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Resumen

Esta investigacion analiza el potencial de los mundos virtuales como entornos de formacion a nivel
universitario. El estudio se centrd en explorar la aceptacion de esta herramienta inmersiva y su
capacidad para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, destacando la importancia de la

interaccion social en dicho contexto.
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Uso de mundos virtuales en el proceso de ensefianza - aprendizaje en el nivel superior
Cindy Esquivel, Angel Avila, Eliecer Espinosa, Darnell Galvez

Los resultados indican que los mundos virtuales pueden constituir un recurso didactico valioso en
la formacion universitaria. Su aplicacién tiene el potencial de fomentar el desarrollo de
competencias digitales, trabajo en equipo, pensamiento critico y resolucion de problemas. Sin
embargo, su éxito dependera de una planificacion cuidadosa y de la adaptacion de los planes de
estudio. Se recomienda la capacitacion docente, el disefio de actividades pedagdgicas innovadoras

y la evaluacion del impacto en el aprendizaje estudiantil.

Palabras claves: Herramientas hibridas, OpenSim, Second Life, Universidad de Panama.

Use of virtual worlds in the teaching-learning process at the higher
education level

Abstract

This research analyzes the potential of virtual worlds as training environments at the university
level. The study focused on exploring the acceptance of this immersive tool and its ability to
improve the teaching-learning process, highlighting the importance of social interaction in this
context.

The results indicate that virtual worlds can constitute a valuable teaching resource in university
education. Its application has the potential to promote the development of digital skills, teamwork,
critical thinking and problem solving. However, its success will depend on careful planning and
adaptation of the study plans. Teacher training, the design of innovative pