencia en el video, la web, los juegos y los mundos vir-
tuales. Siendo frecuente la adopcion de tecnologias de entre-
tenimiento para el aprendizaje (Martinez, 2011).

Como sefiala Caballero (2011, p. 7):

La emergencia de lo digital visto como fenémeno cultural trae
como consecuencia que: i) ya no se lee, ni se escribe igual, tanto el
lenguaje simbolico y sintético como la lectura hipertextual, asi lo
demuestran y ni hablar de los QR o codigos de barra, los cuales, al
acercarlos a la cdmara de un dispositivo inteligente, te conducen a
una fuente de informacién en cualquier formato, incluso de reali-
dad aumentada; ii) ya no se ensefla, ni se aprende igual, el docente
es también sujeto de aprendizaje descentrado de su cuota de poder
sobre el saber erudito, ahora aprende €l también, en busqueda
de un saber dinamico y tejido en conjunto; iii) un salto ético: la
escuela trasciende su frontera y es posible el ejercicio ciudadano
de sus actores en esto que se ha dado en llamar la ciudad digital.

En este contexto de (r)evolucion del aprendizaje, en el
que se aprende mas alla del aula, cuando el mismo usuario
puede ser alumno y profesor a la vez, teniendo la posibilidad
de acceder a un mundo de conocimiento, surge el Edupunk®°.

/Sabias que...? Edupunk se refiere a la maxima «hazlo ta
mismo», en inglés do it yourself en el contexto de la educa-

50. Edupunk. http://edupunksguide.org/
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cion. En el nacleo del Edupunk entronca la tendencia de la
«educacion expandida».

«Las clases son conversaciones» es el primer postulado
del Manifiesto Edupunk (Piscitelli y cols., 2012) a cargo de
Alejandro Piscitelli y Marcelo de La Torre, redactado cola-
borativamente durante el primer encuentro Intercatedras
Edupunk entre la Catedra del Taller de Procesamiento de
Datos de la Universidad de Buenos Aires (UBA) y el Seminario
de Integracion y Produccion de la Universidad Nacional de
Rosario (UNR).

Edupunk apunta a que el verdadero centro del proceso de
aprendizaje son las personas y no la tecnologia en si misma, y
fomenta el aprendizaje en cualquier momento y en cualquier
lugar, priorizando la iniciativa del alumnado a que incorpore
y se adapte a los procesos sociales y de comunicacion que
suscita y posibilita Internet, estimulando sus capacidades
creativas e innovadoras.

Es el caso de cursos como Literature+51, de Alan Liu de la
Universidad de California, Santa Barbara (UCSB), que cita en
su blog Piscitelli (2012), en los cuales los estudiantes pueden
elegir una historia o poema y lo someten a andlisis de textos,
y lo redisefian como un juego, generando una versién en
machinima, o lo mapean, visualizan, codifican, «lo samplean
o mashupean», creando un storyboard o un blog, o lo con-
vierten en una base de datos, un hipertexto, o un mundo
virtual.

La grabacién en tiempo real en entornos virtuales 3D,
utilizando tecnologias 3D de videojuegos, se denomina
machinima (Martinez, 2009). El término machinima provie-

51. Literature+. http://currents.cwrl.utexas.edu/Spring08/Liu
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ne de «una relacidon entre los conceptos machine y cinema»
(Kelland y Dave, 2005, citado en Serra, 2013); una definicién
mas amplia, ya que incluye la animacion, es la que aporta
Kirschner (2005) que apunta que machinima es una palabra
compuesta de tres términos machine animation cinema. Una
aportacion mas interesante y actual para el enfoque de este
libro es la que ofrece Marino (2004): machinima se refiere a
«la convergencia de tres industrias muy actuales: la cinema-
tografica, la animacion y el desarrollo de juegos».

El término, segan la wiki de Second Life>?, se utiliza para
distinguir entre las técnicas tradicionales de animacion (que
utilizan software especializado animacién 3D) y proyectos de
animacién que registran la accién en entornos 3D interac-
tivos en tiempo real, tales como juegos de video de un solo
jugador o Second Life. De hecho, Bardzell y cols. (2006, cita-
do en Middleton y Mather, 2008), en una evaluaciéon de las
plataformas de machinima, llegaron a la conclusién de que
Second Life (como ejemplo de categoria de «juegos hibridos»)
ofrece una amplia gama de funcionalidad que hace que resul-
te mas adecuado que cualquiera de los «juegos puros» o pla-
taformas «machinima pura» para el desarrollo de machinima.
De hecho, la machinima se ha descrito como «cine de ani-
macién dentro de un mundo virtual en 3D en tiempo real»
(Daly-Swanson, 2007, citado en Middleton y Mather, 2008).

El nombre de machinima proviene de un hibrido de
maquina y cine, refiere Jenkins (2008), y se basa en la ani-
macion digital 3D creada en tiempo real utilizando motores
de juego. El movimiento machinima comenz6 en 1993 con
el lanzamiento del programa que registraba y reproducia

52. Wiki SecondLife. http://wiki.secondlife.com/wiki/Machinima
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las acciones en el juego de Doom (...). Las personas jugaban
con la atencién focalizada en el registro de las acciones que
querian para sus peliculas y en el redisefio de los juegos para
crear los personajes y ajustes que necesitaban para sus pro-
pias historias (Jenkins, 2008).

/Sabias que...? El juego Stunt Island (1992) permitia a los
usuarios crear peliculas utilizando distintos movimientos de
camara y otro tipo de efectos. Se considera que el movimien-
to se inici6 en 1993 cuando los desarrolladores de Doom, un
juego multijugador online, grabaron secuencias de acciones
realizadas en el interior del juego (Jenkins, 2006). Diary of
a Camper (1996) es un machinima de una partida online de
Quake. Por ello, al principio las producciones basadas en
juegos o plataformas 3D se conocian como Quake movies,
hasta el afilo 2000, en que se acufié el término machinima
(Kirschner, 2005).

Indudablemente, la evolucion del concepto de machini-
ma esta ligado a la evolucién que van a tener las tecnologias,
en especial los videojuegos, no solo en su creacion, sino tam-
bién en el método de distribucion. Gracias a la evolucion de
la web y a las herramientas de colaboracion y de creacion que
ofrece la web 2.0 y que ya se ha mencionado. Los jugadores,
por su parte, han creado decenas de miles de sus propios
videos, que abarcan desde capturas de pantalla remezcla-
das con juegos competitivos a piezas base de machinima
(Harrigan y Wardrip-Fruin, 2009). Todo ello nos ofrece la
posibilidad de desarrollar nuevas técnicas y explorar nuevos
géneros, facilitado por la combinaciéon de cine con elementos
de videojuegos, dado que el contenido de machinima, segin
apuntan Harrigan y Wardrip-Fruin (2009), es «a menudo
completamente independiente de los juegos utilizados en su
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fabricacion, incluso cuando se utilizan los elementos artisti-
cos y los personajes practicamente sin alteracion».

Aprovechando los escenarios de los mundos por los que
se desarrolla la aventura, el usuario puede crear una pelicula
utilizando como actores a los protagonistas o personajes de
un videojuego, reutilizando lo que ya existe como texturas,
animaciones, efectos de camara, etc. (Martinez, 2010). Todo
ello configura una nueva interactividad que transforma el
consumo entre los usuarios y las formas de produccion y
amplia el «<mundo audiovisual» a un mayor grupo potencial
de realizadores. El jugador, en su rol de creador de historias
multimedia, es capaz de reconstruir un juego, y también un
videoclip musical, mezclando los mundos reales y virtuales
(Establés-Heras y cols., 2012).

Los jugadores aprenden a usar, de forma transversal, la
tecnologia del juego para crear historias lineales, peliculas
que generalmente se basan en el juego (Harrigan y Wardrip-
Fruin, 2009), y adoptan los videojuegos como un medio
para expresar su creatividad. Hacer (y ver) machinima es
una manera de aprender a ser creativo con los juegos digi-
tales. Esta retOrica de la creatividad de los jugadores y de
la cultura de los juegos actuales es investigada por Lowood
(2008).

La comunidad de jugadores que pueden compartir sus
partidas y crear nuevos niveles de estas a través de machini-
ma amplian la vida atil del juego y se implican de una forma
mas creativa en él; como sefiala Lowood, pasan de ser juga-
dores a ser productores.

El valor educativo de machinima ha sido tratado por
Payne (2011), para quien el uso de machinima ha abierto un
mundo de posibilidades para la educacion online de produc-



© Editorial UOC 47 Mashups

cion de cine. Ademads, Payne destaca que el uso de machini-
ma para ensefiar cine es compatible con la teoria construc-
tivista del aprendizaje; en términos generales, indica que se
aprende haciendo y jugando.

En relacion con la aplicacion educativa de machinima en
mundos virtuales inmersivos, destacan las investigaciones
sobre casos de estudio realizadas por Middleton y Mather
(2008) en la produccion, la creatividad en la enseflanza y el
aprendizaje, en metodologia comunicativa; modelos de pro-
duccidn, reutilizacion, visualizacion y simulacion.

Machinima se utiliza como recurso educativo en la edu-
cacion, ya que contribuye al fomento de la creatividad y al
desarrollo de la alfabetizacion digital.

Ingrediente esencial: creatividad

La esencia del concepto de mashup son las combinaciones
y las mezclas de distintos elementos que se complementan.
El proceso en si es creativo e innovador, y va mas alla de la
convergencia de medios.

Segtin Jenkins (2006) la convergencia no se produce a
través de aparatos de comunicacion, por muy sofisticada que
pueda llegar a ser. Afirma que la convergencia se produce
en el cerebro de los consumidores individuales, en tanto en
cuanto «cada uno de nosotros construye su propia mitolo-
gia personal a partir de trozos y fragmentos de informacion
extraidos de la corriente continua de los medios de comuni-
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cacion que nos rodean y se transforma en recursos a través de
los cuales damos sentido a nuestra vida cotidiana».

Ejemplo de convergencia de distintos medios es Level 26%,
una novela de suspense que invita a los lectores a inscribirse
en una pagina web aproximadamente cada 20 paginas utili-
zando un codigo especial para ver un «ciberpuente», o una
pelicula de unos tres minutos ligada a la historia.

Asi, si el mashup encierra el proceso creativo de recombi-
nar la informacion existente y crear nueva informacién con
esos datos, la convergencia anima a los consumidores a esta-
blecer conexiones entre contenidos dispersos de los medios,
creando y descubriendo nuevas formas de informaciéon que
se visualizan en formatos y espacios diferentes.

/Sabias que...? Henry Jenkins, investigador del MIT,
acuno® el concepto de narrativa transmedidtica (Jenkins,
2003) ademas de estudiar las transformaciones culturales,
sociales y econ6micas ocurridas a partir del proceso de con-
vergencia de los diferentes medios.

La narracion transmediatica como oportunidad creativa es
una estructura narrativa particular que expande un universo
narrativo a través de diferentes lenguajes (verbal, iconico,
etc.) y medios (cine, comics, television, videojuegos, blogs,
wikis, etc.) en el que las audiencias son participativas gracias
a un mayor acceso a las tecnologias y a su facilidad de uso
para crear (Jenkins, 2003).

La experiencia audiovisual del usuario se enriquece con
cada elemento narrativo que completa el gran relato, permi-
tiendo alargar la experiencia, eligiendo diversidad de mane-
ras de disfrutar de la misma historia.

53. Level26. http://level26.com/
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Segan Jenkins (2003): «La narraciéon transmedia represen-
ta un proceso donde los elementos integrantes de una ficcion
se dispersan sistematicamente a través de multiples canales
de distribucion, con el objetivo de crear una experiencia de
entretenimiento unificada y coordinada».

La serie Animatrix>* (2003), de The Matrix (1999)%, es otro
buen ejemplo del fenémeno transmedia analizado por Henry
Jenkins (2006): una serie de cortos animados al estilo anime
del mundo de ficcion de la trilogia The Matrix, completa-
da con cOmics, web y videojuegos: Enter the Matrix, Matrix
Online, The Path of Neo, y un MMO, lanzado por Sony Online
Entertainment en 2005 y cerrado en julio de 2009, The Matrix
Onlines®.

Las nuevas tecnologias ofrecen la posibilidad de participar
y crear, y estos verbos estimulan la creatividad. La experien-
cia transmedia permite que los usuarios puedan adoptar a la
vez el rol de consumidores pasivos o espectadores y de pro-
ductores y creadores, combinando, visualizando y agregan-
do, acciones estas que se alinean con las tres caracteristicas
principales de los mashups.

Esta inmersion multimedia y multiplataforma requiere
nuevos conocimientos y a la vez plantea el reto de disefiar
y crear verdaderas experiencias novedosas. La participacion
y la experimentacion es de todos y colectiva. ;Cual seria el
proceso creativo e innovador que en la actualidad se requiere
en el disefio de experiencias formativas?

54. Animatrix. http://www.intothematrix.com/

55. Pelicula de ciencia ficcién, creada por Andy y Larry Wachowski y dis-
tribuida por Warner Bros.

56. Alternativa a la version oficial The Matrix Online (MMO) http://
mxoemu.info/
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mxoemu.info/
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La invitacién que lleva implicita el combinar y mez-
clar del mashup bien podria asimilarse al proceso creativo
de cocinar, seleccionando los diferentes ingredientes que
componen la receta base y combindndolos de forma que el
producto resultante ofrezca una experiencia enriquecida,
totalmente nueva y sorprendente. Asi, como sefiala Adria
(2009): «Es necesario que se entienda la creatividad y la
necesidad de experimentar como algo natural (...). La crea-
tividad es no copiar. Esta definicion sigue vigente en pleno
siglo xx1, pero no hay que perder de vista que debe ir ligada
a la honestidad, porque todos nos surtimos de otras fuentes
para enriquecernos».

En 2009, Ferran Adria, restaurador del Restaurante «El
Bulli»%, era el embajador del Afio Europeo de la Creatividad
y la Innovacion 2009; la Comision Europea lo conmemord
como Afio Europeo de la Creatividad y la Innovaciéon®®: ini-
ciativa que destaca la importancia de aplicar la creatividad y
la innovacion en el desarrollo personal, social y econémico
de las personas.

Sus recetas rompen esquemas, y lo hace jugando con las
combinaciones, consiguiendo nuevas formas y consistencias
que ofrecen al usuario una experiencia tnica. Jugando, Ferran
Adria ha conceptualizado la «cocina de deconstruccion», que
«consiste en utilizar y respetar armonias ya conocidas, trans-
formando las texturas de los ingredientes, asi como su forma
y temperatura (...) manteniendo cada ingrediente o incluso
incrementando la intensidad de su sabor». Asi propone, por

57. Restaurante El Bulli. http://www.elbulli.com/

58. Ao Europeo de la Creatividad y la Innovacion (2009). http://crea-
te2009.europa.eu/
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ejemplo, una tortilla de patata liquida servida en una copa de
Martini. ;Seria factible aplicar la técnica de la deconstruccion
en el disefio de actividades de aprendizaje?

/Sabias que...? El término «deconstruccion» fue utilizado
en la gastronomia por Ferran Adria en 1993, desarrollando la
adaptacion como uno de los tres métodos, los otros dos son
la asociacién y la inspiracién, en los que se basa para realizar
una creacion.

Adria emplea el término deconstruccién en un sentido
literal (deconstruir o descomponer como alternativa a fabri-
car, edificar), ya que su técnica consiste en adaptar platos ya
existentes a un estilo propio de cocina, mas que en la pri-
mitiva significacion filosofica de Derrida (citado en Peretti,
1989): «La deconstruccion no es un método, no es un sis-
tema de reglas o de procedimientos. Hay reglas limitadas, si
se quiere, recurrencias, pero no hay una metodologia general
de la deconstruccién. El juego deconstructivo debe ser, en la
mayor medida posible, idiomatico, singular; debe ajustarse a
una situacién a un texto, a un corpus, etc.».

En el contexto educativo, Colom (2002) propone ver la
realidad educativa tal cual es para, a partir de la deconstruc-
cion de las teorias, construir su conocimiento desde la prac-
tica educativa.

Deconstruida la teoria, disponemos de via libre para
la construcciéon del conocimiento educativo. Pero con la
condicion, nos dice el autor, de que «una teoria caética y
compleja de la educacion solo serd posible si se refiere a una
practica cadtica y compleja de la educacion» (Colom, 2002).
Considera también que hay dos estrategias educativas que
pueden fomentar la construccion del conocimiento, la crea-
tividad y el hipertexto:
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No se trata de hablar de una escuela cadtica, sino de la aplica-
cion de la teoria del caos para la construccién de una nueva
forma de aprendizaje, un aprendizaje que deberd ser construido
por los alumnos desde la complejidad y utilizando la compleji-
dad. Una escuela que no se base en la linealidad y en el analisis,
sino en la complejidad y la sintesis; una escuela abierta a su
realidad social, que prepare definitivamente para el cambio y
la innovacion.

Por otro lado, la propuesta tedrica de Rueda (2007), que
analiza el cambio de la pedagogia convencional hacia una
pedagogia de la era digital, se fundamenta en cuatro &mbitos
interrelacionados:

Una epistemologia post(e)structural, que asume la rela-
cion sujeto-objeto de aprendizaje como un intercambio de
lenguajes, donde se construyen y deconstruyen verdades par-
ciales o certezas temporales. Se interactia con el objeto para
producir cambios significativos en las estructuras mentales,
creando puentes disciplinares entre las ciencias, las artes
y las tecnologias, generando, en un didlogo permanente,
nuevas materias transdisciplinares y conceptos integradores;
promoviendo aprendizajes permanentes e incluye a todos los
sujetos (pedagogia para la sociedad en general).

Pasamos de la ensefianza al aprendizaje al post(e)learning,
que reemplaza la simple transmisiéon de la informacién de la
ensefianza por un modelo abierto de conocimiento basado
en redes interrelacionadas, fomentando un ecosistema de
enseflanza-aprendizaje colectivo, colaborativo y conectado.
Abierto a nuevos itinerarios de formacion y a todos los publi-
cos; aprender jugando y divirtiéndose en la construccion del
conocimiento, siendo activos en el proceso.



© Editorial UOC 53 Mashups

De los nuevos medios y las nuevas escrituras, teniendo en
cuenta los estilos cognitivos de los sujetos y la variedad de
dispositivos que dan acceso a un conocimiento multisenso-
rial verbal, escrito, visual y sonoro, etc. Esta nueva pedagogia
ha de adaptarse a una comunicacion mévil, flexible, no lineal
y adaptada a los intereses y necesidades de los aprendices.

Del sujeto de aprendizaje y del sujeto de ensefianza, en
el nuevo contexto el elemento tecnoldgico demanda apren-
der, actualizarse y participar en procesos de innovacion y
disefio permanentes por igual, fomentando el aprendizaje
entre pares, en el que el formador no debe especializarse en
el dominio de la tecnologia para fomentar su uso entre los
alumnos.

En esta linea, herramientas que proporcionan un entor-
no inmersivo como el BlogHud, las pizarras, el TwitterHud,
pueden ser aplicadas en actividades de aprendizaje como el
Storytelling, el Role Play o la Caza del tesoro.

BlogHud* (figura 5) es una herramienta que permite que,
desde Second Life, se puedan publicar mensajes de texto o
imagenes en tu propio blog. Se utiliza en Sloodle permitiendo
que los avatares de los alumnos publiquen entradas de blog
en la platatforma Moodle desde Second Life.

59. BlogHud. http://bloghud.com/
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Figura 5. Ejemplo de utilizaciéon de la herramienta BlogHud

Welcome wgers! - bloghlUD PRO availabile Now? - (0l SEARCHE

my bloghud com faureamemotech
Bl pss

R L AFET woR e THE QRID

from BlogHLD user
AureA Memotech

Frem AVAT A inworld http:/fwww. avata e

Brwiiz, 11 baurs, 40 i, $1 nacenc 30

— 0o s

BlogHUD. com : recent conaments 1o pests by
Aureh Merstoch [
Whers kv bos e somamens o pocks by this seor yot

Accede con tu smartphone a una explicacién en video de
Jeremy Kemp sobre Sloodle BlogHud®.

Caodigo QR generado por Plugwin (http://www.plugwin.com)

El potencial de los mashups aplicados al contexto edu-
cativo radica en la forma en que posibilitan llegar a nuevas

60. BlogHud (video): http://www.youtube.com/watch?v=psdaantbE6c
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conclusiones o a discernir nuevas relaciones mediante la
unién y combinacion de grandes cantidades de datos, pro-
cedentes de distintas fuentes, de una manera manejable. Las
herramientas basadas en la web de facil uso, generalmente
libres y disponibles, permiten la manipulacién de datos y su
visualizacién en graficos interactivos.

Los mashups de datos georreferenciados permiten crear
mapas con anotaciones integradas, que se enriquecen con
fotografias tomadas con moviles que disponen de cama-
ras con GPS, que capturan automaticamente informacion
geografica exacta y localizable, subidas a servicios como
Flickr o Instagram, y referenciadas en entradas de un blog y
videoclips, que estimulan el disefio y la propuesta de activi-
dades de aprendizaje.

Un proyecto de investigacion del Centro de Tecnologias
Avanzadas en Educacion de la Universidad de Oregén cred
una herramienta a través de Mashup, con la integracioén de
SL-Sloog-SalamanderWiki-Merlot (2008), que permitia a los
usuarios recopilar y etiquetar datos sobre los objetos en el
mundo virtual de Second Life y exportarla con la herramien-
ta inmersiva SLoog® a un sitio web, en este caso la wiki del
proyecto Salamandra (Richter y Anderson-Inman, 2008) y la
base de datos MERLOT®?. La herramienta se disefid para ser
utilizada para catalogar objetos educativos que se pueden
encontrar en el mundo virtual.

61. Sloog era un servicio de bookmarking social para Second Life que ofrecia
a los usuarios una gran manera de buscar y descubrir nuevas partes del
mundo virtual (actualmente no disponible)

62. Merlot (Multimedia Educational Resources for Learning and Online
Teaching) , base de datos de materiales educativos. http://www.merlot.
org/merlot/index.htm
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Dentro del mundo virtual de Second Life existia hasta 2010
una herramienta de Twitter integrada a través de un HUD
(Heads Up Display), denominada SLTweets HUD (figura 6).
SLtweets es un HUD® que integra la herramienta de Twitter
en Second Life, incluia mapas, notas, investigaciones, registros
SLurl®.

Figura 6. MUVE (Second Life) e integracion de Twitter (SLtweets HUD)

MUVE (Second Life) + Twitter (Sltweets HUD)

The SLtweots HUD

63. HUD (del inglés: Heads-Up Display) pantalla de informacion frontal, se
refiere a la informacion que se muestra en pantalla durante una parti-
da de videojuego, generalmente iconos y nameros ofreciendo datos al
usuario de tal forma que este no debe cambiar su punto de vista para
ver dicha informacion.

64. SLurl, localizador de recursos uniformes de Second Life, es un enlace
para teletransportarse a una localizaciéon de Second Life. http://slurl.
com/
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A nuestra disposicion tenemos herramientas conocidas,
por conocer y novedosas que, como profesionales de la
formacion, debemos someter a unos rigurosos criterios que
deben considerar el valor pedagbgico que pueden aportar al
aprendizaje.

Sin embargo, no es en la tecnologia donde debemos poner
el foco, ni en la presentacion de los contenidos (ya sea un
video, un cémic, una animacién en flash o a través de un
proyector dentro de un entorno simulado); cualquiera de
estos elementos debe aportar valor pedagogico y fundamen-
tarse en el objetivo didactico que se persigue. La metodologia
del mashup en el contexto educativo debe estar integrada
por la tecnologia, los procesos y los conceptos y, por tanto,
sirviéndose de herramientas colaborativas e inmersivas, debe
facilitar y estimular una actitud orientada hacia el aprendi-
zaje y la mejora continua, involucrando al alumnado en el
proceso formativo.

No existe una tnica solucién para aplicar la estrategia de
un aprendizaje colaborativo, inmersivo, o ambos, a todos los
modelos, y por ende, ninguna herramienta es una solucion si
se ignora como utilizarla o se desconocen las consecuencias
que implica su uso.

Por todo lo indicado hasta ahora, es deseable una estrate-
gia de aprendizaje y ensefianza fundamentada en la actitud
(figura 7) que fomente que los usuarios / alumnos / profeso-
res se familiaricen con las funciones que ofrecen las tecnolo-
gias de la web 2.0 y se conviertan en agentes del cambio, bus-
cando permanentemente nuevas formas de experimentacion
en el dia a dia. Al igual que Ferran Adria, el formador puede
disefiar actividades de aprendizaje que se convertiran en
experiencias formativas tnicas, remezclando, combinando
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(mashups) medios, contenidos, herramientas, formatos... Un
formador innovador (Martinez, 2009), adquiere competen-
cias digitales para construir/disefiar actividades de aprendiza-
je motivadoras y significativas. Realmente conocemos poco
acerca de qué elementos, condiciones, procesos se llevan a
cabo cuando el profesorado piensa en como va a aprender el
alumno (Marcelo y Yot, 2011).

Figura 7. Formula Mashup en un contexto educativo.

jAPLICA LA FORMULA!

'_‘:__—_—_—'—_—_____..--_"

1 MEZCLA
C REINVENTA
* S NUEVA
' Vi APLICACION
__________ o o o - ———
.
MASH-UP

Fuente: Elaboracion propia

Surge aqui una nueva propuesta centrada en el disefio
de actividades de aprendizaje denominada «creatividad
hibrida» (figura 8), que serda ampliamente desarrollada en
otro libro, y que tratara de responder a algunas de las pre-
guntas planteadas con anterioridad: ;cudl seria el proceso
creativo e innovador que en la actualidad se requiere en el
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disefio de experiencias formativas?, ;seria factible aplicar la
técnica de la deconstruccion en el disefio de actividades de
aprendizaje?

La creatividad de las personas se amplifica con la variedad
de canales de expresion. Las tecnologias digitales hibridas
que se mezclan con Internet o moéviles generando una expe-
riencia interactiva, permiten que las personas expresen sus
ideas, ya sea en forma individual o colaborativa, en cada
momento (Martinez, 2011). De acuerdo con Marzal Felici y
cols. (2011) estamos inmersos en un escenario audiovisual en
el que predominan las hibridaciones discursivas. Y también se
observan hibridaciones en el proceso productivo del disefio,
la narrativa, y en el consumo en general, como consecuencia
de la convergencia digital. Podriamos afirmar que cada nueva
generacion de la web se caracteriza y esta habilitada por la
convergencia de tendencias tecnoldgicas emergentes y otras
existentes que fomentan las hibridaciones.

Segin Wall (2009): «El siglo xxi serd el de la creatividad
del mismo modo que el pasado fue el de la tecnologia (...)
Tenemos ya herramientas para crear, colaborar, comunicar».
Ciertamente, la tecnologia es un agente liberador de la crea-
tividad, pero requiere profundizar en este significado y en lo
que supone en su aplicaciéon en un contexto de aprendizaje
continuo. Las actividades que se pueden realizar a través de
la mezcla de las distintas herramientas de la web 2.0 nos
ofrecen una vision de la tecnologia como plataforma de crea-
cion de experiencias de aprendizaje. El objetivo de un disefio
instruccional de éxito es la creacion de experiencias de apren-
dizaje significativas, y la clave reside en la creatividad y el
disefio de nuevas formas de comunicar, e implicar al usuario
a través de tecnologia y juego.
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Figura 8. Diseiio de actividades de aprendizaje metodologia “creatividad
hibrida”. Fuente: Elaboracion propia.

ACTIVIDAD

DE
APRENDIZAJE

Puentes de tendencias

La capacidad de la web 3D, dentro de la cual incluiriamos
los mundos virtuales, amplia y enriquece el potencial de la
web 2.0 (incluidas las herramientas existentes, tales como
Facebook, MySpace), ya que muchas de estas herramientas
se integran ya con entornos inmersivos aunque inicialmente
aplicados a juegos sociales. Las posibilidades de la web 3D
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incluyen la capacidad de integrar estas y otras herramientas
2.0 y juegos, para apoyar el contenido generado por el usua-
rio. Sin embargo, cada vez mas la tendencia hacia la web 3D
provoca la convergencia de la tecnologia con aplicaciones,
tales como juegos (para moviles, de realidad alternativa y de
realidad aumentada), que estan permitiendo la construccion y
creacion de puentes entre espacios reales y virtuales. Esta ten-
dencia esta teniendo un impacto sobre el disefio del mundo
real y virtual, que indiscutiblemente repercutira en los escena-
rios en los cuales los apliquemos, como el educativo.

Las herramientas propias de la web social pueden integrar-
se desde los mundos virtuales de manera que el usuario, por
ejemplo, en un mismo espacio pueda acceder a una exposi-
cién, un video o una wiki.

Los mundos virtuales, como There®, Active Worlds®®,
Olive®, y Second Life, permiten la integracion de aplicacio-
nes y recursos como:

e Wikipedia® y sistemas «wiki» en general, es decir, la
enciclopedia de construccion colectiva, y actualmente
la mas consultada a nivel mundial.

e Blogs: esta herramienta también ampliamente difun-
dida se puede introducir para que el usuario lo consul-
te como recurso externo.

e PowerPoint: se integra como otro recurso mas y se
puede visualizar dentro del entorno 3D (figura 9). Price

65. There. http://www.there.com/

66. Active Worlds. http://www.activeworlds.com/

67. OLIVE. http://www.saic.com/products/simulation/olive/news.html
68. Wikipedia. http://es.wikipedia.org


http://www.there.com/
http://www.activeworlds.com/
http://www.saic.com/products/simulation/olive/news.html
http://es.wikipedia.org
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(2008) investigo el uso de este recurso en la educacion
y especificamente en los entornos 3D, proponiendo
su aplicacion en el contexto de los mundos virtuales y
aprovechando la modelizacion tridimensional, como
forma de captar la mayor atencion de los estudiantes
y lograr una ensefianza efectiva.

Figura 9. Power Point en Second Life.

Al igual que los otros recursos, también la web puede estar
accesible y navegable en el mundo virtual (a través de un
enlace).

Las soluciones corporativas que ofrecen algunos de estos
mundos virtuales no son mucho maés caras que las herra-
mientas de videoconferencia; es el caso de Multiverse®’, que
permite utilizar sus herramientas de forma libre para la crea-
cién de un mundo virtual desde cero, que no se comercialice.

69. Multiverse. http://www.multiversemmo.com/site/


http://www.multiversemmo.com/site/
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La integracion de los mundos virtuales para complemen-
tar —-no reemplazar— el software de videoconferencia web,
se explor6 como recurso por empresas como Intel o IBM en
2008 (Cohen, 2008) (figura 10).

En 2008, Linden Lab y Vivox desarrollaron SLim, una
aplicacion de mensajeria instantanea con posibilidad de voz
que permite interactuar en tiempo real con los contactos en
Second Life sin necesidad de instalar el software cliente, per-
mitiendo:

e Comunicacion con contactos en Second Life en tiempo
real, de forma textual o por voz.

e Poder dejar mensajes de voz a amigos que estén offline
(fuera de SL).

Por su parte, el mundo virtual de There’®, ofrece ThereIM’!,
actualmente en beta, otra herramienta de mensajes instanta-
neos que permite que los miembros interactGen en el mundo
virtual a través de la aplicacion instalada en sus ordenadores,
sin necesidad de acceder. Los miembros pueden mantener
su identidad como avatar mientras se comunican con sus
amigos dentro o fuera del mundo virtual. Ademas, ThereIM
permite que los miembros intercambien ropa, expresen
emociones, compren y se teletransporten instantaneamente
dentro del mundo.

Durante 2008 se exploro la integracion de herramientas
de la web 2.0 ya existentes con mundos virtuales, por ejem-
plo, la aplicacion para Facebook de Facing There (O’Neill,

70. There., http://www.there.com/
71. Therelm. http://www.there.com/info/members/beta


http://www.there.com/
http://www.there.com/info/members/beta
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2008) que permitia a los miembros del mundo virtual de
There.com mostrar sus perfiles, grupos y eventos inworld en la
red social Facebook (figura 11). La misma aplicacién también
existia para Second Life. Actualmente no estan disponibles.

Figura 11. Ejemplo de integracién del Mundo virtual de There.com en la red
social Facebook.
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Otro nivel de integracion e interoperabilidad entre el
mundo real y los mundos virtuales es a través de sistemas que
pueden realizar una «lectura» de la realidad para reproducirla
en el &mbito virtual. Bien a través de mecanismos sofisticados
que pueden interpretar impulsos cerebrales, o de interfaces,
existe la posibilidad de poner en interaccién las dos realida-
des; en este reto trabajan varias empresas y cientificos.
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A finales de abril de 2008 se publicaba, por ejemplo, la noti-
cia de que Linden Lab se habia asociado con 3DV systems, de
Israel, para crear una camara de video Zcam (figuras 12 y 13)
que puede interpretar los movimientos de una persona.

Figura 12. Zcam

El usuario gobierna su avatar sin necesidad de otra interfaz
que una camara (sin teclado ni mouse), el avatar va haciendo
los movimientos que realiza el usuario y que ha interpretado
la cdmara’.

Figura 13. Zcam Prototipo. Control de Avatar por movimientos e interpre-
tacion de la camara

72. Zcam (video): http://es.youtube.com/watch?v=2t52gkAw]q8
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La Zcam interpreta los movimientos del sujeto y los tras-
lada a Second Life. Esta iniciativa atin se encuentra en etapa
de experimentacion, pero ya es posible vislumbrar sus aplica-
ciones y resultados.

Una de las aplicaciones, que previsiblemente creceran en
los proximos afios, en este ambito sera la telepresencia, que
combina las altimas tecnologias de software, video, audio,
imagen y redes para crear una experiencia de colaboracion
cercana a un encuentro fisico.

Nuevos dispositivos como las gafas Google’?, que se defi-
nen como gafas de realidad aumentada, permitiran con el
uso de la voz controlar la interface, obtener direcciones a
través del GPS, escribir y recibir mensajes de texto, hacer gra-
baciones de video, recibir informacién sobre el clima, tener
una agenda electronica de actividades, ubicacion de amigos,
hacer fotos con una calidad de 5 MP, conectarse a Internet a
traveés de wi-fi, etc. Y a través de las apps (de momento de los
smartphone Android) permitiran otras integraciones, como
lo demuestra el desarrollo de la empresa High Fidelity’, por
ejemplo, controlando un avatar a través de estas.

Un ejemplo de integracion y combinacion de distin-
tos elementos como el dispositivo smartphone, el juego y
una herramienta de la web 2.0 lo encontramos en WOoF,
World of Fourcraft’® (figura 14), al que se accede a través de
Foursquare’®. Con mas de 30 millones de usuarios en 2013,

73. Google Glass. http://www.google.com/glass/start/

74. High Fidelity es la nueva empresa de Philip Roselade, fundador de
Linden Lab que desarroll6 el mundo virtual de Second Life. La empresa
estd participada por Google Ventures. http://highfidelity.io/blog/

75. WoF, World of Fourcraft. http://worldoffourcraft.com/
76. Foursquare. https://foursquare.com


http://www.google.com/glass/start/
http://highfidelity.io/blog/
http://worldoffourcraft.com/
https://foursquare.com
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Foursquare permite localizar lugares recomendados y recibir
ofertas, asi como etiquetar y recomendar sitios que visitamos
a través de la opcidn check-in. Foursquare se integra con la
API de Google Maps’” para convertir Nueva York en el table-
ro de un juego de estrategia, invitando a sus ciudadanos a
seleccionar uno de los cinco distritos al cual pertenecen para
poder identificarlos cada vez que hagan check-in en algin
local de la ciudad, esto a la vez identifica qué distrito «esta
siendo conquistado» por otro.

La clave del disefio es el componente social que ofrece una
experiencia gratificante junto al elemento narrativo a través
de la profundidad del storytelling78, es decir, el arte y la téc-
nica utilizados para narrar cualquier tipo de relato, desde una
pelicula o una campafa publicitaria a un informe comercial
0 una presentacion de empresa (Nuafiez, 2007):

La ciudad de Nueva York est4 en guerra. Las lineas de la lealtad
se establecieron en 1898 y, desde entonces, se libra una batalla
por dominar la ciudad. Un grupo de hackers ha iniciado esta
rivalidad en la era de Internet, convirtiendo a la Gran Manzana
en un tablero gigante donde los check-ins reemplazan las tiradas
de dados y los ejércitos se reinen en Foursquare.

La aventura se presenta como una conquista social, con
un objetivo, unirse con comparfieros de distrito y conquistar
la ciudad de Nueva York. No existen premios, ni celebracio-
nes. La inica recompensa es el sentimiento de orgullo que se
obtiene siendo retuiteado.

77. API de Google Maps. https://developers.google.com/maps/?hl=es
78. Storytelling, referido al arte de narrar relatos.
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Gracias a los teléfonos inteligentes (smartphone) la inte-
raccion es rapida, facil y divertida, permitiendo la experien-
cia personal del usuario, y su propia expresién de la misma
que se enriquece con amigos reales, por lo que fomenta el
caracter social y la conexién emocional, real, rapida, diverti-
da y competitiva.

Figura 14. WoF. World of Fourcraft
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Siguiendo esta tendencia y en un contexto educativo, los
juegos para movil permiten conectar un lugar a los conteni-
dos académicos. Por ejemplo, desarrollado en la Universidad
de Wisconsin-Madison, ARIS”® es una plataforma de juego
movil en coédigo abierto para el iPhone / iPod Touch. Los
profesores y los estudiantes ya han utilizado ARIS para crear
juegos moviles en una variedad de contextos, como indican
en la web del proyecto.

79. ARIS. http://arisgames.org/featured/
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Los videojuegos también se pueden incrustar en un LMS
como un paquete SCORM de juegos Java o Flash. La platafor-
ma e-Adventure, desarrollada en la Universidad Complutense
de Madrid, permite el desarrollo de juegos de aventura
(Torrente y cols., 2009).

En una metodologia pedagbgica basada en los recursos
que proporciona Internet, los alumnos se motivan, ya que se
les encomienda un papel y se les incita a investigar, potenciar
el pensamiento critico, la creatividad y la toma de decisio-
nes. Ademas, el trabajo elaborado por los alumnos puede ser
transmitido y compartido por todos.

Tecnologias existentes se estan mezclando rapidamente
con otras tendencias, no necesariamente moviles, tales como
las redes sociales, la colaboracion, el conocimiento, los gran-
des de datos, la computacion en nube y mas.

Si Internet tiene mds que ver con la experiencia del con-
sumidor mas que con la tecnologia, entonces lo interesante
es lo que el usuario puede hacer: comunicarse, crear comu-
nidades, intercambiar ideas, crear contenido, aplicaciones...
Jugando con las condicionales. El usuario ha dejado de for-
mar parte de una audiencia cautiva y pasiva para convertirse
en parte de la audiencia activa, decidiendo sobre el contenido
y forma del mensaje, pudiendo modificarlo, transformarlo,
convirtiéndose asi en coautor y cocreador. En esta interactivi-
dad, los receptores son tan creadores del contenido como los
emisores. Segin Nufiez (2007), la interactividad, entendida
en este contexto, hace obsoleto hablar de emisores y recep-
tores de mensajes.

Y, dado que en este contexto los nuevos medios permiten
que cualquier usuario sea a la vez emisor y receptor de men-
sajes, hablariamos por tanto de un EmiRec (Cloutier, 2001):
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emisor-receptor, que puede ser a la vez, o en unos casos
EmiRec-emisor y, en otros, EmiRec-receptor, segan produzca
o reciba, respectivamente, un mensaje o contenido.

/Sabias que...? Jean Cloutier desarrolla el modelo en
1971 proponiendo que tanto el receptor como el emisor se
transformen en un EmiRec, como el usuario de la sociedad
informatizada del siglo xxi, el cual EMIte y RECibe mensajes
y para comunicarse dispone de varios lenguajes y diversas
herramientas.

El modelo EmiRec examina la comunicacion mas alla
de los términos de tecnologia o de «sistema», y toma como
centro al hombre que entra en la era de la «comunicacion
individual». En las etapas que Cloutier (2001) clasifica la
evolucion de la ciencia de la comunicacién, la comunicacién
individual, es EmiRec, y no ya el medio quien constituye el
centro de la comunicacion. En este modelo, el receptor deja
de ser un consumidor, espectador o reproductor para trans-
formarse en un productor, un emisor de mensajes.

El modelo emisor-receptor (EmiRec) supone que los
sujetos que participan en el proceso de comunicacion son
activos y que pueden intercambiar roles para aumentar el
poder comunicacional, estableciendo una comunicacion
bidireccional.

Este modelo supone un receptor capaz de emitir mensa-
jes, es decir, un receptor activo conocido como EmiRec, y
que sefiala que este ultimo tiene ciertos objetivos especificos
que desea alcanzar a través del proceso de comunicacion,
adecudndose asi a los postulados de la teoria constructivista
(Piaget, 1954, citado en Torrealba y cols., 2003).

El modelo EmiRec se fundamenta en una comunicacion
bidireccional y abierta que favorece la creatividad, la interac-
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cion, la colaboracién y la cooperacion, en el marco de una
metodologia pedagogica centrada en el estudiante que entron-
ca con el aprendizaje constructivista, ya que el estudiante debe
adoptar una posicién activa y constructiva en el proceso de
aprendizaje significativo y basado en competencias.

El disefio de actividades de aprendizaje cobra en este
contexto regido por la integracién y combinacién de tec-
nologias vital importancia desde un enfoque socio-cons-
tructivista, ya que estas han de posibilitar la comunicacion
bidireccional entre todos los actores, no solo en el contexto
formativo (profesor-alumno) también de estos con la socie-
dad y expertos.
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Capitulo II

Del ciberespacio al metaverso

La idea de un espacio paralelo a la realidad fisica surge
en su concepto, como una realidad imaginada, del futuro,
derivada de la nocién de «ciberespacio» acufiada por Gibson
(1984) en la novela de ciencia-ficcion Neuromante.

«El ciberespacio tiene su origen en las primitivas galerias de
juego... en los primeros programas graficos y en la experimen-
tacion militar con conexiones craneales. (...) una alucinaciéon
consensual experimentada diariamente por billones de legitimos
operadores en todas las naciones... Una representacion grafica de
la informacion abstraida de los bancos de todos los ordenadores
del sistema humano. Una complejidad inimaginable. Lineas de
luz clasificadas en el no espacio de la mente, conglomerados y

constelaciones de informacion.»

Del concepto de ciberespacio se deriva a un nuevo uni-
verso virtual —el metaverso- recreado por Stephenson en la
novela Snow Crash (1992), universo poblado por avatares,
es decir, representaciones virtuales de personas reales que se
conectan a la red.
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El Metaverso es una estructura ficticia creada con programas,
y los programas no son sino una forma de habla que los orde-
nadores pueden entender (...) no existe en la realidad; (...) una
visién generada por ordenador de un lugar imaginario. (pp.
196-197)

Inicialmente el concepto de metaverso (Stephenson,
1992) se referia a un mundo virtual en el cual las personas
podian interactuar, jugar, hacer negocios y establecer todo
tipo de comunicaciones. En la actualidad el concepto esta
evolucionando a interacciones con otras interfaces, objetos
del mundo fisico y redes que enlazan con diferentes entornos
virtuales y el mundo fisico.

En el ambito tecnologico, la experimentacion en reali-
dad virtual® —sin conexion a la red- se inicia con anterio-
ridad a la obra de Gibson (1984) y Stephenson (1992); no
sera hasta 1990 con la evolucion de Internet a través de la
World Wide Web (WWW, creada por Tim Barnes Lee) y el
protocolo HTTP, cuando se inicia la experimentacién con
esta red interconectada y global, que deriva en lo que hoy
se conoce como, la Red de redes, es decir el ciberespacio;
que durante una década seréd un ciberespacio textual, en dos
dimensiones.

En cuanto al metaverso, los primeros pasos para la crea-
cion de una realidad virtual en tres dimensiones e interco-
nectada (online) se inician en 1994. Mark Pesce y Tony Parisi
crean un nuevo ambiente tridimensional y desarrollan la

80. Realidad virtual se conoce como un ambiente artificial que se expe-
rimenta a través de estimulos sensoriales (como iméagenes y sonidos)
proporcionados por un ordenador y en el que las acciones de uno
determinan en parte lo que ocurre en el entorno.
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primera herramienta 3D de aplicacion en la web con la cola-
boracion del laboratorio Silicon Graphics, que aporta el for-
mato Open Inventor, y desarrollan el Virtual Reality Markup®!
(después denominado Modeling) Language, dando lugar a lo
que en la actualidad se conoce como lenguaje VRML: lengua-
je de modelado de realidad virtual.

/Sabias que...? En 1995, se iniciaron los anuncios sobre
VRML. Silicon Graphics colocé en dominio publico la tec-
nologia generada a partir de su Open Inventor, que terminé
llamédndose VRML 1.0. En 1996, con numerosas empresas
orbitando alrededor de este lenguaje de 3D y con el surgi-
miento de las especificaciones para una version 2.0 del len-
guaje, apareci6 el Consorcio VRML. «Estamos en el comienzo
de una revolucidn, pues Internet y las computadoras estan a
punto de sumergirse en un universo de tres dimensiones que
las cambiara para siempre.» (Pesce, 1996).

Sobre la base del VRML se cred el X3D?% (3D extensible),
un lenguaje mas amplio, con extensiones de disefio y la posi-
bilidad de emplear XML? para modelar escenas completas
en tiempo real. El desarrollo del estindar VRML permitio la
apertura de los mundos virtuales online de acceso publicoy a
través de Internet (Pérez, 2004).

Castronova (2001) introduce el concepto de los metaver-
sos o mundos sintéticos como espacios de socializacion que
originan multiples fenémenos, como por ejemplo, la apari-
cion de economias virtuales emergentes, interaccion y redes

81. Lenguaje para modelado de realidad virtual.
82. Web3D. http://www.web3d.org/

83. XML (Extensible Markup Language) es una forma flexible de crear for-
matos de informaciéon comin y compartir el formato y los datos en la
World Wide Web.
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sociales y, por tanto, no solo espacios de ocio y aventura.
Desde esta perspectiva se deben destacar al menos las siguien-
tes tres caracteristicas:

e Interactividad: existe en una o varias maquinas a las
que se puede acceder remota y simultdaneamente por
multitud de personas; es un mundo compartido en el
que las acciones de un usuario pueden ser percibidas e
influir en el resto de usuarios.

e Corporeidad: las personas acceden al programa a tra-
vés de un interfaz que simula un entorno simulado en
primera persona sometido a las leyes de la fisica y en
el que los recursos son escasos;

e Persistencia: el programa existe independientemente
de que los usuarios estén conectados y recuerda la
localizacion de personas y objetos.

En la actualidad —como se verd mas adelante- la noci6on
de metaverso implica un alto grado de complejidad, segiin
Smart (2007):

El Metaverso es la convergencia de: 1) la realidad fisica mejora-
da, y 2) fisicamente, el espacio virtual persistente. Es una fusién
de ambos. No existe, sin embargo, una tnica entidad llamada
Metaverso, méas bien hay maultiples maneras de refuerzo mutuo
en las que la virtualizacion y las herramientas de la web en 3D y
los objetos estan insertados en todo nuestro entorno y llegan a
ser persistentes caracteristicas de nuestras vidas. El surgimiento
de esta tecnologia emergente dependera de los posibles benefi-
cios, las inversiones y el interés del cliente, y estard sujeto a los
inconvenientes y consecuencias no deseadas.
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No existe una tnica definicion. Pero, podemos tomar
como punto de partida la indicada por Metaverse Roadmap?*
(2007), el Metaverso es la convergencia de una realidad fisi-
ca, virtualmente aumentada y un espacio virtual fisicamente
persistente.

El concepto de Metaverso es mucho mas amplio que el de
mundo virtual y ha evolucionado a interacciones con otras
interfaces, objetos del mundo fisico y redes que enlazan con
diferentes entornos virtuales. Los mundos virtuales forman
parte del Metaverso que, como indica Metaverse Roadmap
(2007), se define como la convergencia de una realidad fisi-
ca, virtualmente aumentada y un espacio virtual fisicamente
persistente. Asi, en el Metaverso (figura 15) confluyen aplica-
ciones de realidad aumentada, lifelogging, mundos espejo y
mundos virtuales.

Figura 15. El Metaverso. Elaboracién propia.

owerSePacy,

Realidad Virtual

LifeLogging Mundos Virtuales
Realidad Aumentada

(Metaverse Roadmap Cverview, 2007)

84. Metaverse Roadmap. http://www.metaverseroadmap.org/
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Realidad aumentada

Mezcla mundo real con mundo virtual, para aumentar la
informacion que recibimos del mundo real. Complementa
el mundo real con objetos virtuales de una forma coherente,
para aumentar la informacion del mundo real.

La tecnologia de realidad aumentada permite que la
informacion virtual se superponga en relacion con el mundo
fisico. Ya existen aplicaciones de soluciones de aprendizaje
para el sector de la automocion y reparacion de vehiculos en
el ejército®, y en actividades curriculares como las que ofrece
LearnAr®. Ademas, la combinacién de esta con tecnologias
moviles, geolocalizacién e integracién con redes sociales ya
existentes hace mas tangible y real aquel «anything, anytime,
anywhere».

Lifelogging

Consiste en el registro e informacion de los estados e his-
torias de vida de objetos y usuarios. El concepto se origind
con la idea de usar un aparato o equipo que registrara o cap-
turara momentos de la vida diaria de una persona.

/Sabias que...? Aunque el investigador canadiense Steve
Mann (2013), considerado el «padre de las computadoras
portatiles» y el primer cyborg (Achilleos, 2003), ya transmitia
en 1994 de forma continua su vida con un ordenador por-

85. VIDEO: «Augmented Reality for Maintenance and Repair». http://tin-
yurl.com/y9wqack

86. LearnAR. http://www.learnar.org
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tatil durante 24 horas al dia. Gordon Bell (2013) ha estado
utilizando una camara portatil, SenseCam?®’, alrededor de su
cuello para grabar su vida diaria desde principios de 2000. En
un proyecto de investigacion de 10 afios, Bell grababa image-
nes de todos los que conocia.

Actualmente, y a través del microblogging®, cuyo uso
comienza a extenderse a partir de julio de 2006, fecha en la
que surge Twitter, el lifelogging ha expandido estas posibilida-
des con la web social, las redes sociales y las comunicaciones.

Cédigo QR generado por Plugwin (http://www.plugwin.com)

El video documental®® memoto® sobre el proyecto
Lifelogging recoge entrevistas a personas que registran cada
momento de su vida. Ademas la empresa tiene previsto el
lanzamiento de un dispositivo portatil que cada 30 segundos
hace una fotografia, documentando asi todo lo que el usuario

87. SenseCam. Proyecto de investigacion de Microsoft. http://research.
microsoft.com/en-us/um/cambridge/projects/sensecam/

88. Microblogging, forma de comunicacién que permite a los usuarios
escribir actualizaciones de texto breves (por lo general menos de 140
caracteres) y publicarlas de modo privado o publico.

89. Lifelogging video documental. Proyecto memoto. http://lifeloggersmo-
vie.com/

90. Memoto. http://memoto.com/
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hace continuamente, con posibilidad de almacenamiento en
la nube.

Mundos espejo

Mientras que las aplicaciones de realidad aumentada
superponen artefactos digitales que se visualizan a través de
la pantalla de exploracion in situ, los mundos espejo preten-
den crear una réplica virtual realista del mundo que permite
la exploracion remota (Stitby y cols., 2012).

Los mundos espejo son la combinacién de tecnologias de
simulacion centradas en lo externo. Modelos virtuales que
reproducen el modelo fisico real, mapas y sensores de geolo-
calizacion, que resaltan la informacion. Google Earth®! seria,
en la actualidad, la versién de un mundo espejo que se com-
plementaria con SketchUp??, que permite crear, modificar y
compartir modelos 3D.

Otro de los elementos que desarrollara el mundo espejo
son los dispositivos de geoposicionamiento. Por ejemplo,
actualmente en beta, Nokia ofrece Cityscene®®, una aplicacion
de visualizacion de mundo espejo que se ejecuta en los dispo-
sitivos moviles y ofrece una visualizacion realista del mundo
a través de imagenes de la calle panoramicas aumentadas con
los modelos de edificios en 3D. A través de esta aplicacion, los
usuarios pueden visualizar su entorno, utilizando el sensor de
posicionamiento local, o explorar lugares remotos.

91. Google Earth. http://www.google.es/intl/es/earth
92. SKetchUp. http://www.trimble.com/3d/
93. Cityscene. http://betalabs.nokia.com/trials/nokia-city-scene
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Los desarrollos de Google Earth®*, incluyendo StreetView?s,
Microsoft Bing Maps®¢, y Earthmine?’, son otros ejemplos.

Realidad virtual

Como ya se ha indicado, la realidad virtual se conoce
como un ambiente artificial que se experimenta a través de
estimulos sensoriales (como imdagenes y sonidos) propor-
cionados por un ordenador y en el que las acciones de uno
determinan en parte lo que ocurre en el entorno.

En la realidad virtual hay que distinguir entre inmersiva y
no inmersiva. Los métodos inmersivos de realidad virtual con
frecuencia se identifican con un ambiente tridimensional
creado por ordenador, el cual se manipula a través de cascos,
guantes u otros dispositivos que capturan la posicion y rota-
cion de diferentes partes del cuerpo humano.

En este sentido, VirtuSphere®, inicialmente desarrollado
para ofrecer una experiencia de juego mas inmersiva e inte-
ractiva que permite que el usuario se mueva libremente sin
necesidad de estar conectado al ordenador, ofrece posibili-
dades diversas, por ejemplo, en viajes turisticos formativos,
disefio arquitectonico y otros ambitos formativos.

La realidad virtual no inmersiva utiliza medios como el
que actualmente nos ofrece Internet, en el cual podemos

94. Google Earth. http://www.google.com/intl/es/earth/download/ge/
agree.html

95. StreetView. http://maps.google.com/help/maps/streetview/
96. Microsoft Bing Maps. http://www.microsoft.com/maps/
97. Earthmine. http://www.earthmine.com/index

98. VirtuSphere. http://www.virtusphere.com/
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interactuar en tiempo real con diferentes personas en espa-
cios y ambientes que en realidad no existen, sin la necesidad
de dispositivos adicionales al ordenador.

El lenguaje VRML genera este tipo de realidad. La pers-
pectiva no inmersiva tiene considerables ventajas sobre la
inmersiva como, por ejemplo, el bajo coste y la rapida acep-
tacion de los usuarios. Aunque mas adelante se enfatizara en
la diferenciacion entre mundo virtual y realidad virtual, cabe
destacar que los mundos virtuales nacen de la relacion entre
la realidad virtual e Internet.

Entre los componentes en cuanto a realidad virtual inmer-
siva se pueden identificar tres: la simulacién, la interaccion
y la percepcion.

Como simulacion se entiende la capacidad de replicar
aspectos suficientes de un objeto o ambiente de forma que
pueda convencer al usuario de su casi realidad.

En cuanto a la interaccion, permite la exploracion del
sistema y requiere interfaces, ya sea de tipo tradicional como
el ratén o el teclado, o de tipo 3D (widgets y dispositivos de
inmersion como cascos o guantes).

Una de las obras més importantes y completas sobre la
interaccion en entornos virtuales es la de Steuer (1992), que
define la interactividad como una simulacién dinamica. De
acuerdo con Steuer (1992; citado en Nalbant y Bostan, 2006),
la interactividad en la realidad virtual se compone de tres
elementos: la velocidad, el alcance y el mapeo.

La velocidad es el tiempo de respuesta del mundo virtual.
Si las respuestas a las acciones del usuario se realizan lo mas
rapidamente posible, es considerado una simulacién inte-
ractiva dado que la inmediatez de las respuestas afecta a la
intensidad del entorno.
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La percepcion permite la interaccion con los sentidos del
usuario (vista, oido y tacto), resultado del uso de interfaces
mencionadas.

Es necesaria la distincién entre mundo virtual (MV) y reali-
dad virtual (RV); la realidad virtual se refiere a un contexto
amplio de simulacién, se trata de la modelizacion tecnolo-
gica en 3D, mientras que los mundos virtuales recrean un
entorno —también en 3D- a través de un software especifico
que permite la construccion del mundo tridimensional y su
conexion en la red®”. Por tanto, la realidad virtual implica la
nocion de mundo virtual.

Realidad mixta y mundos virtuales

La realidad mixta es parte de la realidad virtual en un sen-
tido amplio, que ocurre tanto en un espacio fisico como en
un espacio virtual creado por ordenadores. En una realidad
mixta los objetos reales estdn yuxtapuestos con los objetos
virtuales.

El término realidad mixta, del inglés mixed reality, se
diferencia de la realidad aumentada (AR) en que esta toma

99. (Virtual World) (Virtual Reality): «Esta Gltima es mdas madura en el
modelado por ordenador en 3D, la tecnologia de pantalla. El mundo
virtual es un pensamiento mas, una forma de explorar las posibilidades
de la construccion del mundo, asi como lo que significa, y asi sucesiva-
mente». Consultado el 13 de marzo de 2013. http://www.swarmagents.
com/vm/index.htm
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un mundo como primario y otro como secundario, pero no
los mezcla, ni los fusiona o integra. En la realidad mixta, la
mezcla de lo real y los mundos virtuales crea nuevos entornos
y visualizaciones donde lo fisico y los objetos digitales coexis-
ten e interactGan en tiempo real.

La realidad mixta (figura 16) se define como algo localiza-
do en una permanente virtualidad (virtuality continuum), que
abarca desde lo completamente real a través de un entorno
virtual y una gama entre la realidad aumentada y la virtuali-
dad (Milgram y cols., 1994).

Figura 16. Virtuality Continuum (VC).

’7 Mixed Reality (MR) —l
< >
Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality (AR) Virtuality (AV)  Environment

Fuente: Paul Milgram

La propuesta realizada por Stirtby y cols. (2012) es la de
una arquitectura que permite la visualizacién aumentada de
contenido web y aplicaciones en el mundo espejo. Basado
en protocolos y formatos web abiertos, este mashup integra-
ria dos clientes, uno para la creacion de artefactos virtuales,
recursos y contenidos web enlazados con la ubicacion y el
Modelo 3D, y otro que visualiza los artefactos virtuales en el
mundo espejo.

De las tendencias mads representativas de la evolucion de
3D sobre Internet, cabe destacar:
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Integracion de mundos virtuales y la web

La interaccion a través de la integracion del mundo vir-
tual y la web es un desarrollo de gran importancia para
permitir la difusién de los espacios virtuales desde un
punto de vista de aplicacion practica de estos. Por ejem-
plo, en aplicaciones en las que se requieran transaccio-
nes econdmicas o servicios relacionados con el acceso a
documentacion online, descarga de documentos u obje-
tos como oficinas virtuales, aulas de formacién, comer-
cio electrénico, salas de reuniones colaborativas, etc.
Navegadores 3D

Una de las aplicaciones en este sentido de mostrar
interfaces de usuario no solo con efectos 3D, sino
totalmente tridimensionales es uBrowser!® (figura 17),
lanzada en febrero de 2006, y que no ha evolucionado
desde entonces.

uBrowser cambié la denominacion a LLMozLib2
cuando utiliz6 el codigo de Firefox 2.x, que esta basa-
do en el motor de renderizacion Gecko. Es un nave-
gador web tridimensional, y utiliza la API grafica de
OpenGL para permitir la rotacioén de las paginas web,
ampliarlas o alejarlas. Originalmente fue desarrollado
para ser utilizado en el mundo virtual online de Second
Life. La espectacularidad de la navegacion carece de
funcionalidad y ademas requiere una tarjeta gréafica
potente.

100. uBrowser. http://www.ubrowser.com/
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Figura 17. uBrowser

SpaceTime 3D™! es un navegador que muestra las paginas
en tres dimensiones y con una animacion al pasar de una a
otra.

No requiere instalacion, y la navegacion se puede realizar
a través de la rueda del raton o con la visualizacién del nave-
gador inferior.

Otra aplicaciéon para navegadores es PicLens'®® (figura
18), de Cooliris, que muestra iméagenes de paginas flotantes
de Google, Flickr, Facebook, eBay y otros sitios web, desple-
gandolas en una pantalla en 3D. PicLens permite distintos
modos de visualizacion: rotar, a pantalla completa, realizar
zooms, verlas en su contexto original, etc. También para
basquedas en YouTube podemos obtener un panel similar de
videos. Shoemaker, responsable de la empresa Cooliris, busca
aproximar el navegador a la forma cognitiva del usuario de
percibir el mundo real.

En general, estas herramientas buscan mejorar la expe-
riencia del usuario consumidor pasivo de contenidos, enri-

101. SpaceTime. http://www.spacetime.com/
102. Pcilens. http://www.piclens.com/
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queciendo el entorno de estas, pero carecen de funcionalidad
practica inicialmente; a excepcion de su aplicacion puntual,
en general no pueden generalizarse como un interfaz como-
do para la visualizacion de contenidos.

Figura 18. PicLens

3B.2.10'%, por ejemplo, es un desarrollo que entronca con
otra tendencia de la web tridimensional: la socializacion de
la navegacion y la basqueda. 3B es un navegador tridimen-
sional que muestra las paginas a través de una serie de salas
virtuales que es posible recorrer andando mientras se conver-
sa con otros usuarios.

Se navega mediante la creacion de un avatar, utilizando
el raton o las teclas de direcciéon para desplazarnos por las
salas. Los usuarios buscan un producto y las fotografias de los
resultados se organizan en los pasillos de una tienda virtual.
Permite la visualizacién de las paginas en 2D. Los usuarios
pueden rodearlos para verlos mejor, y chatear con otras per-
sonas que buscan cosas similares, asi como compartir sesio-
nes de navegacion o la creacién de una sala virtual propia.

103. 3B.3.10. http://3b.uptodown.com/
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Las salas de mayor tamafio se denominan ciudades. Se
agrupan por categorias, como entretenimiento, viaje, estilo
de vida, eBay, regalos, nifios, etc. En 2008, unas doscientas
empresas de ventas, entre ellas Barnes & Noble, Wal-Mart y
Gap, exhibian sus mercancias en 3D. Algunas utilizan depen-
dientes para contestar a las preguntas de los compradores.
Los requisitos minimos para ejecutar 3B son: un procesador
Pentium III o superior, 256 MB de RAM, tarjeta de video con
32 MB de memoria, 1 GB de espacio en disco.

Entre mundos virtuales y redes sociales:
small worlds

Denominados small worlds por Damer (2008), se conside-
raban en aquel afio la Gltima tendencia en cuanto a 3D sobre
Internet, con las siguientes caracteristicas en comun:

e No existe un mundo central. Son mundos indepen-
dientes de otros y atraen a las personas de forma
espontanea, a un gran namero de ellas de manera
ocasional.

e Algunos permiten conectarse con otros mundos a
través del software o enlaces inworld, esto es, dentro
del mundo.

e Permiten embeberlos en el sitio web o dentro de una
web social como Facebook.
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La diferencia fundamental de estas aplicaciones con res-
pecto a los mundos virtuales es que no son inmersivos como
Second Life o Active Worlds'*. Su caracteristica principal es
que son experiencias web embebidas. Parece poco probable
que sustituyan a los mundos virtuales inmersivos, aunque
permiten un primer paso de inicio en estos.

Bruce Damer'®, autor de la obra Avatars!, de 1996, sugiere
que los denominados small worlds podrian eventualmente
dominar las aplicaciones del mercado en una primera fase,
dada la facilidad de instalacion de sus programas a través
de plug-ins que ofrecen espacios de encuentro a un nimero
pequefio de usuarios.

Los small worlds, segan Damer (2008), existiran parale-
lamente a la web, embebidos en ella y dirigiendo el trafico
desde los sitios de redes sociales. En contraste con los mun-
dos virtuales tradicionales, que existen aislados de la web.
Damer opina que el desarrollo de la industria se deberia
concentrar en la plataforma haciendo mas hincapié en los
potenciales usuarios de esta.

La interaccién social, tanto de forma casual como incen-
tivada, ofrece un gran potencial de desarrollo para la utiliza-
cion de los mundos virtuales, especialmente si se integra en
redes sociales web que ya dispongan de una tasa de trafico
alta.

Como ventaja de los small worlds cabe destacar la poca
dificultad que ofrecen a los usuarios para su aceptacion ya
que utilizan de forma ubicua y natural la tecnologia de inter-
faz web.

104. Active Worlds. http://www.activeworlds.com/
10S. Bruce Damer. http://www.damer.com/
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Ejemplos de estos desarrollos de small words con algu-
nas caracteristicas diferentes son: Google Lively!®® (no
disponible), Vivaty Scenes!®” (no disponible desde 2010),
SceneCaster'%(no disponible), 3DXplorer!®” y ExitReality!°.

Existe el mundo virtual Smallworlds!!!, que se basa en las
redes sociales y esta totalmente desarrollado con el software
de Adobe Flex Builder 3 por la empresa Outsmart!!.

Este mundo inmersivo de dibujos animados que ofrece acce-
so a herramientas de la Web 2.0 esta accesible a través de su ver-
sion beta. Permite la personalizacion del avatar y del espacio,
posibilitando la compra de objetos. Por ejemplo, una television
que conecta a Youtube!'?, o una radio que permite escuchar
una sintonia de FM, también es posible adquirir un marco de
fotos que podemos enlazar con el servicio de fotos de Flickr!.

Adobe Flex Builder, Flash Professional y Photoshop estan
integrados en el desarrollo de SmallWorlds, que esta disefia-
do especificamente para interactuar con otros contenidos de
la web, por lo que es el primer mundo virtual que permite la
integracion facil de contenido, o la posibilidad de incorporar
los desarrollos de SmallWorlds en cualquier lugar de la web.

106. Notificacién oficial del blog de Google sobre Google Lively. http://
googleblog.blogspot.com.es/2008/11/lively-no-more.html

107. GamesBeat (31 de marzo de 2010). “Vivaty shuts down site for user-
generated virtual scenes”.

http://venturebeat.com/2010/03/31/vivaty-shuts-down-virtual-world/
108. SceneCaster. http://scenecaster.wikispaces.com/
109. 3Dxplorer. http://www.3dxplorer.com
110. ExitReality. http://www.exitreality.com
111. SmallWorlds. http://www.smallworlds.com/
112. Outsmart. http://www.getoutsmart.com/
113. Youtube. http://www.youtube.com
114. Flickr. http://www flickr.com/
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Capitulo 11T

Mundos virtuales 3D

El origen

A principios de la década de 1980, en el ambito de los
medios digitales y los sistemas de comunicacién surgieron
dos destacables desarrollos de forma simultdnea que se mate-
rializarian en la década siguiente: por un lado, la WWW vy el
auge de Internet por su difusiéon masiva y global y, por otro,
las investigaciones sobre la inteligencia artificial y el potencial
de los mundos sintéticos en la web materializadas en las con-
ferencias internacionales de Cyberworlds'’®> en la Universidad
de Aizu, Japon, en 1993, propuestas por el profesor Tosiyasu
L. Kunii en el Kanazawa Institut of Technology, Tokio. En esta
conferencia, las incipientes simulaciones tridimensionales
se definieron como cibermundos, en inglés, cyberworlds. Las
actas del primer taller internacional sobre mundos sintéticos
se publicaron en un libro titulado Cibermundos, en 1998.

/Sabias que...? Cyberworlds es un término para explorar
el mundo de los sistemas de informaciéon (Kunii, 2005). Se

115. Conferencia Internacional Cyberworld. http://www.vc.media.yama-
nashi.ac.jp/cw2013/Top.html
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han definido como mundos de informaciéon de desarrollo
en Internet de manera intencional o espontanea, con o sin
disefio. Como mundos de informacién son virtuales o reales,
y pueden ser ambos, a la vez, realidad mixta.

Estas conferencias fueron recopiladas por la IEEE Computer
Society Conference Publications!!® hasta la fecha, ampliando-
se a los diferentes enfoques que han surgido desde entonces
en los campos de desarrollo en realidad virtual y «mixta» o
«aumentada», incluyendo aplicaciones virtuales, por si solas
o en Internet.

Aunque ya existian desarrollos de mundos simulados
habitados implementados en supercomputadores de grandes
laboratorios, a finales de la década de 1990 se les dio el papel
predominante en la web3D.

Los origenes de los mundos virtuales en la WWW se
remontan al inicio de la década de 1990, con el desarrollo del
lenguaje de modelado de realidad virtual (VRML) estandar.
Las principales caracteristicas de este permitian la definicion
de objetos 3D en lugares remotos, la definicién de animacio-
nes, la inclusion de conexiones a otros mundos o sitios web,
y la modificacion del entorno.

Con el desarrollo de X3D y su principal caracteristica, la
escalabilidad, en 2002, se establece una especificacion para
los mundos virtuales multiusuario y surgen desarrollos pro-
pios de empresas que intentan comercializar este sistema,

116. IEEE Computer Society Conference Publications.
http://www.computer.org/portal/web/cscps/
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como Active Worlds, Deep Matrix!'’, VRSpace (open source)'1®
y WorldsServer!?.

Por su parte, Bartle (2004), para quien los mundos virtuales
se originan a partir de los juegos multiusuario (MUD), indica
que la primera etapa o el origen de los mundos virtuales debe
situarse entre 1978 y 1985, periodo en el que se crean los pro-
tocolos para los MUD; la segunda etapa abarca entre 1989 y
1995 con el advenimiento de nuevas versiones, el surgimiento
de la WWW y la adaptacion de los MUD para el juego en linea.

En relacién con la historia de los MUVE, Renaud (2008)
resume las cinco etapas de Bartle (2004) describiendo el
periodo de 1997 a 2008 diferenciando algunas de las especifi-
caciones de mercado de los MUVE en esa franja:

Primera etapa (1978-1985): multiusuario (MUD, basado en tex-
to), construido por inventores iniciales.

Segunda etapa (1985-1989): MUD construidos por usuarios
entusiastas y desarrolladores aficionados. Contenido generado
por el usuario.

Tercera etapa (1989-1995): MUD con lenguajes de programa-
cién y nacimiento de los objetos orientados MUD (MOO).
Cuarta etapa (1995-1997): aparicion de la linea de servicios para
MUD/MOO y nuevos graficos multijugadores mundos virtuales.
Quinta etapa (1997-2008): mundos graficos de multijugadores
a juegos online multijugadores masivos y aparicion tardia del
uso social y serio de las tecnologias de mundos virtuales frente a
aplicaciones enfocadas a juegos.

117. Deep Matrix. http://www.deepmatrix.org
118. VRSpace. http://www.vrspace.org
119. Worlds. http://www.worlds.com
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Los mundos virtuales nacieron y se desarrollaron inicial-
mente como entornos de juego, y desde un punto de vista
técnico, son el producto de la combinacién de un entorno
grafico 3D que incorpora sistemas de interaccion social basa-
dos en chat desarrollados en el mundo de dominios multiu-
suario (MUD).

Un MUD es un programa de ordenador sin graficos, acce-
sible por Telnet, que no precisa de ningn software a excep-
cion del cliente de Telnet para el acceso remoto, en el cual los
usuarios pueden introducirse y explorar el juego.

En un MUD, cada usuario toma control de un personaje,
encarnacion, caracter, etc., computarizado. Se puede caminar
por los alrededores, chatear con otros personajes, explorar y
crear salas de conversacion, descripciones y objetos. Un ejem-
plo de MUD gratuito es el juego de role play basado en texto de
Aardwolf'?, adaptado para jugadores con discapacidad visual.

Hacia una definicion

La evolucion de los mundos virtuales ha conllevado su
propia nomenclatura de términos para describir entornos
virtuales que difieren entre si. El término «mundo virtual»
puede ser utilizado como genérico para entornos inmersivos
3D, sin embargo, no estd de mas aclarar algunos enfoques y
conceptos al respecto.

120. Aardwolf. http://www.aardwolf.com/
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De las primeras definiciones que se aproximan al con-
cepto actual de mundos virtuales destaca la enunciada por
Klastrup (2003), que establecia que un mundo virtual es una
representacion persistente online que ofrece la posibilidad de
interaccidn sincrona entre usuarios, y entre estos y el mundo,
dentro del marco de un espacio disefiado en la forma de un
universo navegable. Bartle (2004) defini6 un mundo virtual
como un entorno en el que sus habitantes se ven representa-
dos: «Los mundos virtuales ofrecen reglas automatizadas que
permiten a los usuarios representarse por avatares e interac-
tian unos con otros en tiempo real. Por Gltimo, un mundo
virtual se comparte y se caracteriza por la persistencia, la
preservacion y la duraciéon, ya que permite existir y desa-
rrollarse incluso si los participantes no interactdan». Frente
a Bartle, cuya definicidén es genérica, Klastrup no menciona
especificamente ningan tipo de representacién del usuario
dentro del mundo virtual, es decir, el avatar que reflejaria la
caracteristica de presencia en el entorno 3D.

Castronova (2006) define los mundos virtuales como
entornos artisticos en los ordenadores que han sido disefia-
dos para contener a un gran numero de personas. Spence
(2008), sin embargo, los define como espacios persistentes,
tridimensionales y no orientados a juegos, concretando que
son principalmente espacios sociales.

Otra aportacién es la de Schroeder (2008), que distingue
entre la realidad virtual, la capacidad colaborativa y los mun-
dos virtuales. Asi, para él, la realidad virtual es un visor gene-
rado por ordenador que permite al usuario tener la sensacion
de encontrarse en un entorno distinto al que se encuentra e
interactuar con é€l; por capacidad colaborativa entiende los
entornos virtuales, que describe como entornos en los que los
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usuarios experimentan otros participantes como presentes
en el mismo entorno e interactian con ellos; y los mundos
virtuales, como espacios sociales online persistentes.

Estas definiciones se basan en unas caracteristicas comu-
nes como la presencia, la persistencia del mundo, la inte-
raccion sincrona, etc. Y destacan el enfoque social de los
mundos virtuales.

Bell (2008) define los mundos virtuales (MUVE) como una
red sincrona y persistente de personas, representadas como
avatares, facilitada por la conexion de los ordenadores, y
analiza otras definiciones de los mundos virtuales. Este autor
seflala las limitaciones de las definiciones propuestas: algunas
abarcan la nocién de mundos Gnicamente (Bartle, 2003), y
otras, como la de Koster (2004), inciden en la persistencia
y la variedad de participantes. Castronova (2006) define los
mundos virtuales como «cualquier espacio fisico generado
por ordenador [...] que puede ser experimentado por muchas
personas al mismo tiempo». Aunque aflade el elemento
tecnolégico a la definicidon, omite otras caracteristicas y la
comunicacion sincronica.

Bell (2008), ademas, apunta que si bien son importan-
tes todos los elementos sefialados en estas definiciones «se
refieren a un espacio compartido, no identifican explicita-
mente a las personas y a las redes sociales como esenciales
en la definicibn». Ampliando esta discusion, Boellstorff
(2008) define los mundos virtuales como «lugares de cul-
tura humana ejecutados por programas computacionales a
través del Internet». Bell (2008) propone definir los mundos
virtuales como «una red de personas sincronica y persisten-
te, representada por avatares, facilitada por las computado-
res en red».



© Editorial UOC 97 Mundos virtuales 3D

Los mundos virtuales pueden diferenciarse entre siy, sin
embargo, poseer un numero de caracteristicas recurrentes,
segun establece Warburton (2009):

Persistencia del ambiente, facilidad para que multiples usuarios
participen simultineamente, encarnacion virtual bajo la forma
de avatar pero sin asumir roles ficticios o predeterminados ni
tener el proposito de cubrir tareas a €l asignadas como en los
MMORPG, interacciones que ocurren entre los usuarios y los
objetos en un ambiente tridimensional, inmediatez de la accion
tal que las interacciones ocurren en tiempo real y semejanzas al
mundo real como topografia, movimiento y fisica que propor-
cionan la ilusion de estar alli.

Segtn Aldrich (2009), los mundos virtuales son entornos
en 3D donde los participantes, aun estando en distintos pun-
tos geograficos, pueden reunirse con los demads en un mismo
tiempo.

Estrella Heredia (2011) define los mundos virtuales como
lugares de cultura humana persistentes y sincronicos, habi-
tados por redes de personas representadas por avatares y
facilitados por redes de ordenadores. En cualquier caso, la
principal motivaciéon de la mayoria de usuarios de los MUVE
se encuentra en el entretenimiento, aplicaciones de ocio,
incluyendo diversion y juegos.
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Para qué y clasificaciones

Los mundos virtuales pueden utilizarse de cinco formas,
principalmente:

e Para socializacion.

e Para entretenimiento.

e Para comercio, incluyendo ventas y marketing.
e Como herramienta de negocio.

e Para formacion.

Las investigaciones de Mitzi Montoya y Anne P. Massey
(Hodgin, 2008) sobre 29 variables a través de las tres siguien-
tes dimensiones que incluyen los mundos virtuales de Second
Life, ProtoSphere y Wonderland, dieron lugar al desarrollo de
una herramienta, Presencia Virtual Percibido (PVP), que es
un indicador que da un ntmero o nivel de lo real. Se puede
utilizar para determinar qué niveles son mas propicios para la
formacion, la colaboracion u otras aplicaciones:

e Inmersién: relaciones entre uno mismo y el entorno.

e Absorcion: relaciones entre uno mismo y la tarea.

e Conciencia: conciencia de otros en el espacio que
comparten conmigo.

El tipico MMO (massively multiplayer online game) propor-
ciona un contexto para los juegos de rol donde los objetivos
se alcanzan al adquirir la experiencia en las caracteristicas del
juego y la comunicacién, el comercio y la interaccién con
otros jugadores. Para algunas tareas se requiere cooperacion a
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gran escala y coordinacion con el grupo como, por ejemplo,
conquistar un castillo o defenderlo.

Los mundos virtuales se basan en la interactividad y la
comunicacion, permitiendo que los usuarios, denominados
«residentes» interactiien en tiempo real con otros residentes
utilizando multiples medios independientemente de su situa-
cion geografica.

En general, y en su variedad de aplicaciones, ofrecen tres
caracteristicas principales:

e Persistencia: la simulacién de un espacio 2D o 3D.

e Fisico: los usuarios acceden al programa a través de
una interfaz que simula el entorno fisico en primera
persona, el usuario es representado por un avatar en la
pantalla de su ordenador.

e Interactividad: existe en un ordenador pero es accesi-
ble, remota y simultdneamente, por un gran ntmero
de personas, que pueden interactuar entre si.

Entre los aspectos concretos que caracterizan a los mun-
dos virtuales, podemos destacar:

e El sentido de uno mismo: la recreaciéon de uno
mismo a través de una representacion grafica denomi-
nada avatar.

e La capacidad de crear: la posibilidad de construir
dentro del mismo entorno y el sentido de pertenencia
(por ejemplo: nuevos negocios, nuevas casas, NUevos
productos, etc.).

e Propiedad: registro de las creaciones y construccio-
nes, asi como la propiedad de esta, y su cesién o venta.
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Capacidad de comunicarse:

— Chat de texto: la disponibilidad de un chat de texto
que permita la interaccién en tiempo real.

—VozIP: la disponibilidad de VozIP integrada que
permita la comunicaciéon con voz.

e Capacidad de comerciar: soporte integrado con
comercio electronico y posibilidad de vender y alma-
cenar productos en el mundo virtual.

e Moneda local: existencia de una moneda que regula
los intercambios econdmicos dentro del mundo vir-
tual.

e Eventos de la comunidad: posibilidad de creacién y

publicacién de eventos.

Los mundos virtuales «no son objetivamente orientados;
no tienen ningtn principio o final, ningtn resultado y no
existen nociones de ganancia o de éxito. (Ese mundo) no es
realmente un juego en lo absoluto». Por consiguiente, «los
mundos virtuales no son juegos. Incluso aquellos escritos
para ser juegos no son juegos. La gente puede jugar juegos
en ellos (...) y ellos pueden ser establecidos para tal efecto,
pero estas simplemente son opciones» (...) (Boellstortf, 2008.
p- 22).

Por lo tanto, se puede establecer una clasificacion grafica
de los MUVE (entornos virtuales multiusuario), desde su
enfoque ludico o no, basada en su utilizacion de juego, y
dentro de este nivel, en el tipo de formato, diferenciando si
estan basados en texto o en imagen (figura 19).
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Figura 19. Clasificacion MUVEs enfoque ltdico.
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Figura 20. Mundos virtuales sobre juegos y mundos virtuales sociales

MUNDO JUEGO

e Entorno 3D gira alrededor de una
tematica lGdica.

e Visién en 1% o 3% persona o lineal.

e Objetivo: marcado por el juego.

e Se miden logros.

e Exploratorio.

e Se siguen las reglas especificas del
juego.

* No se pueden desarrollar otras
actividades fuera del protocolo
especifico y el relato propio del
juego.

e Pertenencia a un equipo / amigos.

e Actualizacion continua de conte-
nidos.

e Desarrollo de contenido de apoyo
en la web convencional.

e Principales ingresos: cuotas men-
suales.

MUNDO ESPACIO SOCIAL

Entorno 3D.

Visién en 1.* 0 3.% persona.
Escasas o ninguna regla de juego
(no se encarna un rol en el esque-
ma de un juego).

Si hay jugadores, son generados
por actividades especificas ofreci-
das dentro del mundo.

Los avatares (personas) se mues-
tran a si mismos y sus cosas.

El objetivo —estar con amigos, con-
versar, socializar.

Adquiriendo un espacio (terreno)
se pueden desarrollar todo tipo
de proyectos sociales y de nego-
cios, por disponibilidad y por la
posibilidad de integracién de otras
tecnologias (web 1y 2.0, video-
streaming).

Los contenidos se actualizan con
frecuencia.

Contenido de apoyo en la web
(blog, foros, presentaciones).
Principales ingresos: ventas de
terreno. y de articulos.

En el amplio rango de lo que denominamos mundo vir-
tual, podemos distinguir dos realidades o mercados diferentes
(figura 20): los mundos virtuales sobre juegos (Virtual World
Games) y los mundos virtuales sociales (Virtual Social Space).

También puede establecerse una clasificacion en relacion
con la génesis y caracteristicas (figura 21) de los mundos vir-
tuales en las siguientes categorias:



© Editorial UOC 103 Mundos virtuales 3D

Figura 21. Clasificacion MUVEs segun su génesis y caracteristicas.

Basados en las redes sociales y en la conversacion.
Incluyen herramientas de redes, chat y mensajeria
privada. En ocasiones ofrecen espacios privados
como Habbo Hotel, IMVU o Google Lively.

Mundos sociales

Se centran en una temética concreta de aspecto
Mundos verticales social, como la musica en el caso de Vside, o la
Barbie en el caso de Barbieworld.

La mayoria de estos mundos giran alrededor de
un juego en 3D, donde existe una contextuali-
Mundos narrativos zacién tematica y unas normas de actuacién en
relacion con esta. World of Warcraft, seria un
ejemplo.

La principal caracteristica es la posibilidad de
que el usuario pueda crear contenidos e incluyen
Mundos creativos herramientas de construccién y edicién de obje-
tos inworld'. Second Life, Lego, Roblox, serian
algunos ejemplos.

Centrados en la comunicacién colaborativa, el
Mundos productivos | trabajo en equipo, la productividad, el proceso,
etc. Qwaq Forum, entraria en esta categoria.

Basados en la localizacion en el mundo real,
Mundos espejo Google Earth, Virtual Earth serfan los ejemplos
maés representativos.

Con elementos que amplifican sus caracteristicas

Mundos aumentados .
sensoriales, y basados en el mundo real.

Creados con diferentes propositos, en la actualidad se
estan desarrollando mundos virtuales que ofrecen una gran
variedad de contenido. Algunos ejemplos de diferentes tipos
de mundos virtuales incluyen:

e Juegos: denominados juegos de rol-play online multi-
jugador masivos (Massively Multiplayer Online Role-
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Playing Games, MMORPG), son los mas numerosos
y mas conocidos e incluyen juegos como World of
Warcraft121, EverQuest122 y Lineagel23.
Comunidades online y redes sociales: ofrecen una
experiencia de interaccioén abierta a través de grupos,
y conversaciones por medio de chat. Ejemplo: Habbo
Hotel124, 3DChat125.

Educacion inmersiva: dentro del entorno, integra-
do o no con un sistema de gestion del aprendizaje
(LMS), se ofrecen espacios para reuniones de cursos
online, bibliotecas virtuales, conferencias, aprendi-
zaje colaborativo, visualizacion de videos. Ejemplo:
ProtoSphere126, Sloodle127.

Colaboracién corporativa: ofrecen un medio para
reuniones, formaciéon, colaboracién y compartir infor-
macion, de forma inmersiva. Ejemplo: Teleplacel28,
OfficePodz129.

Mundos virtuales orientados a negocios: estos mun-
dos virtuales permiten llevar a cabo un amplio rango
de actividades, incluyendo comercio electronico,
eventos virtuales, marketing y posicionamiento de
marca, publicidad y promocién, interaccién y servi-

121.
122.
123.
124.
125.
126.
127.
128.
129.

World of Warcraft. http://eu.battle.net/wow/es/
EverQuest. https://www.everquest2.com/index.vim
Lineage. http://www.lineage2.com/en/

Haboo Hotel. https://www.habbo.es/

3DChat. http://www.3dchat.com/

ProtoSphere. http://www.protonmedia.com/
Sloodle. http://www.Sloodle.org/

TelePlace. http://telexlr8.net/

OfficePoz. http://www.cube3.com/officepodz.html


http://eu.battle.net/wow/es/
https://www.everquest2.com/index.vm
http://www.lineage2.com/en/
https://www.habbo.es/
http://www.3dchat.com/
http://www.protonmedia.com/
http://www.Sloodle.org/
http://www.cube3.com/officepodz.html
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cios al cliente, y demostracién de productos. Ejemplo:
Feria3D130, On24 Virtual Show131, Inxpol32.
Centrados en grupos: estos sitios se dirigen a grupos
especificos de personas interesados en temas comu-
nes, como mausica, entretenimiento, experimentacion.
Ejemplo: VSide (musica)'*®}, Genomia (Ciencia)!*.

Segtin Kapp (2007), existen tres grandes categorias de

mundos online:

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Play
Game): juegos de rol play online multijugador masivos.
Metaversos: similar a un MMORPG pero con algunas
diferencias.

MMOLE (Massively Multilearner Online Learning
Environments): ambientes de aprendizaje online
masivos multiaprendices.

Dado que en la clasificacion de Karl Kapp, creador del tér-

mino MMOLE, identifica el término «metaversos» a «mundos
virtuales 3D», se precisa una aclaracion del término y una
argumentacion en cuanto a los motivos por los que la deno-
minacién «mundo virtual» no puede identificarse con la de
«metaverso» y la justificacion en cuanto a la utilizacion del
término en singular y no en plural.

130.
131.
132.
133.
134.

Feria3D. http://www.feria3d.com/

ON 24 Virtual Show. http://www.on24.com/products/virtual-show/
Inxpo. http://www.inxpo.com/

VSide. https://www.vside.com/app/start

Genomia. http://www.genomia.ca/en/


http://www.feria3d.com/
http://www.on24.com/products/virtual-show/
http://www.inxpo.com/
https://www.vside.com/app/start
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Del mismo modo cabe distinguir el concepto de metaver-
so con la categoria de MMORPG, a la que hace referencia Karl
Kapp, diferenciando estos de los mundos virtuales 3D.

En un MMORPG, por ejemplo el de World of Warcraft, el
jugador asume un rol y una identidad que no tiene que estar
relacionada con su vida real e intenta ganar puntos para
avanzar a un nivel mas alto en el juego. Los jugadores son
magos, reyes o guerreros con poderes especiales e interacttian
dentro del mundo online persistente. Una vez que el jugador
asume su rol, se embarca en la aventura con un grupo o clan.
Los objetivos son parte inherente del juego y para alcanzarlos
pueden tener que encontrar el tesoro, combatir a los mons-
truos o superar pruebas.

En un mundo virtual 3D, como Second Life, 1os usuarios no
juegan un rol definido, sino que interactian a través de un
personaje que ellos han creado. En el mundo virtual no exis-
ten objetivos, ni metas que haya que alcanzar. Los usuarios
pueden crear sus propios objetivos y metas, pero estos no son
parte inherente del mundo. El entorno de un mundo virtual
3D permite a los usuarios crear sus propios objetos, como
casas o ropas, utilizando un lenguaje de programacién o edi-
tando y disefiando formas basicas primarias. Normalmente
estos entornos permiten comprar, vender o intercambiar
objetos que han sido creados por nosotros mismos u otros e
intercambiar la moneda de este mundo virtual con dolares
del mundo real.

Una clasificacion mas genérica, centrada en los mundos
virtuales destinados a un publico infantil (Martinez, 2009) se
basaria en la aplicacién de estos, asi podemos distinguir entre
mundos virtuales basados en:
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e Redes sociales.
e Aspectos educativos.
e Tematicos.

En la clasificacion de mundos virtuales basados en redes
sociales, entrarian todos aquellos que fomentan la integra-
cion con comunidades o redes sociales ya existentes, o de
alguna forma vinculan la creacion del avatar con la pertenen-
cia a una red social ya existente dentro del mundo virtual.
Ejemplo: Habbo.

Los mundos virtuales enfocados a la educacién serian
aquellos que supeditan el éxito o la supervivencia del avatar
del usuario al cumplimiento de actividades de aprendizaje o
misiones formativas, que suponen la obtencién de un pre-
mio, bien sea en forma de dinero virtual, objetos o mejora
del status. Ejemplo: Whyville'.

Todos aquellos mundos virtuales para nifios, vinculados
a una marca existente en el mundo real, o generados bajo
una tematica social comin, bien podrian identificarse bajo
la etiqueta de verticales. Ejemplo: Barbie Girl'3®, Stardoll'¥’,
Frenzoo's.

Se puede establecer una tipologia de los MUVE segtn los
tipos de usuarios destinatarios, ya sea por grupos de edad,
género, intereses o estilos de ocio. Existen mundos virtuales
para nifios y adolescentes, mundos destinados a mayores de
18 afios con comercio electronico integrado, o bien, mundos

135. Whyville. http://www.whyville.net/smmk/nice
136. Barbie Girl. http://es.barbie.com/

137. Stardoll. http://www.stardoll.com/es/

138. Frenzoo. http://www.frenzoo.com/
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http://es.barbie.com/
http://www.stardoll.com/es/
http://www.frenzoo.com/
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virtuales orientados al posicionamiento de marca y la comer-
cializacion de productos. Dado el amplio desarrollo y evolu-
cion de estos, y teniendo presente la principal distincion ya
comentada entre espacios de juegos y espacios sociales, los
mundos virtuales se pueden clasificar también en funcién de
la tecnologia que utilizan (Martinez, 2010), distinguiendo:

e Mundos virtuales web
Accesibles a través del navegador, pueden reque-
rir la instalacion del plug-in de Flash. Ejemplos:
Friendshangout'>®, 3dxplorer.

e Mundos virtuales integrados en redes sociales: small
worlds.
Denominados por Bruce Damer «mundos pequenos»
(small worlds), son la Gltima tendencia en cuanto a
3D sobre Internet, con las siguientes caracteristicas en
comun:

- No existe un mundo central. Son mundos indepen-
dientes de otros y atraen a los usuarios de forma
espontanea y ocasionalmente.

— Algunos permiten conectarse con otros mundos a
través del software o enlaces inworld, esto es, den-
tro del mundo virtual.

— Permiten embeberlos en el sitio web o dentro de
una web social como Facebook.

La diferencia fundamental de estas aplicaciones con
respecto a los mundos virtuales es que no son inmer-
sivos como Second Life, There o Kaneva'*’, entre otros.

139. Friendshangout. http://www.friendshangout.com/
140. Kaneva. http://www.kaneva.com/
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Su caracteristica principal es que son experiencias web
embebidas.

Mundos virtuales privativos y mixtos

Ejemplo: Forterra''.

Integrados con LMS

Aparte de los ya mencionados Sloodle y ProtoSphere,
podemos ilustrar esta categoria con otras soluciones
desarrolladas a medida o distribuidas bajo licencia
que permiten la integracion con LMS existentes o con
itinerarios curriculares.

Ejemplo: AtlantisRemixed"*>.

Mundos virtuales open source

Ejemplos: OpenCroquet143, Teleplace,
OpenWonderland144, RealXtend145, OpenSimi146,
3dmee'’.

Mundos virtuales de acceso publico

Ejemplos: Active Worlds, Kaneva, There.com148, Blue
Mars149, Second Life.

Second Life (SL) permite el desarrollo de proyectos
tanto sociales como de negocios. Aunque no es el
unico mundo virtual disponible en este sentido, en
este momento es el mas popular. Fue creado por Philip

141.
142.
143.
144.
145.
146.
147.
148.
149.

Forterra. http://www.saic.com/products/simulation/olive/
AtlantisRemixed. http://atlantisremixed.org/
OpenCroquet. http://www.opencroquet.org/
OpenWonderland. http://openwonderland.org/
RealXtend. http://realxtend.org/

OpenSim. http://opensimulator.org/wiki/Main_Page
3dmee. http://3dmee.com/

There.com. http://www.there.com/

BlueMars. http://www.bluemars.com/
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Roselade, y pertenece a la compaiiia Linden Lab, con
sede en California. SL comenzo0 a gestarse en 1999 y se
habilit6 al pablico en el afio 2003.

Otras clasificaciones se establecen por segmentacion de
edad y por finalidad de las aplicaciones que se integran en
los mundos virtuales, como la que proporciona la consultora
Kzero'", la cual distingue 12 tipologias:

Mundos espejo.

Fantasia.

Mundos para juegos.

Aplicados a la educacion y el desarrollo.
Enfocados a la moda y estilo de vida.
De tema musical.

Creacion de contenidos.

Television.

. Deportes.

10. Enfocados a la socializacion y el chat.
11. Juegos ocasionales o juegos casuales.
12. Variados.

VRN

150. kzero.co.uk es una consultora en mundos virtuales, especializada en
la conexi6on marcas y empresas del mundo real con los residentes y
los ambientes de mundos virtuales. Desde 2006 estudian y evalGan las
aplicaciones que afectan a los mundos virtuales.
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Mundos virtuales hibridos?

Actualmente abundan ejemplos de integracion de mun-
dos virtuales con herramientas y aplicaciones consolidadas
propias de la web 2.0 y otros dispositivos méviles, lo que se
podria identificar como mundos virtuales hibridos:

e MMOG (juegos online multijugador masivo) + redes
sociales: Travian151, 140blood™? (integrado en Twitter),
eRepublik'? (integrado en Facebook). Yoville'>*(integrado
en Facebook y en MySpace!s), FarmVille2'5°.

e Juegos casuales o sociales + mundos virtuales: Barbie
Girls.

e Plataforma para juegos de consolas + portales de mun-
dos virtuales: PlayStation Home!s?, Wii Fit!®8.

e Software cliente de mundos virtuales + termina-
les moviles: WeeWorld159 , Bobbal60, Harry Potter
Spells161, Booyah'®*.

151. Travian. http://www.travian.net/

152. 140blood. http://www.140blood.com/

153. eRepublik. http://www.erepublik.com/en

154. YoVille. http://www.yoville.com/home

155. MySpace. http://es.myspace.com/

156. FarmVille. http://zynga.com/game/farmville-two

157. PlayStation. http://us.playstation.com/psn/playstation-home
158. Wii Fit. http://wiifit.com/

159. WeeWorld. http://www.weeworld.com/

160. Bobba. http://www.bobba.com/

161. Harry Potter Spells. http://harrypotterspellsapp.com/home.html
162. Booyah. http://www.booyah.com/games/
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Coloquialmente, los juegos en los sitios de redes sociales
son llamados juegos sociales, pero incluso esta definicion esta
aun en debate. Algunas de las caracteristicas que los definen
son:

e Juegos multijugador que utilizan el componente
social, es decir, las relaciones sociales de un jugador,
como parte del juego. Ejemplos: Guerras de aparcaco-
ches, PackRat.

e Juegos en el que el juego principal consiste en la
socializacion de actividades sociales como el chat, o el
comercio. Ejemplos: YoVille, Pet Society'*

e Juegos que se juegan dentro de un contexto social
o con amigos. Ejemplos: Texas Hold’em Pokerl164,
Scrabble'®s

e Los juegos competitivos que incluyen tnicamente
amigos de clasificacion. Ejemplos: Invizimals'®.

Encontramos ejemplos de otros juegos multiusuario online
que refuerzan el componente social y cooperativo basado en
la estrategia, aunque desarrollados para ser jugados a través
del navegador. Uno de los juegos mas conocidos es Travian,
un juego multijugador online ambientado en la época de la
paz romana, en el que se puede elegir una de tres civilizacio-
nes distintas. El usuario empieza con una pequefia y pobre
aldea que debe expandir, en funcion de sus recursos, capaci-

163. PetSociety. http://www.petsociety.com/

164. TexasHolEm. https://www.facebook.com/TexasHoldEm
165. Scrabble. https://www.tacebook.com/Scrabble

166. Invizimals. http://www.invizimals.com
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dades: comerciando, estableciendo alianzas o combatiendo
con su ejército. Otros juegos de caracteristicas similares son:
Ikariam'%”, MendigoGame'®® y, OGame'®.

Lo mas destacable del juego de estrategia OGame es su
factor social. Muchisima gente se conoce a través del juego,
mientras comercian, colonizan nuevos planetas, construyen,
crean ejércitos, atacan oponentes y se defienden, realizan
alianzas, utilizan espias, e incluso destruyen planetas ente-
ros, intercambian sus correos electrénicos e incluso acaban
conociéndose en la vida real. Estos juegos estan basados en
el modelo de microtransacciones, y aunque OGame no uti-
liza gréaficos, solo datos (cifras y textos) esta traducido a 31
idiomas y acumula la cifra de 30 millones de jugadores regis-
trados. La capacidad de los juegos como este para apoyar el
aprendizaje colaborativo, la tutoria y el grupo de trabajo esta
bien establecida. Los artefactos y las comunidades que apo-
yan el juego amplian el espacio de interaccion social online y
de la dinamica de grupo.

ZON'Y° (figura 22) es un juego de rol online multijuga-
dor masivo (MMORPG) desarrollado en colaboraciéon con
la Michigan State University y la Office of the Chinese
Language Council International, para aprender chino en un
contexto cultural. Su caracteristica técnica mas destacable es
que esta basado en el navegador, por lo que no precisa de
aplicaciones cliente.

167. Ikariam. http://es.ikariam.com/

168. Mendigogame. http://www.mendigogame.es/
169. OGame. http://www.ogame.com.es/

170. ZON. http://enterzon.com/
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Figura 22. ZON (MMORPG)

El juego consiste en llegar a ser un ciudadano, para lo que
se debe dominar el idioma que permite acceder a la posibili-
dad de comerciar y ganar dinero para mejorar nuestro estado
social, desde turista, y crear nuestro propio negocio.
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Capitulo V

Mundos virtuales para el aprendizaje

Los mundos virtuales se han investigado para usos
educativos desde mediados de 1990, como lo demuestra
el Experimento ExploreNet (Moshell y Hughes, 1997).
Aunque en aquel momento el nimero de posibles usuarios
era bastante restringido por los requisitos de hardware y
conexion.

La formacion y el aprendizaje es una de las mas comunes y
populares aplicaciones de los MUVE (Dieterle y Clarke, 2006;
White y Le Cornu, 2009; Gaj dkova y cols., 2011), que repre-
sentan «plataformas de innovaciones» sobre como el apren-
dizaje y la formacion pueden ser disefiados y distribuidos. En
el contexto de algunas tendencias emergentes en formacion,
supondria:

e Aumento del interés por juegos y aprendizaje basados
en simulaciones.

e Aumento del interés por crear actividades de aprendi-
zaje mas participativas.

e Buasqueda de posibilidades de bajo coste para equipos
de trabajo remotos.

e Aumento del nimero de emprendedores educadores
como parte de un creciente interés en startups.
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Dos principales factores explican por qué los mundos vir-
tuales pueden llegar a generalizarse como nuevas herramien-
tas de aprendizaje (Freitas, 2008).

Una de las lineas argumentales se refiere a la amplia
adopcion de los mundos virtuales por parte de los jovenes
usuarios. Cabe destacar aqui que las lineas entre los mundos
virtuales, los juegos y las redes sociales se estan difuminando
de manera tan significativa que se puede afirmar que en los
préoximos cinco afios, la mayoria de los menores de 18 afios
accederan a la educacion superior a través de su avatar y uti-
lizaran diariamente este tipo de aplicaciones, por lo que sus
expectativas acerca de como han de recibir la educaciéon son
diferentes a las actuales. Si bien esto no significa automatica-
mente que estas herramientas son utiles para el aprendizaje,
si implica que el potencial de aprendizaje con estas herra-
mientas es importante, y los tutores y formadores tendran
que familiarizarse con ellas para saber como utilizarlas de
manera Optima y eficaz. Otra linea argumental se refiere a la
necesidad de enfoques integrados para el aprendizaje interac-
tivo compatible con el uso de medios digitales, incluyendo
los mundos virtuales y el software social.

De acuerdo con Dam (2002), la clave del éxito de los cur-
sos de aprendizaje a distancia es mejorar la participacién de
los usuarios alejandose de cursos rapidos, de bajo nivel que
solo requieren la lectura. Su continuum de aprendizaje online
(figura 23) destaca la relacion entre el desarrollo mas interac-
tivo, cursos con contenido rico, y la mejora del aprendizaje
de los estudiantes, centrado en simulaciones y juegos que
aportan un 90 % de retencioén en el aprendizaje ya que se
basan en «aprender haciendo». Y, como apunta Steinkuehler
(2004), los MMORPG ofrecen a los jugadores la posibilidad de
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«aprender haciendo» donde los jugadores menos experimen-
tados reciben ayuda del mentor «aprendiz».

Figura 23. Continuum de Aprendizaje Online. (Fuente: Nick Van Dam, 2002).

Continuum de Aprendizaje Online

Las personas recuerdan

e-curso con audio y video

e-Curso con magenes

Guias de auto estudio online
mm de Power Point

Comeo electronio

e-documentos

e-lecturas

i i
o-Fdddng H{Mm
Baio Nivel de Diseiio Instruccional Aito

En un mundo virtual los alumnos se convierten en un
componente mas central del proceso de aprendizaje, a tra-
vés del disefio y la creacion de experiencias de aprendizaje
especificas para ellos, en las que se abarque y enfoque de
un modo mas exploratorio el aprendizaje. Los MUVE abren
un nuevo mundo de posibilidades para la creacién de expe-
riencias de aprendizaje que no solo son auténticas, situadas
y distribuidas, sino que también proporcionan un contexto
para cambiar las normas por las que los logros estudianti-
les y los métodos de evaluacion son juzgados (Sheingold y
Frederiksen, 1994, citado en Dieterle y Clark, 2005).

Por ejemplo, Barab y cols. (2001), que investigaron la
interaccién de los estudiantes en el aprendizaje a través del
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modelado para desarrollar un espacio virtual con un software
3D, descubrieron que el aprendizaje surgié como parte de la
realizacion de las actividades y resultdé una actividad muy
valorada por los estudiantes. Aprender y hacer no son accio-
nes separadas, sino intimamente relacionadas. En un entorno
ladico, como un espacio de inmersion virtual en 3D, la prac-
tica del juego y la realizacién de las actividades conforman el
proceso de construccion del conocimiento.

Las investigaciones realizadas por Shaffer y cols. (2005)
apoyan la utilizacién de «mundos virtuales basados en jue-
gos para el desarrollo de un conjunto de practicas sociales
efectivas» precisamente por el componente ladico del juego,
y destacan que «los alumnos pueden comprender conceptos
complejos sin perder la conexion entre las ideas abstractas y
los problemas del mundo real» favoreciendo el «aprendizaje
situado» ya que los jugadores experimentan con nuevas iden-
tidades y con un gran impacto en su aprendizaje.

Tradicionalmente, el diseflo formativo se trabaja desde el
formador pensando en las competencias que debe desarrollar
un alumno, y especificamente en el trabajo de desarrollo de
habilidades que permitan al alumno conseguir la informa-
cion que necesite en cada momento y aprender cuando es
necesario. Sin embargo, la estructura de los mundos virtua-
les no se adapta facilmente a fines puramente educativos.
(Livingstone y Kemp, 2006). Los mundos virtuales centrados
en la accion, la lucha y la guerra no se integran bien con
actividades educativas. No obstante, algunos se han utili-
zado en un contexto de rol y la experiencia adquirida en el
desempefio de sus funciones se ha utilizado para desarrollar
habilidades de debate y reflexién en los alumnos (Francis,
2006), la investigacion colectiva y como introducciéon a los
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principios de la investigacién en ciencias sociales (Delwiche,
2003), y en liderazgo (Gio 2.0 Report, 2007).

Algunos jugadores de, por ejemplo, World of Warcraft'’!
(figura 24) pueden aprender habilidades de liderazgo medi-
bles, negociaciéon y economia, pero no todos los jugadores
pueden hacerlo. El juego no ofrece una estructura para
garantizar el aprendizaje. El hecho de que algunos adquieran
estas habilidades en el juego no significa que la mayoria de
los jugadores también estén aprendiendo estas habilidades
0 que deban ser adoptadas en un programa de desarrollo de
liderazgo. Los mundos virtuales pueden ser, y han sido, utili-
zados con fines educativos, pero requieren diferentes disefios.

Figura 24. World of Warcraft.

Wi "‘l RAF]

Garcia-Murillo y Maclnnes (2008) analizaron «los prin-
cipios de aprendizaje» de Gee (2003), que seflala que para
ofrecer un aprendizaje efectivo se requiere utilizar tecnolo-
gias como el juego para mostrar como los mundos virtuales
pueden ser empleados para mejorar el aprendizaje y con el

171 . World of Warcraft. http://eu.battle.net/wow/es
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fin de determinar si hay valor pedagogico en el uso de estos
entornos sintéticos.

En sus investigaciones, Dickey (2006) descubri6 que los
entornos de aprendizaje en 3D, no solo proporcionan un
relato para situar y contextualizar el aprendizaje, sino que
también permiten las relaciones espaciales en lugar de la
interaccién lineal. Dickey defiende que contextos espaciales
y narrativos ofrecen a los alumnos «un marco cognitivo para
la resolucion de problemas porque la trama narrativa en los
juegos proporciona un entorno en el que los jugadores pue-
den identificar y construir patrones causales que integran lo
que se conoce (entorno, trastondo, reglas, etc.) con lo que es
conjetural pero plausible en el contexto de la historia».

Dickey (2005) argumenta que los elementos contextuales,
como la perspectiva simbolica de una primera persona a tra-
vés del avatar, aumenta el sentido del espacio «de la presen-
cia» y, en consecuencia, su interaccion y colaboracién. «Este
contexto (narrativa) se basa en el conocimiento de los alum-
nos en el mundo real proporcionando una metéafora visual,
0 quizds mas apropiadamente dicho, una narrativa visual del
contenido del curso.»

Para que el aprendizaje resulte eficaz en los mundos vir-
tuales, o incluso en cualquier contexto, es necesario estable-
cer una relacion entre lo que se aprende y como se aplica en
la practica. En lineas generales, este argumento sigue el ciclo
de aprendizaje experiencial de Kolb (1984), aunque habria
que matizar que utilizando un entorno inmersivo 3D las
conexiones no siempre se producen entre lo que se aprende
y como se aplica en la practica, por lo que, en estos casos,
resulta necesario un ejercicio posterior de reflexion sobre la
experiencia virtual en un contexto de aprendizaje.
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En relacién con los mundos virtuales de aprendizaje,
los términos no estan plenamente definidos ni aceptados.
Podemos encontrar referencias a MUVE (Multi-user Virtual
Environment: entornos virtuales multiusuario), VLW (Virtual
Learning Worlds: mundos virtuales de aprendizaje), MMO
(Multi-user Virtual Environments: entornos virtuales multiu-
suario), ILE (Inmersive Learning Environment: entornos de
aprendizaje inmersivo), MMOL (Massively Multiuser Online
Learning: aprendizaje online masivo multiusuario), Massively
Multi-Learner (multi-aprendiz masivo), 3D online learning
environment (entorno de aprendizaje online 3D), Virtual World
Learning Space (espacios de aprendizaje en mundos virtuales).

El téermino MMOLE, como ya se ha indicado, fue acufia-
do por Kapp (2007) para referirse a una clase de entorno de
aprendizaje generado por ordenador en el que un gran niime-
ro de alumnos interacttia entre si en un mundo virtual 3D
con el objetivo especifico de aprender. Kapp considera que
los MMOLE se distinguen por las siguientes caracteristicas:

e Integrados en sistemas de gestion del aprendizaje
(LMS) y capaces de soportar cursos de e-learning tradi-
cionales.

e Incorporan herramientas de comunicacion como
VozIP, chat, o ambos, basados en texto.

e Controlados especificamente por el formador / dina-
mizador.

e Permiten que los alumnos puedan construir o crear
sus propios objetos dentro del mundo.

* Modelo de servidor cliente. El mundo es permanente
y esta soportado por el servidor, al que los alumnos se
conectan a través del software cliente.
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e Se integran o conforman grandes comunidades de
aprendizaje o redes sociales.

e Incluye seguimiento del progreso del alumno para los
elementos formales del entorno de aprendizaje.

e Ofrece herramientas para permitir un aprendizaje
social y en red dentro del entorno, como el perfil del
alumno, blogs y wikis.

Ejemplo de MMOLE, pero a diferencia de Sloodle (open-
source) distribuido bajo licencia comercial, es ProtoSphere!’?,
de la empresa Protonmedia.

Se trata de un mundo virtual para negocios y ofrece una
interfaz familiar, similar a las herramientas de conferencias
web, muy facil de aplicar para negocios. Integra VozIP y chat
de texto, disponibles como medios de comunicaciéon. Lleva
ya 5 anos en la industria de ambientes inmersivos y la empre-
sa se dedica también al e-learning. Integra varios métodos
de ensefianza (corporate training methods) como modulos de
autoaprendizaje, conferencias web, blogs y wikis.

The Virtual Worlds Best Practice in Education (VWBPE)
son conferencias que identifican las mejores practicas en
materia de educacion disefiadas con la tecnologia que ofre-
cen los mundos virtuales 3D. Estas conferencias ofrecen a los
participantes en los mundos virtuales oportunidades para
compartir la ensefianza actual, el aprendizaje y las practicas
de investigacion en entornos virtuales 3D.

Las presentaciones de las conferencias se centran en
la enseflanza / aprendizaje, trabajo académico, proyectos,
eventos, actividades y herramientas innovadoras para la

172. ProtoSphere. http://www.protonmedia.com/features-benefits/
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educacion virtual. En la VWBPE de 2012 se concluye que «si
bien la tendencia general es una dispersion de la comunidad
educativa hacia OpenSim y otros mundos virtuales como con-
secuencia de los recientes cambios introducidos por Linden
Lab en 2009, Second Life parece estar todavia firmemente
establecida en las bases de la comunidad”.

Innovaciéon y cambio

Aunque muchos de estos mundos virtuales estan desa-
rrollados para juegos y tienen un claro enfoque ladico, no
por ello se desestiman desde un punto de vista didactico,
precisamente por su estructura. Dependiendo de los objeti-
vos de aprendizaje, el formato juego del mundo virtual que
utilicemos puede resultar eficaz en el cumplimiento de aque-
llos, sin obviar el potencial de los mundos virtuales para un
aprendizaje mas alla de un modelo basado en resultados de
exploracion y descubrimiento de conocimiento.

Los adolescentes, por ejemplo, se benefician de la inte-
racciéon en proyectos de colaboracion significativos y con
amplio impacto (Arreguin, 2007). Los mundos virtuales,
afirma Papp (2010), «proporcionan un entorno rico de apren-
dizaje, fomentan un mayor interés por los estudiantes, los
exponen a un medio diferente de aprendizaje y a la altura
de sus intereses en la tecnologia y su necesidad de presencia
en las redes sociales». No solo se consigue que los alumnos
aprendan sobre el tema, y adquieran los objetivos pedago-
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gicos perseguidos, sino también adquieren habilidades y
competencias que son requeridas en la actualidad a causa de
la tecnologia.

La interaccién es un aspecto a considerar en la adquisicion
del conocimiento que se ve enriquecida por el entorno vir-
tual 3D, que ofrece mucho mas que un enlace para hacer clic
en el progreso de los materiales didacticos que previamente
se han preparado. Sin embargo, se ha descubierto que la
interaccion, en si misma, con elementos multimedia no con-
tribuye al proceso de aprendizaje (Granger y McGarry, 2002
citado en Hobbs y cols., 2006). Por otro lado, Laurillardy cols.
(2000) explican como diferentes actividades son adecuada y
o6ptimamente soportadas por los diferentes medios de apren-
dizaje; el entorno, el disefio de este y las actividades de apren-
dizaje en conjunto proporcionan el escenario realista donde
las habilidades académicas pueden trasladarse a una practica
significativa. Por lo tanto, disefio y funcionalidad del entor-
no 3D vy las actividades de aprendizaje deben estar alineados,
y responder a los objetivos pedagogicos.

El disefio de actividades de aprendizaje en mundos virtuales
tiene un potencial significativo para un aprendizaje construc-
tivista (Gl y cols., 2008), y para la adquisicion de habilidades
mediante el role play, simulacioén de situaciones, recreacion de
escenarios, resolucion de problemas, colaboracién y trabajo en
equipo, pensamiento estratégico, entre otras.

El aprendizaje puede llevarse a cabo formalmente como
en una clase o a través de un escenario programado, al igual
que en un role play, asemejandose a un MMORPG en cuan-
to a los objetivos especificos a alcanzar (Revuelta y Pérez,
2009). Pero el aprendizaje también puede ocurrir de forma
informal a través de herramientas comunicativas como un
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chat y discusiones entre alumnos en un entorno recreado en
un mundo virtual. La ventaja de este entorno virtual se ve
apoyada por la mayor variedad de opciones para comunicar-
se e interactuar con el personal y los compafieros utilizando
cualquier combinacion de voz, texto, mensajeria instantanea
y notecards (HEFCE, 2011).

Los entornos 3D tienen el potencial para desarrollar prac-
ticas que optimicen la curva de aprendizaje del usuario. Este
aprende, casi sin percatarse, a interactuar con el software, el
entorno virtual y, lo mas importante, con los otros usuarios,
con los que comparte la experiencia e interactGia en el entor-
no. La razéon de la utilizaciébn de mundos virtuales, como
Second Life, es la de crear comunidades online que inevitable-
mente se convierten en comunidades de practica y derivan
en comunidades de aprendizaje (Alier, 2006).

Tanto colegios como universidades construyen en mun-
dos virtuales sus campus virtuales, que se utilizan como luga-
res de encuentro entre alumnos y profesores, para reforzar
aspectos de la clase, interacciones no formales, actividades,
eventos, etc. Por ejemplo, The Metaverse Journal ofrece en su
wiki!”? un listado de universidades australianas con presencia
en mundos virtuales. Destacable es la recopilacion sobre la
actividad en mundos virtuales realizada por colegios y uni-
versidades del Reino Unido (Kirriemuir, 2012). Algunas orga-
nizaciones lo utilizan para ofrecer a los usuarios del mundo
virtual informacién sobre su institucion!’*.

173. The Metaverse Journal. Universidades australianas con presencia en
mundos virtuales. http://metaverseoz.wikispaces.com/Australian+Univ
ersities+with+Virtual+World+Presences

174. Listado de instituciones educativas en Second Life. Fuente: wiki second
life. http://wiki.secondlife.com/wiki/Second_Life_Education_Directory
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La educacién superior también se beneficia de los aspectos
practicos que ofrece el mundo virtual. Pasar de los métodos
mas pasivos de aprendizaje, tales como conferencias o activi-
dades de aprendizaje colaborativas, a la solucién de proble-
mas con aplicaciones reales relacionadas con la disciplina,
lo que permite que los alumnos adquieran una experiencia
mas auténtica. Por ejemplo, el andlisis del caso practico de la
ensefianza de chino a través del mundo virtual de Second Life
realizado por Henderson y cols. (2012) concluy6é que «una
sola clase de lengua basada en la colaboracion en Second Life
puede aumentar significativamente en los estudiantes las
creencias de autoeficacia a través de una serie de habilidades
lingiiisticas especificas y generales». Esta capacidad para la
colaboracion es importante ya que se ajusta a los requisitos
asociados con el aprendizaje constructivista en el que hace
cada vez mas hincapié la pedagogia (Barab y cols., 2001)

Del mismo modo, la ausencia de limitaciones del mundo
real también puede utilizarse para explorar conceptos que
de otra manera no seria posible, por ejemplo, los alumnos
pueden experimentar e investigar el comportamiento de las
células interactuando con ellas, probar prototipos de disefio
arquitecténico o evaluar la dindmica social. En este sentido,
las investigaciones de Clark (2009) describen el desarrollo y
las pruebas preliminares de la Isla del Genoma, un entorno
virtual para la enseflanza de pregrado de la genética en Second
Life.

El disefio de estrategias sociales es adaptable a través de
una amplia gama de condiciones que permiten el éxito del
aprendizaje social mediante la imitacion de un compor-
tamiento correcto (Rendell vy cols., 2010). Tanto alumnos
como formadores se benefician de la cultura social intrinseca
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en los mundos virtuales, las comunidades de aprendizaje que
se conforman en estos posibilita, ademas, el contacto, en un
contexto global, con expertos experimentados.

La efectividad de las estrategias formativas y de apren-
dizaje que se lleven a cabo a través de mundos virtuales
dependera tanto del disefio didactico como de la metodolo-
gia pedagobgica que se utilicen, y de la asimilacién, por parte
de formadores y alumnos, de nuevas formas de relacionarse
y comunicarse. Los mundos virtuales pueden resultar un
adecuado complemento a la formacion presencial, ya que
«facilitan la colaboracién, la comunidad y el aprendizaje
experimental» (Dickey, 2005).

Sin embargo, no hay que olvidar que un mundo virtual
3D no deja de ser una herramienta mas, y como tal, las res-
puestas que hay que encontrar al plantearnos su utilizacion
didactica, abarcan desde la adecuacion de esta para determi-
nados grupos de usuarios, tematicas y actividades, hasta la
disponibilidad de tiempo y capacidad de recursos del forma-
dor. En sus investigaciones, Siau y cols. (2010), a través de
un proyecto de visualizacion 3D en el que involucraron a los
estudiantes de tres universidades (Nebraska-Lincoln, Iowa,
y la Universidad Estatal Wright), se centran en el disefio de
actividades de aprendizaje que fomentan la cocreacion y la
colaboracion en mundos virtuales para alcanzar los objetivos
educativos, y concluyen que el uso de Second Life resultd
efectivo porque enriquecio la interaccion ya que permitio a
los estudiantes comunicarse con sus comparferos, lo que les
hubiera resultado mas dificil con otros medios de comunica-
cion. Pero, dentro de los objetivos didacticos del proyecto, no
result6 atil como medio de coordinaciéon o gestion de las acti-
vidades del equipo, por ejemplo, en la programacion o dispo-
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nibilidad de otros miembros del equipo, o para la gestion de
proyectos, por ejemplo, trabajando en la composicion de un
documento o la realizacion de un analisis financiero.

Utilizados como entorno de aprendizaje virtual, posibi-
litan la experimentacion de nuevas formas de interaccion.
Algunos cursos se llevan a cabo completamente en el mundo
virtual y otros son complemento de clases presenciales u
online. Servicios a estudiantes, asociaciones de alumnos,
eventos sociales, formacidén corporativa, exposiciones de
musica o arte, marketing, entrevistas, son algunos de los
otros usos que se estan dando a los espacios disefiados en el
mundo virtual.

Explorando su potencial

Los mundos virtuales ofrecen nuevos y diferentes medios
de interaccion que posibilitan experiencias educativas mas
inmersivas, atractivas y eficaces para algunos alumnos (de
Freitas, 2006). Estos entornos se utilizan cada vez mas para
una variedad de actividades que incluyen presentaciones,
debates, juegos de rol, simulaciones, recreaciones historicas,
experimentos de laboratorio, disefio de juegos, artes creati-
vas, machinima, visitas virtuales y planificacion de la carrera
(Levine, 2010).

Explorar el potencial educativo de los mundos virtuales
da a las instituciones una oportunidad para incorporar un
medio en el que el aprendizaje resulte divertido y atractivo,
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con un cierto sentido de libertad, que hace que el aprendi-
zaje se adquiera informalmente. Los estudiantes descubren y
crean conocimiento con el fin de conseguir algo, cuyo resul-
tado es un conocimiento mas profundo.

Aunque la libertad de explorar puede resultar un esti-
lo de aprendizaje efectivo para cierto tipo de alumnado y
ciertas tematicas, no hay que descuidar el hecho de que las
mismas caracteristicas de disefio del mundo virtual pueden
resultar lo suficientemente atractivas como para distraer de
su finalidad formativa, si no se han definido claramente los
objetivos didacticos y las tareas asociadas, y poner en riesgo
la participacion del usuario y su implicacion en el proceso de
aprendizaje. De hecho, como sefialan Loureiro y cols., (2012)
para conectar los estudiantes con los beneficios necesitan ser
motivados. La interaccion social no se hara de forma auto-
matica ni ocurrird solo porque la tecnologia lo permite. Por
lo tanto, también se les debe otorgar capacidades y la moti-
vacion para lograr la interactuacion.

Ademaés, hay que considerar otros aspectos, como el
soporte técnico, de cara a resolver posibles dificultades de
acceso que se le planteen al usuario, asi como los requisitos
de hardware y ancho de banda.

Las diversas experiencias de actividades formativas reali-
zadas a través del mundo virtual 3D de Second Life resaltan
como el proceso de aprendizaje se ve enriquecido por el
disefio de actividades de aprendizaje inmersivas que ademas
pueden interconectar con herramientas de la web 2.0 desde
dentro del entorno 3D (Loureiro y cols., 2012). La moti-
vacion, la concentracion, la comprension y la actitud del
alumnado son aspectos destacables ademas de su interaccion
en un entorno 3D. La habilidad para colaborar y mantener
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conversaciones online sobre eventos y artefactos dentro del
mundo virtual incrementa la interaccion y cooperacion en
grupo (Dickey, 2003).

Los MUVE ofrecen posibilidades de disefiar experiencias
atractivas de inmersion en distintas disciplinas, conocerlas
y tenerlas en cuenta potenciard su utilizaciéon, animando
a otros formadores a experimentar con ellas, pero tam-
bién serviran para avanzar en cuanto a los aspectos que se
deben tener en cuenta en su utilizacion. Dieterle y Clark
(2005) indican que «ademds de crear experiencias que se
aprovechan de su caracteristica situacional y distribuida en
relacion con la cognicion, los MUVE también permiten el
disefio de situaciones que no son posibles o practicas en el
mundo real. A través de las herramientas de edicion que
ofrecen los MUVE, investigadores y disefiadores pueden
crear escenarios seguros y rentables, que reproducen con
verosimilitud la vida real y se dirigen directamente a los
objetivos de aprendizaje».

Con respecto a otras estrategias de aprendizaje, los MUVE
ofrecen ventajas significativas: el alumno puede aprender
haciendo, puede realizar una videoconferencia, y la expe-
riencia de aprendizaje de un usuario puede diseflarse para
adaptarse a las necesidades especificas del trabajo de forma
flexible e inmediata. El disefio de actividades basadas en la
exploracion, el descubrimiento y la experimentaciéon cobra
nuevo sentido. La posibilidad de grabar completamente cual-
quier actividad, interaccion o acontecimiento permite que
los acontecimientos pasados sean contenidos reutilizados,
sobre los que reflexionar o sobre los que plantear nuevas
actividades interactivas. Los usuarios son capaces de disefiar
en colaboracion y cocrear objetos en el entorno del mundo
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virtual en 3D de maneras que no pueden ser viables en el
mundo real (Barab y cols., 2001).

Sin embargo, los MUVE, por si mismos, no bastan para
justificar el por qué y el para qué de una acciéon formativa
realizada mediante esta nueva herramienta, ya que dado su
aspecto ladico, requieren un buen punto de partida sobre los
objetivos que alcanzar, ademés de una buena gestion de las
emociones (frustracion, dispersion, etc.), y una buena estra-
tegia en el control de la secuencia del proceso formativo, a
lo que hay que unir el desconocimiento del medio y de sus
posibilidades y aplicaciones reales que incide en la curva de
aprendizaje, junto con los cada vez menos requisitos técnicos
de acceso.

La utilizacién actual de los mundos virtuales supone
importantes barreras de entrada a usuarios potenciales debi-
do, fundamentalmente, a la complejidad de los interfaces de
usuario, el tamafio que requiere el programa cliente, las cues-
tiones técnicas que plantea en relacion con el cortafuegos y
los estandares y la curva de aprendizaje.

e Relevancia: dado el cardcter abierto de algunos
MUVE, los alumnos estan potencialmente expuestos
a una saturacion de informacién e incluso incorrecta.

e Tecnologia: los desarrollos tecnolégicos como VozIP
todavia son limitados. Las aplicaciones y funciona-
lidades de los MUVE no estan completamente inte-
gradas con otros medios de comunicacion, aunque
ofrecen enlaces a sitios web y permiten la grabacion
del entorno.

e Requisitos técnicos: el equipo cliente requiere la ins-
talacion del software propietario, lo cual no posibilita
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su amplia difusién y acceso. En algunos casos, la elec-
cion de DirectX como plataforma de aceleracion 3D
limita su utilizacion en el mercado OpenGL (Apple y
Linux).

e Metodologias didacticas: no existe suficiente expe-
riencia para disponer de metodologias de aprendizaje
eficaces, desarrolladas, probadas y verificadas. Los for-
madores mas pioneros se encuentran en una fase de
experimentacion de prueba y error.

e Diseilo instruccional: los MUVE, por si solos, no son
adecuados para fines educativos, si se utilizan como
medio para transmitir una experiencia de aprendizaje
especifica. Necesitan ser explorados de forma interac-
tiva, lo que requiere un mayor esfuerzo en el disefio de
actividades de aprendizaje.

En relacion con los requisitos técnicos, una alternativa la
ofrecen los mundos virtuales basados en navegadores (por
ejemplo, 3dxplorer), que actualmente no pueden ofrecer una
interfaz de usuario graficamente potente en los entornos de
cliente, pero si brindan una solucién a muchos de los proble-
mas actuales, ya que tienden a resultar sencillos en cuanto
a su utilizacion y muy intuitivos en sus funcionalidades (el
cursor y las teclas del raton se utilizan para moverse y la gama
de opciones se limita en funcién de la posicion de la camara
en relacion con el avatar, por ejemplo), permitiendo que los
usuarios sin experiencia puedan moverse de manera efectiva
en cuestion de minutos.

Aunque en su mayoria carecen de las herramientas para
apoyar la creacion de contenido por parte de los usuarios, y
por tanto se considera un fallo critico en cuanto a ofrecer una
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experiencia de aprendizaje, si permiten la personalizacion y
animacion del avatar.

El equilibrio entre funcionalidad y simplicidad del nave-
gador para la utilizacion de conferencias virtuales, publica-
cion de contenidos, comercio y formacion que posibiliten
una facilidad de uso y la capacidad de funcionar con la des-
carga de simple plug-in es un requisito.

Asi mismo, la interoperabilidad que ofrecen los entornos
3D basados en navegador posibilita un acceso simplificado a
multiples entornos, e integracion con otras herramientas ya
existentes.

La adopcion de los mundos virtuales ha sido facilitada a
través de aplicaciones basadas en Internet que permiten el
intercambio de archivos, reuniones virtuales, seminarios /
conferencias y experimentos cientificos (Freitas, 2008).

La mayoria de los mundos virtuales permiten la integra-
cion o interaccién con otros objetos o componentes tecno-
légicos. A medida que avanza el desarrollo de software y los
desarrollos tecnoldgicos en las comunicaciones e Internet,
aumentan también las prestaciones de las multiples herra-
mientas y dispositivos actualmente disponibles. Por un lado,
existe tecnologia de acceso a los mundos virtuales mediante
Internet movil, o bien tecnologia de comunicacion entre los
mundos virtuales y el mundo real, o software que permite
integrar, por ejemplo, un componente de gestiéon de apren-
dizajes de tipo 2D con el entorno 3D Second Life.
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Puntos clave para una buena practica
educativa

Uno de los factores clave que se debe tener en cuenta
como elemento critico del entorno de aprendizaje 3D es el
relativo a entender las necesidades del estudiante, denomi-
nado AIP-Cube (Zeltzer, 1992):

e Autonomia: entendida como la capacidad del MMOLE
o de alguno de sus elementos caracteristicos de actuar
y reaccionar ante eventos simulados, que a su vez pro-
duzcan estimulos para otros elementos. Los sistemas
representados a través de un modelo pasivo estarian
en la escala del O y los mas complejos con representa-
cion de agentes virtuales actuarian autbnomamente.

e Interaccidn: capacidad del sistema para facilitar el
acceso a los parametros que definen la conducta de
los objetos y agentes del sistema en el mismo tiempo
de ejecucion.

e Presencia: posibilidad de que agentes y objetos pue-
dan modificar e integrarse en un determinado entor-
no, interactuando con sus caracteristicas peculiares.

Otros aspectos, segin Oblinger (2003), que completarian
estos criterios en relacion con el entorno ideal de aprendiza-
je, son:

e Personalizable a las necesidades de cada estudiante
individual.
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e Proporcionar a los estudiantes una retroalimentacion
inmediata.

e Ser constructivo.

e Motivar a la permanencia.

e Permitir la construccion de estructuras conceptuales
de larga duracion.

En otro ambito relativo a comunidades de practica,
podriamos indicar la necesidad de una comunicacion ade-
cuada, y en los flujos de interaccion de los miembros entre
si, asi como en las relaciones que se establecen entre ellos.

En el mundo virtual de Second Life es posible crear gru-
pos de usuarios privados o publicos. Los beneficios de esta
agrupacion aplicados en estrategias de aprendizaje incluyen
implicacion con las actividades, sentimientos de conexion,
incremento de la satisfaccion, de la pertenencia y la confian-
za, soporte, desarrollo personal, aumento de la autoestima y
sensacion de diversion (Wenger, 2006).

Sin embargo, el objetivo de la socializacion por si sola no
garantiza el interés ni la implicacion de los usuarios, por lo
que cualquier practica educativa que se plantee llevar a cabo
dentro de un mundo virtual debe considerar si los formado-
res tendran el tiempo y los recursos necesarios para alcanzar
el éxito. Es necesario, también, evaluar la eleccién y la perti-
nencia de un mundo virtual como medio para el aprendizaje,
en relaciéon con los conocimientos y las habilidades que se
van a ensefar (Martinez, 2007). Por otro lado, también se
requiere abordar las formas de evaluacion del aprendizaje de
los alumnos y la habilidad en la transferencia de la adquisi-
cion del conocimiento desde el entorno al mundo real.



© Editorial UOC 136 Sloodle

Resulta recomendable que, antes de emprender el disefio
de la actividad de aprendizaje ludica en un mundo virtual, el
formador se familiarice con las funciones de este, y por ende,
para minimizar los problemas técnicos que puedan sufrir los
alumnos, curse sesiones de familiarizacion con estos antes de
ejecutar la simulacion o juego.

Transmitir unas normas de comportamiento claras, defini-
das y aceptables en el contexto formativo y mientras se ejecuta
el juego en el mundo virtual evitard comportamientos negati-
vos que pueden afectar seriamente a la dindmica del juego. A
este respecto, hay que tener en cuenta que si bien el anonima-
to puede resultar deseable en ciertas situaciones y dindmicas
de cara al resto de participantes, no es asi en relaciéon con el
formador, ya que el participante anonimo puede actuar de
forma inconveniente, y plantear dificultades de interaccion,
en relacién con situaciones de riesgo facilmente evitables. El
formador debe saber que puede reprender e incluso expulsar
(del terreno inworld donde se esté llevando a cabo la accion) a
un estudiante que se comporta de forma inapropiada.

Dadas las caracteristicas de inmersion de los mundos vir-
tuales, en estos se refuerzan muchas actividades sociales e
informales. Existe una pequefia proporciéon de actividades cen-
tradas en procesos y practicas educativas, y un gran potencial
en el juego de rol que se centra en el aprendizaje basado en
la resolucién de problemas y en los enfoques de aprendizaje
experimental y exploratorio; de aprender haciendo.

La estructura del aprendizaje a través del uso de mun-
dos virtuales ya no se produce mediante la adquisicion de
conocimientos, sino por la practica e interaccion social en
contextos reales, que ofrecen la experimentacién conceptual
y la creacién de juegos de rol que facilitan las interacciones.
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Aldrich propone abordar los mundos virtuales, juegos
y simulaciones como puntos a lo largo de un continuo,
dentro de los que clasifica como Highly Interactive Virtual
Environments (HIVE) (figura 25) y que comprenden todas las
instancias de los entornos virtuales altamente interactivos.

Figura 25. Mundos virtuales, juegos y simulaciones educativas cémo un HIVE
Continuum.
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En su taxonomia de HIVE, Aldrich (2009) ya sefiala algu-
nas de las implicaciones que para los formadores y para los
estudiantes tiene la estructuracién de las clases a través de
los mundos virtuales. La idea de que cada una existe en un
continuo, proporcionando sus propios beneficios, pero tam-
bién vinculdandose a los demas, afectara a la conceptualiza-
cion, desarrollo y difusion de las clases realizadas a través de
mundos virtuales, en los juegos serios y en las simulaciones
educativas.

El uso pedagogico de la interfaz y de los sistemas hiperme-
dias en la ensefianza, apunta Mora (2011), debe servir cada
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vez mas para una educacién individualizada y colectiva, bien
en clase o en casa, que incentive las cualidades de cada estu-
diante y sirva, junto con el apoyo tutorial de los profesores,
para complementar las carencias o ejercitar las virtudes de
cada uno. Los formadores deben potenciar la transferencia
de conocimiento a través de la experimentacion, el juego y
la practica de la que los alumnos participan y se benefician.
Por tanto, el disefio de la actividad de aprendizaje, y por ende
el contenido creado en los mundos virtuales, debe reflejar la
naturaleza no lineal del HIVE y aprovechar la oportunidad de
aprender haciendo. El sentido de comunidad es un elemento
importante en el proceso de aprendizaje basado en el mundo
virtual, ya sea a través de juegos o simulaciones, y existe la
necesidad de proporcionar a los participantes la oportunidad
de pertenecer a una comunidad.

El enfoque de aprendizaje basado en mundos virtuales
debe residir en aprender a aprender, pensar y crear, y para
ello, el tradicional paradigma centrado en el profesor debe
cambiar a una estructura formativa mas centrada en el estu-
diante, en la que a través de un proceso de descubrimiento se
fomente la reflexion critica.

Existen consolidados argumentos que defienden y abogan
la utilizacion de los mundos virtuales en las escuelas y en la
formacion profesional (dentro y fuera de la educacién formal)
para mejorar y apoyar el aprendizaje (Shaffer y cols., 2005).
Sin embargo, mas alla de las estadisticas de satisfaccion de los
estudiantes, e incluso de los comentarios sobre el interés por
aprender mas, resulta importante en términos de resultados
medir lo que se aprende en la practica y la incorporacion de
estas habilidades en el trabajo diario de los alumnos.



© Editorial UOC 139 Mundos virtuales para el aprendizaje

Mi profesor es un avatar

Actualmente, se pueden encontrar con facilidad los datos
y los productos de la actividad de una persona en la red de
manera fragmentaria, es decir, fotos en un fotolog, opiniones
personales en un foro, microblogging o direcciones de correo
electronico y teléfono en una red social. Asi mismo, también
hay webs gratuitas que recogen toda la informacion de una
misma persona y la muestran ordenadamente segan el tipo
de datos.

/Sabias que...? Al conjunto de rasgos que caracterizan a
un individuo o colectivo en un medio de transmision digital
se le conoce como identidad digital.

La identidad digital puede configurarse de muchas mane-
ras y una misma persona puede tener diferentes identidades
utilizando herramientas diversas o tener solo una. La propia
identidad digital deberia ser totalmente coherente con la
identidad analdgica, pero al igual que ocurre en el mundo
analogico, existen buenas razones para tener varias identida-
des digitales en contextos diferentes.

Merce Castells reflexiona sobre la identidad digital y reco-
mienda: «En este entorno en el que las fronteras tradicionales
entre lo publico y lo privado se difuminan, es necesario que
tomemos una actitud proactiva en la construccién y gestién
de nuestra identidad virtual. Y es nuestra responsabilidad
informarnos y formarnos sobre como hacerlo». A pesar de
ello, jes la identidad virtual un derecho? ;Es un derecho
esencial de los ciudadanos de este siglo xx1, dominado por
las nuevas tecnologias de la comunicacion y la informacién?
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Los contenidos que creamos en la red y compartimos,
como los blogs, las fotos, el correo web, los enlaces, asi como
los servicios en los que nos registramos y los sitios a los que
pertenecemos, forman parte de nuestra identidad digital.
Probablemente existird un espacio en la red donde se podra
obtener toda, o «casi toda» la informaciéon en relacién con
nosotros: nuestra trayectoria profesional, nuestras publica-
ciones, nuestros comentarios, nuestros videos, nuestras fotos,
nuestros conocidos... Ese espacio es la propia red de redes, y
en poco tiempo, el metaverso.

El metaveso, y en concreto los mundos virtuales, permiten
la creacion e identificacion con una identidad virtual perso-
nalizada en 3D: el avatar.

Un avatar es una representacion visual de una persona en
los entornos virtuales; se utiliza para interactuar con otros
usuarios y con el contexto. Es, ademds, una representacion
en tres dimensiones y generalmente tiene una forma huma-
noide, que puede ser la forma humana propia de la vida real
fisica o bien gran cantidad de variantes que dependen de lo
que ofrece cada mundo virtual. El término avatar, empleado
por primera vez por Stephenson en el contexto del mundo
cibernético de Snow Crash, una de las primeras novelas del
género ciberpunk, proviene originalmente de la filosofia
hinda, un avatar es la manifestacion fisica de un ser superior
en el mundo real.

Segtn la Real Academia de la Lengua Espafiola: avatar (Del
fr. avatar, y este del sanscrito avatdra ‘descenso o encarnacion
de un dios’).

1. m. Fase, cambio, vicisitud. U. m. en pl.

2. m. En la religion hinda, encarnacion terrestre de alguna
deidad, en especial Visnda.
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3. m. Reencarnacion, transformacion.

La tecnologia nos permite crear seres alternativos basa-
dos en ordenadores, conocidos como avatares, con el fin de
poder llevar a cabo muchas de las actividades sociales que
antes requerian la participacion fisica en un mismo espacio
geografico (Wise, 2008). Representarnos a nosotros mismos
a través de un personaje 3D que podemos personalizar y
moldear es posible a través de un avatar. Dependiendo del
entorno, con el avatar podemos movernos, volar, teletrans-
portarnos, cambiar de apariencia, expresarnos verbalmente,
por escrito y gestualmente, ademas de crear esos gestos, obje-
tos y contenidos.

La interaccion y participacién dependen de la representa-
cion virtual de uno mismo, es decir, del avatar. Esta virtuali-
dad podra suponer una proyeccién positiva de uno mismo,
siempre y cuando el usuario se sirva de ella para enriquecer
su verdadera identidad, o como se dice en la jerga, su RL (Real
Life, esto es, vida real). Sloot (2012) afirma que «la formacion
de la identidad en el mundo virtual tiene grandes ventajas
sobre la formacion de la identidad en el mundo fisico (...) ya
que contribuye al proceso de identificacion».

Sin embargo, también se nos avisa de los aspectos mas
negativos derivados de la utilizacién de estas identidades
virtuales (Baladrén, 2003):

(...) el simulacro de lo virtual entrafia mas de un peligro, espe-
cialmente cuando se extiende a lugares donde puede contribuir
de manera perjudicial al engano y a la opacidad. En el contexto
de las relaciones interpersonales y de construccion de identidad
individual, no siempre puede tener buenos resultados. El modelo
virtual puede contribuir a endiosar la apariencia y descartar va-



© Editorial UOC 142 Sloodle

lores tradicionales que estan en la base de la concepcion moral
de la persona humana.

El fotégrato Robbie Cooper estudid, en 2007, las relacio-
nes entre jugadores reales e identidades digitales, tomando
fotografias de las dos imagenes para el libro del que es coau-
tor Alter Ego: Avatars and their creators.

Cooper detectd que aunque inicialmente los jugadores
prefieren mantener el anonimato, llegd a recibir hasta 50
correos electronicos diarios de personas interesadas en apa-
recer en el libro, por ejemplo, el caso de un profesor de 50
afios que ensefia politicas puablicas y derecho en una univer-
sidad de Setl, en Corea del Sur. En el juego online World of
Warcraft, se representa como una nifia pequefia y argumenta
que queria mantener esa ilusion, sin embargo aparece en el
libro. Cooper (2007) opina que aunque inicialmente existan
jugadores interesados en crear un personaje y disfrutar del
anonimato, después ese personaje se convierte en una gran
parte de su vida.

Lo cierto es, que en un mundo virtual, la identidad online
es mas flexible que en la identidad real, partiendo del hecho
de que podemos disefiarla a nuestro antojo, lo que permite
cambios de raza, de edad, de aspecto fisico, de status, etc.

En relacién con este aspecto, se incluye una conversacion
entre avatares que el libro Second Life (Senges, 2007), recoge
en el capitulo «;Quién eres? identidades, confianza e interac-
cion en los entornos virtuales»:

-Creo que deberia verte mas a menudo, estds cambiando mucho
altimamente.
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-Solo en lo superficial, querido. El cabello y la piel. NUNCA
cambiaré de forma.

Cooper, ademas, seflala que le result6 dificil encontrar a
alguien que se representara a través de un avatar con sobre-
peso. Pero, en cualquier caso, el avatar, a pesar de su figura,
tiene habilidades que la persona real no, por ejemplo, volar
o teletransportarse.

Una tendencia que apunta Cooper tras la investigacion
realizada y plasmada en su libro es que en las identidades
online las elecciones son menos ordinarias que en la vida
real, esto es asi dado que en el mundo virtual tenemos mas
facilidades de adquirir poder o recrearnos en algo que no
somos. Turkle (1997, citada en Meneses, 2006) comenta:
«Los juegos son los laboratorios para la construccion de la
identidad. Puedes ser quien quieras ser. Y te puedes redefi-
nir completamente, si quieres. Puedes ser del sexo opuesto.
Puedes ser mas extrovertido. Puedes ser menos extrovertido.
Lo que quieras. Puedes ser realmente quien quieras, realmen-
te, el que tengas capacidad de ser». Y lo reafirma Castronova
(2006): «Los mundos virtuales proporcionan una libertad
que nadie tiene en la Tierra: la libertad de ser quien quieres
ser». Como observo Turkle (1995, citado en Dieterle y Clark,
2005), la participacion en este tipo de entornos proporciona
al usuario la capacidad de crear una o multiples identidades
online, lo que permite que €l o ella explore cOmo se reconoce
0 conoce a una persona.

Una de las primeras tareas que la gente debe hacer al entrar
en un mundo virtual es crear una representacion virtual de si
mismos. En muchos mundos virtuales, esto significa crear un
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avatar que representa algn aspecto deseado, ya sea un reflejo
de uno mismo en la vida real, o una identidad diferente.

Yee y cols. (2007) indican en sus investigaciones que la
edad y el género de los jugadores estan vinculados a deter-
minadas opciones de creacién de personajes de MMORPG,
y no resulta extrafio que los usuarios traten de hacer que su
avatar sea literalmente un doble digital de su cuerpo. Cuando
la gente define lo virtual como real, es real en sus consecuen-
cias, afirma Gottschalk (2010).

La manipulacion de la altura relativa de los avatares
es también un aspecto a considerar. En una investigacion
reciente, hay diferencias significativas entre el compor-
tamiento de los que utilizan avatares altos y bajos (Yee y
Bailenson, 2007). Un profesor, con el deseo de ejercer control
sobre una clase virtual, podria decidir reforzar la creacion de
un avatar mas alto.

La representacion del avatar se altera, por ejemplo, para
que parezca que mantiene mas contacto visual en su inte-
raccion, dando asi la apariencia de prestar especial atencién
(Bailenson y cols., 2005). Esta alteracion aumenta la capaci-
dad de persuasion del avatar. Asi, se han creado gestos en los
avatares que imitan el movimiento de la cabeza de los parti-
cipantes para asentir (Bailenson y Yee, 2005).

La principal diferencia en un mundo virtual 3D frente
a la plataforma web / e-learning es que los usuarios tienen
el potencial de diseflar y construir nuevos objetos, lugares,
etc. La comunicacion sincrona se enriquece mas alla de las
posibilidades textuales de la charla, el entorno virtual tridi-
mensional en el que se produce: sin restricciones de tiempo
o de distancia, con puntos de referencia similares y una zona
comun compartida. Los estudiantes pueden colaborar y tra-
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bajar juntos en un espacio comun al mismo tiempo, repre-
sentados a si mismos, enriqueciendo la experiencia educativa
interactuando directamente entre ellos, con los objetos y con
los formadores.

La creacién y la personalizacion del avatar constituyen
un proceso fundamental en la integracion del usuario en el
entorno donde residen otros usuarios, y depende de lo que
ofrece cada mundo virtual y solo es valido (al menos hasta
el momento) en el contexto de un mundo virtual especifico,
puesto que no existe —aunque esta en proyecto!'’>-~ una norma
comun que permita que el avatar transite de un mundo a
otro manteniendo el nombre, las caracteristicas, la infor-
macion de usuario sin perder, al teletransportarse entre los
mundos virtuales automaticamente, todos sus elementos y
personalizaciones. Por tanto, una vez que inicia el proceso de
registro en un determinado mundo virtual, comienza eligien-
do nombre propio y figura, optando entre disefios basicos de
avatares de entre los que debera elegir el suyo. Una vez haya
accedido al mundo virtual podrd modificarlo siguiendo las
opciones del ment de edicion.

Una vez que se crea el avatar, comienza la vida en el entor-
no elegido y, por tanto, se inician las primeras experiencias
de comunicacién con otros usuarios, las primeras practicas de
manipulacion del entorno de acuerdo con las herramientas
que proporciona, la participacién en los grupos con los que
se sienta identificado el usuario, y el descubrimiento de una
amplia variedad de contenidos interactivos.

175. E1 9 de julio de 2008, IBM y Linden Lab, propietaria de Second Life,
anunciaban la interoperabilidad entre el mundo virtual de Second Life
y OpenSim, de codigo abierto. Fuente: http://www-03.ibm.com/press/
es/es/pressrelease/24594.wss


http://www-03.ibm.com/press/

es/es/pressrelease/24594.wss
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En cuanto a la creatividad del usuario y la manipulacién
del entorno, los usuarios pueden construir edificios, objetos,
recrear un contexto determinado... siempre y cuando el
mundo virtual lo permita, como en Second Life y OpenSim.
Todo a través de las herramientas disponibles en el ment del
programa. De hecho, la creacién y la construccién de diver-
sos contenidos son de las actividades mas desarrolladas por
los usuarios, ademas de la comunicacién con otros avatares.
En los sitios web de cada uno de los mundos virtuales se
pueden encontrar las guias para el uso del mundo y la cons-
truccion de ambientes, objetos, o casas.

La identidad virtual de cada docente , su posicion y su
papel en un entorno virtual, desempefia un papel importan-
te, pues a través de ella serd percibido en sus interactuacio-
nes. En general, la capacidad de situarse en el ciberespacio y
establecer procesos de comunicacion y colaboracion para el
desarrollo profesional y mejorar su practica docente depen-
den, en gran medida, de la construccién de esa identidad.

La integracion de la tecnologia de las herramientas web
2.0 ofrece opciones para profesores que consideran la adop-
cion de un enfoque innovador en el aprendizaje, mediante
la ensefianza a través de una tecnologia emergente como los
mundos virtuales (Ellis y Anderson, 2011).

La logica sugiere que parte del problema de los educadores
en la reflexion sobre la forma de diseflar actividades educati-
vas en los mundos virtuales se refiere a la falta de familiaridad
con el disefio de actividades inmersivas (Twining, 2009).

El aprendizaje mas importante como profesores es cono-
cer el medio y sus aplicaciones didacticas, participando en
su desarrollo. De acuerdo con Macedo y Morgado (2009), se
requiere que los educadores identifiquen y seleccionen las
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estrategias y las actividades que son mas apropiadas para el
contexto educativo, ya sea cara a cara o virtual. El reto para
el profesor es proporcionar un contexto en el que los estu-
diantes colaboran en el curso haciendo uso de las horas de
apoyo de una manera creativa (Loureiro y cols., 2012). No
se trata de sustituir la figura del profesor, sino de ayudarle a
mejorar las capacidades de los alumnos y aprovechar mejor el
tiempo, empleandolo para supervisar los trabajos, ejercicios,
investigaciones o creaciones de cada estudiante (Mora, 2009).

Los profesionales del ambito de la formacion necesitan
entender que la tecnologia estd cambiando la sociedad y las
relaciones sociales, y que estas tecnologias, utilizadas en la
comunicacion, pueden resultar ttiles en un contexto for-
mativo. Nuestra habilidad para aprender lo que necesitamos
para mafiana es mas importante que lo que conocemos hoy
(Siemens, 2004). No podemos ni debemos ignorar que utili-
zamos diferentes herramientas para aprender y que la gran
explosion del conocimiento materializada en diferentes for-
matos requiere mas que una rapida asimilacion. Aprender es
mas que adquirir informaciéon, es nuestra habilidad de esta-
blecer conexiones, relaciones, saber dénde encontrar infor-
macién pertinente, a quién preguntar, como, y es también
nuestra capacidad para aceptar nueva informacién, nuestra
actitud para aprender, innovar,explorar y crear nuevo cono-
cimiento (...).

Mas alla de la tecnologia, dado que no sabemos qué herra-
mienta utilizaremos para aprender en un futuro proximo, es
imprescindible asimilar una gestiéon del cambio que, dada la
vertiginosa rapidez en la evolucién de los conocimientos y de
las TIC, se requiere en la formacion de formadores: aprender
a utilizar las nuevas herramientas desde un punto de vista
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didactico (PARA QUE y POR QUE), a construir / impulsar
experiencias de aprendizaje explotando el conocimiento dis-
tribuido, y a adoptar una actitud abierta / curiosa / reflexiva
hacia las herramientas tecnoldgicas explorando su potencial
metodolégico de modo que permita discernir cudndo y como
incorporarlas en las actividades de aprendizaje.

En una sociedad del aprendizaje intensivo y ubicuo, la
estrategia de aprendizaje y ensefianza debe fundamentarse
en la ACTITUD, apoyando la gestion del cambio (actitud /
mashups), ofreciendo formacion sobre las posibilidades que
brindan estas herramientas (habilidades / mashups), supe-
rando las limitaciones de hardware y software, orientando e
impulsando la relacién y la comunicacién con los usuarios y
los ciudadanos (Martinez, 2008).

Sin obviar los resultados y los objetivos de todo proceso
formativo, es necesario considerar la forma de involucrar a
los alumnos en el aula de manera que el diseflo de nuestro iti-
nerario formativo resulte mas facilmente adaptable al como
aprendemos fuera de ella. Adquirir competencias digitales
para construir / disefiar actividades de aprendizaje motivado-
ras y significativas, que se convertiran en experiencias forma-
tivas tnicas, remezclando, combinando (mashups) medios,
contenidos, herramientas, formatos... resulta imprescindible.
En este contexto de mundos virtuales, el conocimiento siem-
pre fluye, siempre estd en movimiento, y es una constante.
Second Life y OpenSim ofrecen el paradigma de los mundos
virtuales, que permiten adquirir competencias basicas sobre
como utilizarlos para el aprendizaje.
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Capitulo V

Sloodle. Mashup en desarrollo

Second life

Second Life, abreviado como SL, es un mundo virtual 3D de
interaccion social creado por LindenLab y fundado por Philip
Rosedale. Accesible a través de Internet, se distribuye en una
amplia red de servidores que proporcionan a sus usuarios o
residentes herramientas para modificar el mundo y participar
en su economia virtual.

Second Life se inspir6 en la clasica novela de ciencia ficcion
Snow Crash, de Neal Stephenson y el movimiento literario
cyberpunk!’¢. Es un mundo creado por sus usuarios en el que,
como avatares, pueden interactuar, jugar, hacer negocios,
comunicarse, crear objetivos y participar en diversas activi-
dades. .

Algunas de las acciones que se pueden realizar en el
mundo virtual de Second Life son:

e Personalizacion: crear un personaje y personalizar su
apariencia, incluyendo rasgos fisicos y ropa.

176. Proyecto Cyberpunk (desde 1994). http://project.cyberpunk.ru/
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e Conversacion: interactuar con otras personas a través
del texto, la voz, los gestos y las expresiones corpora-
les, establecer grupos.

e Teletransportarse a otros lugares del mundo virtual,
visitar edificios recreados, crear objetos y editarlos.

e Interactuar con los objetos que ya existen.

e FEjecutar videos, audios o archivos de presentaciones.

e Vender o comprar objetos o servicios y obtener un
rendimiento econ6émico real.

e Asistir a conciertos, eventos, sesiones de moda, obras
de teatro, reuniones, presentacion de libros, congre-
sos, clases.

e Realizar simulaciones o role play.

Existen aplicaciones para smartphone con las que acceder
al chat de Second Life aunque no se visualice el terreno, por
ejemplo, PocketMV'”” permite el acceso a través de iPhone y
de iPad, y DroidSL'?8, para Android.

Second Life es un mundo virtual 3D popular, con amplias
oportunidades para la creacion de contenido dindmico y para
compartir. Las herramientas de desarrollo de contenidos y de
lenguaje de programacion son lo suficientemente potentes
como para permitir a los usuarios crear un entorno interacti-
vo rico en detalles e incluso para integrar sus propios juegos
en el mundo 3D (Rymaszewski y cols., 2007, citado en Peache
y cols., 2009). Second Life es uno de los mundos virtuales 3D
con mas aplicaciones educativas (Inman y cols., 2010), por

177. PocketMV. http://www.pocketmetaverse.com/

178. DroidSL. http://es.appszoom.com/android_applications/communica-
tion/droidsl_hvty.html
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ello mundos virtuales como este deberian utilizarse como
base sobre la que experimentar y adquirir conocimientos
sobre las posibilidades, limitaciones y oportunidades de
aprendizaje que se desarrollen en entornos inmersivos.

Opensim

OpenSim es un proyecto de codigo abierto que se distribu-
ye bajo la licencia BSD, tanto para aplicaciones comerciales
como de complemento a productos, y tiene como objetivo
darles a los usuarios la posibilidad de crear sus propios grids
(mundos virtuales) en forma libre y gratuita. Utiliza el mismo
estandar que Second Life para comunicarse con sus usuarios,
escrito en la plataforma .NET y es multiplaforma, es decir,
se puede ejecutar tanto en Windows con .NET Framework
instalado como en Linux y Mac OS/X con Mono instalado.
Incluye instalaciones para crear avatares personalizados, cha-
tear con otros, inventar contenido 3D, y elaborar aplicacio-
nes utilizando diferentes lenguajes de programacion, inclui-
dos LSLY?, C #, y Javascript. Fue desarrollado inicialmente
por David Levine, cuyo avatar es Zha Ewry, y Adam Frisby,
su avatar es DeepThink’s.

179. LSL (Linden Scripting Language) es el lenguaje de programacion de
Second Life para proporcionar comportamientos a primitivas, objetos
y avatares.
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El proyecto OpenSim surgié en 2007 y ofrece grids'® sin
fines comerciales de caracter general, y tematicos: educacion,
investigacion, combates, role play, etc. Por ejemplo, un recur-
so para formadores que quieran utilizar OpenSim es OpenSim-
Edu'®'. La wiki de OpenSim'®> ofrece un listado de grids sin
fines comerciales que permiten la instalaciéon de un servidor
propio, crear regiones y sumarse al grid; en algunos casos, por
un bajo costo, los administradores del grid ofrecen también
un VPS (servidor virtual) adecuadamente configurado para
OpenSim y en el que se pueden alojar regiones de forma segu-
ra. También existen mundos virtuales comerciales basados en
OpenSim, por ejemplo avination's? y también inworldz'$*.

OpenSim puede ser instalado en modo Standalone, es decir,
en el propio PC y sin necesidad de conectarlo a un grid, lo
cual resulta atil para las pruebas de creacion de objetos.

A los formadores interesados en llevar a cabo un proyecto
educativo con menores les resultara interesante consultar las
recomendaciones del proyecto ABV4Kids (Jager, 2011)

OpenSim no es oficialmente compatible con la version
anterior de Sloodle 1.2, sin embargo existen versiones de ter-
ceros disponibles en los foros. Dado que OpenSim se instala
en un servidor, el nimero de personas que tienen acceso al
servidor dependera de la capacidad de este.

180. Grids, sistema de computacién distribuido que permite compartir
recursos no centrados geograficamente para resolver problemas de gran
escala.

181. OpenSim-Edu. http://opensim-edu.org/blog

182. Listado de grids disponibles en OpenSim. http://opensimulator.org/
wiki/Grid_List

183. Avination. https://www.avination.com/
184. Inworld. http://inworldz.com/
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Sloodle

Inicialmente Sloodle' respondia al concepto Second Life
+ LMS Moodle, con el que se origin6. Pero, dado que los
conceptos, herramientas y cédigo del proyecto open source
de Sloodle funcionan en OpenSim y en el LMS ANGEL, el
acronimo actualmente designa a Simulation-Linked Object-
oriented Distance Learning Environment, cuya traduccién
podria ser, entorno de aprendizaje a distancia orientado a
objetos vinculado a una simulacién (Kemp, 2007).

El proyecto, inicialmente financiado por Eduserv hasta
octubre de 2009, es apoyado por la Universidad del Oeste de
Escocia, la Universidad Estatal de San José y varios desarrolla-
dores independientes de todo el mundo.

Sloodle es un proyecto open source (de coddigo abierto)
cuyo objetivo es unir las funciones de un sistema de ense-
flanza basado en web (LMS, del inglés Learning Management
System o VLE, de Virtual Learning Environment) con la
interaccion de un entorno virtual multiusuario 3D (MUVE,
del inglés Multi User Virtual Environment). Inicialmente,
Sloodle se basaba en la integracion entre Moodle y Second Life
(figuras 26 'y 27).

Figura 26. Moodle y Second Life

Thoodle +Lt_,‘.

185. Sloodle. http://www.Sloodle.org


http://www.Sloodle.org
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Figura 27. Sloodle Mashup en desarrollo.

Second Life (entorno virtual) Moodle (sistema de aprendizaje)
_ “Avatares” - Lecciones estructuradas
- Construccion 3D - Discusiones “en hilos”
- "Scripts” interactivos - Asignacién de buzones
- Marco “envolvente” - Pruebas de autoevaluacién
~ Manipuladores virttuales - Listado de participantes
Documentos

Convergencia de las posibilidades
de Second Life y Moodle (un
mashup). En desarrollo.

Livingstone (2009) indica que Sloodle es un paquete de
software que integra la plataforma web de Moodle basada
en el aprendizaje y el mundo virtual 3D Second Life. Sloodle
combina estas dos plataformas distintas en un solo ambiente
de aprendizaje virtual a través de la mezcla de las actividades
3D/web. Las herramientas basadas en la web de Moodle pue-
den ser utilizadas para apoyar las clases de mundos virtuales
y Second Life se puede utilizar para enriquecer la participa-
cion y la inmersion en las actividades online de los cursos de
Moodle.

Mediante el compromiso de una comunidad de desa-
rrolladores y usuarios, Sloodle pretende ensefiar a utilizar
herramientas web basadas en 3D y los entornos de aprendi-
zaje, como pueden ser los sistemas de gestion del aprendi-
zaje (LMS). De hecho, LMS es un sistema de administracién
de aprendizaje, una aplicacién informatica, generalmente
basada en web, que configura un «lugar» en la red (local o
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Internet) donde alumnos, tutores y coordinadores se conec-
tan para descargar contenidos, ver el programa del curso,
enviar un correo al profesor, interactuar mediante el chat,
debatir en un foro, participar en una tutoria, etc.

Moodle!® es un LMS, Modular Object-Oriented Dynamic
Learning Environment (entorno modular de aprendizaje
dindmico orientado a objetos), creado por Martin Dougiamas,
que se ejecuta sin modificaciones en Unix, Linux, FreeBSD,
Windows, Mac OS X, NetWare y otros sistemas que soportan
PHP. Actualmente Sloodle esta disponible para Moodle 2.4 y
2.5187,

En 2002, casi al mismo tiempo del lanzamiento de la ver-
sion beta de Second Life, surgia también Moodle, un software
que permite gestionar el aprendizaje online. El sistema de ges-
tion de contenidos de Moodle puede enlazar dentro de Second
Life. La apariencia online de Moodle es modular, organizando
los temas y funciones por sector. El sitio web de Moodle
ofrece un instalador que incluye el servidor web, la base de
datos y todos los programas adicionales que son necesarios
para ejecutar Moodle. Para ejecutar Sloodle, es necesario dis-
poner de un servidor Moodle que sea visible desde Internet
(es decir, que tenga una direccion IP visible o publica). Existe
la posibilidad de realizar una instalacion local con fines de
pruebas (figura 28). Se trata de un proceso muy simple, con
la excepcién del Gltimo paso (hacer visible el servidor Moodle
desde Second Life) ya que esto requiere conocimientos parti-
culares de la red en donde reside el servidor.

186. Moodle. https://moodle.org/
187. Descargas de Sloodle. http://www.sloodle.org/download
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Figura 28. Moodle (PHP) y Sloodle (PHP)

Thoodle
Base de datos Moodle
Moodle ' Php

PostScript

Sloodle
Php

sl

Moodle/Sloodle

Servidor Web

Moodle/Sloodle
Servidor Web

Los usuarios pueden iniciar sesion en Moodle, hacer clic
en un boton que los teletransporta a Second Life y los dirige a
un lugar en particular donde un objeto puede volver a enviar
los detalles del avatar a Moodle. Alternativamente, pueden
iniciar sesion en Second Life e interactuar con un objeto en el
ambiente 3D. Cualquiera que sea el método utilizado, todos
los usuarios necesitan iniciar sesion tanto en Moodle como
en Second Life para completar el proceso; esto ofrece cierto
grado de seguridad.

El enfoque adoptado por Sloodle es utilizar objetos hechos
a medida en Second Life utilizando las funciones de LSL ‘http’
para comunicar a los scripts que se ejecutan en el servidor
Moodle (Livingstone, 2009).

La combinacion de las potencialidades educativas de
Second Life y Moodle permite lograr un entorno que retne
herramientas eficaces para el aprendizaje, y todas ellas en un
solo lugar (Kemp y cols., 2009).
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Las herramientas de Sloodle son de cédigo abierto!®® y a
través de ellas integra estos dos sistemas (figura 29):

Figura 29. Inventario Sloodle

Distintos objetos y herr

eneli io de Sloodle.

Sloodle Registration Booth.
Comprueba que los avatares estan
registrados en el sitio Moodle.

Sloodle Enrolment Booth.
G ba si estéan iculados
en el curso Moodie

Sloodle Acceso Checker.
Comprueba si los avatares se
suponen que deben estar en la
clase.

Registration Booth

que

Sloodle Toolbar. Barra de hemamientas con
sala de gestor y edicion del blogs.

Sloodle Weblntercom. Sincroniza un chat de
Moodle y Second Life.

Sloodle Quiz Chair. Obtiene las preguntas del
Quiz de Moodle y permile que la realicen en
Second life

Sloodie Prim Drop. Acepta Second Life
objetos, tales com notas y tareas.

Sloodle MetaGlos. Nos permite acceder a un
glosario de Moodle.

Soodle Choice. Parmite a los estudiantes
responder a una eleccion de Moodle .

Esta herramienta vincula los avatares de los estudian-
tes a sus cuentas de usuario Moodle, lo que permite que
se activen los componentes Sloodle (Kemp y cols., 2009).
Cuando a través de su avatar el usuario interacttia con un
Registration Booth (haciendo clic sobre el objeto), recibe un
mensaje que redirecciona a una pagina de registro del avatar
en Moodle (Livingstone y Kemp, 2008). Esta herramienta
permite hacer un seguimiento de los estudiantes, y registrar

su progreso.

188. Codigo del proyecto Sloodle. http://code.google.com/p/Sloodle



© Editorial UOC 158 Sloodle

Web-Intercom

Esta herramienta permite conversaciones escritas por
chat entre SL y una sala de chat de Moodle. Facilita la cola-
boraciéon entre estudiantes ya que proporciona acceso a una
conversacion de chat en SL para los usuarios que no pue-
dan acceder al propio SL, y el uso de una base de datos de
Moodle para grabar y archivar las conversaciones, y guardar
este archivo en un entorno seguro protegido por contrasefia
(Livingstone y Kemp, 2008). Las conversaciones se archivan
de forma segura en una base de datos de Moodle.

Barra de herramientas multifuncional

Inicialmente las funcionalidades que se ofrecian desde la
barra de herramientas fueron la escritura en blogs y los ges-
tos. Facilita la actualizacion de los blogs de Moodle desde SL,
también se puede utilizar como una herramienta para ayudar
a la reflexion y apoyar el aprendizaje, asi como la interaccion
entre pares (Livingstone y cols., 2008).

Herramienta Quiz Sloodle y Drop Box

Establece cuestionarios o tareas de modelado en el entor-
no 3D, permitiendo presentar proyectos creados en SL a un
Drop Box virtual. Los formadores pueden revisar los detalles
del envio en Moodle, recopilar los trabajos del curso en un
Drop Box en SL y proporcionar comentarios en Moodle
(Livingstone y cols., 2008).
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Presenter Sloodle

Permite realizar presentaciones en SL de diapositivas,
paginas web, o ambas, en Moodle y compartir el trabajo rea-
lizado en SL con todos los usuarios de Moodle.

Quiz Chair

Esta herramienta permite que los estudiantes respondan
a un cuestionario de opcién multiple dentro de SL, con las
respuestas que se almacenan en Moodle (Kemp y cols., 2009).

Livingstone (2009) explica dos funcionalidades de
SLoodle, el navegador colaborativo para Second Life y el siste-
ma de premios:

Navegador colaborativo en Second Life

Second Life ofrece una experiencia de navegacion web
limitada ya que, aunque permite la visualizacion de la pagina
web, esta no es interactiva, no permite acceder a los enlaces
ni desplazarse por la pagina.

El navegador Sloodle'® es capaz de superar estas limita-
ciones mediante el uso de un servidor proxy especialmente
desarrollado como intermediario en la navegacion web. Con
un ratén virtual que se puede mover sobre la superficie de
una pagina, cuando hacemos clic puede reportar al proxy
que determina el enlace correcto a seguir. Al hacer clic en
un cuadro de entrada de texto, pide a los usuarios introducir
texto a través de chat en Second Life. El proxy también puede

189. Navegador Sloodle. http://www.Sloodle.org/browser
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visualizar secciones de una pagina web en respuesta al despla-
zamiento del usuario.

Asi mismo, el uso de un proxy asegura que los diferentes
usuarios se rednen en Second Life y que ven el mismo conte-
nido. Esta caracteristica es importante cuando muchos de los
principales sitios web y motores de basqueda ofrecen dife-
rentes resultados a los usuarios en funcién de su ubicacion
global.

Premios

El Sistema de Premios Sloodle utiliza los puntos o la
moneda de micropagos en el mundo, en el caso de Second
Life, Linden Dollars (L$)'°, como recompensa para mejo-
rar la participacion y los logros en las clases online. Este es
un modulo de marcador Moodle que enumera los puntos
obtenidos por los estudiantes. El sistema permite asignar los
puntos de forma automadtica o manualmente. Los puntos
ganados por un estudiante en Second Life también se pue-
den introducir en el libro de calificaciones de Moodle, vy,
opcionalmente, pueden contar para la calificacion final de
los alumnos. El marcador puede configurarse para realizar
competiciones entre equipos basados en grupos de Moodle.
El sistema de premios se ha probado como seguimiento y en
actividades de buisqueda del tesoro, también se puede inte-
grar en un programa de juegos que se ha desarrollado y que
consiste en un concurso de preguntas que hay que responder
antes de que un temporizador llegue a cero y suene la alarma.

190. Linden Dollars (L$). http://community.secondlife.com/t5/English-
Knowledge-Base/Buying-and-selling-Linden-dollars/ta-p/700107
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Si los alumnos responden correctamente, el profesor puede
afladir manualmente los puntos.

Sloodle Tracker

Sloodle Tracker es un plug-in que permite la interaccion
con los objetos en Second Life para ser rastreados y registra-
dos a una pagina web, y se puede aplicar a cualquier objeto
en Second Life. Desarrollado por el equipo de investigacion
de Serious Games de la Universidad de Ulster (Magee), para
ayudar a facilitar la ensefianza y el aprendizaje en Second Life.

En conclusién, las herramientas que proporciona Sloodle
facilitan la comunicacion entre los alumnos y pueden apoyar
el trabajo colaborativo, ofreciendo flexibilidad a los formado-
res en el disefio de las actividades de aprendizaje.

Existen desarrollos de otras herramientas, ademas de
Sloodle, en el mundo virtual de OpenSim con el LMS de
Moodle, por ejemplo, Modlos*! es un plug-in para Moodle
que permite administrar un grid / mundo virtual de OpenSim
desde Moodle, desarrollado por Fumi Iseki y Sakura Saki.
Para conocer otros desarrollos de terceros sobre el coédigo de
OpenSim es recomendable visitar su wiki'?2.

La version actual de Sloodle es la 2.1, que funciona en
versiones de Moodle 1,9-2,5. Esta disefiada para Second Life
y OpenSim.

191. Modlos. http://www.nsl.tuis.ac.jp/xoops/modules/xpwiki/?Modlos%20
%28E%29

192. Wiki OpenSim. http://opensimulator.org/wiki/Webinterface
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Los planes futuros de Livingstone (2009) se basan en el
desarrollo de una biblioteca API de Sloodle mas robusta y
completa de las funciones de comunicacion entre el mundo
virtual y Moodle. El objetivo es permitir a los desarrolladores
crear nuevos objetos del mundo virtual sin tener que escribir
nuevos scripts del enlazador, por lo que es mas facil extender
la funcionalidad de Sloodle.

Aplicaciones educativas con Sloodle

Livingstone y Kemp (2008) agrupan las actividades de
aprendizaje en Second Life en cuatro categorias:

e Simulaciones y escenificaciéon de situaciones.

e Trabajo en grupo y construcciéon de equipo.

e Eventos y presentaciones.

e Actividades constructivas como construir y disefiar
objetos en 3D.

Para conocer como estos entornos integrados pueden
afiadir valor a la enseflanza y el aprendizaje o como pue-
den encajar con las pedagogias existentes y emergentes, es
interesante consultar el informe «Online Learning In Virtual
Environments with SLOODLE» (Livingstone, 2009), entre los
interesantes casos de uso, es relevante destacar:

El proyecto «Using Sloodle: Dubai-Korea Virtual Cultural
Exchange. Using Sloodle to support learning and teaching»,
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para el aprendizaje del inglés (ESL) se llevo a cabo durante
siete semanas en 2008; para apoyar las interacciones de los
estudiantes se utilizaron variedad de tecnologias, incluyendo
el sistema de gestion del aprendizaje de Moodle, podcasts,
videoconferencias y el mundo virtual de Second Life.

Surridge y Shammas (2008) indican que configuraron
el sistema de entregas de premios de Sloodle para hacer un
seguimiento de las interacciones de los estudiantes con cier-
tos objetos clave que debian encontrar a partir de pistas, esto
mantuvo el interés y la motivacion en la tarea.

En el caso de estudio del proyecto piloto del Carnegie
College (Dunfermline, Escocia) los participantes considera-
ron Sloodle como una herramienta positiva para mejorar el
aprendizaje y la ensefianza. Aunque inicialmente se sintieron
abrumados por Second Life, los participantes reforzaron su
confianza mediante la realizacion de las actividades Sloodle
(Garcia, 2008).

El objetivo del piloto de skool.ie’® en 2002, centrandose
en las materias de ciencias y matematicas y ofreciendo con-
tenidos y herramientas para estudiantes de 10-16 afios, era
crear un espacio virtual para que los estudiantes colaboraran
en un desafio. Mediante los contenidos curriculares, se traba-
jaban otro tipo de habilidades como el trabajo en equipo, la
comunicacion y la interaccion.

Un aspecto clave de la prueba piloto fue la capacidad de
los docentes para seguir y medir el progreso de los estudian-
tes, lo que fue posible gracias a la herramienta de seguimien-
to de Sloodle. Las actividades, ademads, se registraron en el
entorno de Moodle.

193. Skool.ie. http://www.skoool.ie
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Ellis y Anderson (2011) describen la experiencia de dos
miembros de la facultad (nivel universitario) en la adapta-
cion de sus cursos online tradicionales con Moodle y Second
Life. Combinando habilidades tecnoldgicas y conocimientos
pedagogicos, fomentaron una experiencia de aprendizaje
interactiva y colaborativa. Detectaron que algunos usuarios
podian ser reacios a preguntar o participar de manera sig-
nificativa, al igual que ocurre en las clases presenciales, por
lo que a través de Second Life afiadieron gestos al aula con
Sloodle, que ofrece gestos, como levantar la mano, asentir
en acuerdo / desacuerdo, aplausos, de tal forma que los estu-
diantes tenian la capacidad de imitar los gestos comunes de
la clase. Para este estudio, los estudiantes dispusieron de la
barra de herramientas de Sloodle, que haciendo clic en la
imagen proporciona la secuencia de comandos que permi-
te a su avatar obtener los gestos que se utilizarian en clase
para comunicarse. Apuntan en su investigaciobn que seria
conveniente incluir reglas para indicar el acuerdo simple, el
desacuerdo, el método de responder a una pregunta si / no,
levantando una mano para reconocer quién habla, asi como
otros gestos no verbales que permiten la comunicacion en el
entorno in-world.

MUVEnation (2008), proyecto financiado por la Comision
Europea dentro del Programa de Aprendizaje Permanente
2007-2013, se centr6 en «La ensefianza y el aprendizaje con
MUVE», formando al profesorado que queria utilizar méto-
dos y herramientas innovadoras para motivar a la participa-
cion en la educacion obligatoria y para valorar el impacto de
los mundos virtuales en 3D en el aprendizaje y la ensefianza
(Pérez-Garcia, 2009). Sloodle se utiliz6 en MUVEnation para
apoyar las actividades de enseflanza y aprendizaje incluyen-
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do actividades especificas sobre Sloodle, para aprender sobre
su funcionamiento.

En agosto de 2012, se llevo a cabo una experiencia piloto
sobre SLoodle con formato MOOc a través de ELEARNING3D,
denominada «Aventura de aprendizaje #SLoodleMOOc».
Entre otros retos, los participantes, denominados héroes,
debian encontrar pistas sobre Sloodle y averiguar sus apli-
caciones educativas. Durante la experiencia se realiz6 una
entrevista a Daniel Livingstone!** sobre Sloodle dentro de la
aventura de aprendizaje #SLoodleMOOc. Este proyecto sera
publicado en otro libro.

Cddigo QR generado por Plugwin (http://www.plugwin.com)

Peache y cols. (2009) describen el mundo virtual de Second
Life y el sistema de integracion de la gestion de Sloodle
enmarcando la estructura y la pedagogia fundamental para la
integracion de estas nuevas herramientas en la proxima evo-
lucién, que denominan la gestion del cambio online (TMCO).
Resultado de su investigacion, los usuarios que participaron
en la accion formativa valoraron las herramientas que pro-
porciona el entorno de Second Life en general, de positivas,

194. Conferencia de Daniel Livingstone en la aventura de aprendizaje
#SloodleMOOc, agosto de 2012. http://www.youtube.com/watch?v=93-
Rfr0j3zw
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citando como aspectos mas destacados del curso las activi-
dades de colaboracion y la oportunidad de aprender de sus
comparnieros, y valoraron como herramientas de aprendizaje
adicionales el juego de rol y el estudio de casos.

En la web de Sloodle'” y en el canal de YouTube!® se pue-
den conocer mas aplicaciones practicas, asi como acceder a
la documentacion de configuracion de Sloodle en Second Life
y en OpenSim.

195. Sloodle. http://www.sloodle.org
196. Canal Sloodle en YouTube. http://www.youtube.com/Sloodle
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A modo de conclusiones

En los mashups destaca la importancia de la creacion y
de la comunidad, la interaccién con los productos y dispo-
sitivos digitales es fundamental. Las Gltimas apuestas de la
industria incluyen el modelo Do It Yourself, hazlo tG mismo,
que se traslada a los juegos online. Asi, por ejemplo, el caso
de Infinity*’, de Disney, ofrece a los nifios la posibilidad de
construir virtualmente sus propios juegos y mundos. Frente
a una narrativa «gamificada», se induce la libertad creadora
mas orientada a objetivos de juego de aprendizaje que a una
estructura lineal instructiva en el proceso de uso.

Jon Udell apuntaba en un articulo en 2007 (Lamb, 2007):
«Los mashups mas poderosos no solo mezclan cédigo y datos,
se mezclan las culturas». Lamb animaba a los educadores a
disefiar actividades de aprendizaje con recursos abiertos y
visibles, sin limitarse a publicarlas en los sistemas de gestion
de cursos o plataformas si no a utilizar licencias creative com-
mons y formatos abiertos que se pudieran remezclar con el fin
de fomentar la reutilizaciéon de su contenido. Downes (2007)
le respondia que «De hecho, la idea de la participacion de
varios niveles en el proceso creativo es algo implicito en la
cultura electronica». Y apostillaba, que esto ya lo apuntaba el
pianista Glenn Gould 40 afios atras.

197. Infinity. https://infinity.disney.com/es/featured-video#!/game
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Si como afirman Cobo y Movarec (2011), mientras mas
ubicuo y diverso sea el uso de las tecnologias de informacion
y comunicacion, en cuanto a las herramientas utilizadas para
apoyar el aprendizaje, mdas probable es que se desarrollen
nuevas habilidades y aprendizajes que resulten invisibles o
ignorados por los tradicionales instrumentos de medicion
del conocimiento (cuestionarios, examenes parametrizados,
pruebas de selecciéon multiple, etc.), los mashups que per-
miten la combinacién de datos y contenidos en multiples
formatos json las herramientas que posibilitan crear puentes
hacia una educacion que responda a las necesidades de una
sociedad cambiante?

El momento actual nos ofrece un paréntesis sobre el que
reflexionar acerca de lo que prometia ser y no fue, de lo que
se pronosticé como tendencia y ahora no esta disponible, de
que al margen de la irrupcién de una nueva tecnologia que
nos puede facilitar el enriquecimiento de nuevas formas de
aprender, lo que subyace y permanece es la creatividad y la
innovacion, que pueden manifestarse en variedad de formas,
incluyendo metodologias, procesos y disefio de actividades.

La tecnologia resultard atil en funcion de la utilizacion
que de ella hagamos. En un contexto de conocimiento cola-
borativo y distribuido cambiante, es necesario fomentar la
utilizacion de la tecnologia desde la perspectiva creativa, que
anime a los alumnos a ser creadores activos del proceso de
aprendizaje y a descubrir las herramientas que pueden ayu-
darles a alcanzar sus objetivos.
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Figuras

Figura 1. Adaptado de Evolution of Web Technologies

Figura 2. Clasificacion de la web en 2007. Fuente: Radar
Networks & Nova Spivack

Figura 3 Aprendizaje a través de las tecnologias de la web.
Fuente: Elaboracion propia

Figura 4. Ejemplo de mapa social utilizado para la presenta-
cion de los alumnos del curso «Second Life y otros metaver-
sos. Aplicaciones educativas de los mundos virtuales. Palma/
Eivissa» sobre la plataforma e-learning Moodle

Figura 5. Ejemplo de utilizacion de la herramienta BlogHud

Figura 6. MUVE (Second Life) e integracion de Twitter
(SLtweets HUD)

Figura 7. Formula mashup en un contexto educativo. Fuente:
Elaboraciéon propia

Figura 8. Diseflo de actividades de aprendizaje, metodologia
«creatividad hibrida». Fuente: Elaboracién propia

Figura 9. PowerPoint en Second Life

Figura 10. Ejemplo de mundo virtual integrado en videocon-
ferencia

Figura 11. Ejemplo de integracion del mundo virtual de
There.com en la red social Facebook

Figura 12. Zcam

Figura 13. Zcam Prototipo

Figura 14. WoF. World of Fourcraft

Figura 15. El Metaverso. Fuente: Elaboracion propia

Figura 16. Virtuality Continuum (VC). Fuente: Paul Milgram
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Figura 17. uBrowser
Figura 18. PicLens
Figura 19. Clasificacion de los MUVE, enfoque ladico

Figura 20. Mundos virtuales sobre juegos y mundos virtuales
sociales

Figura 21. Clasificaciéon de los MUVE segin su génesis y
caracteristicas

Figura 22. ZON (MMORPG)

Figura 23. Continuum de aprendizaje online. Fuente: Nick Van
Dam, 2002

Figura 24. World of Warcraft

Figura 25. Mundos virtuales, juegos y simulaciones educati-
vas como un HIVE continuum

Figura 26. Moodle y Second Life
Figura 27. Sloodle mashup en desarrollo
Figura 28. Moodle (PHP) y Sloodle (PHP)

Figura 29. Inventario Sloodle
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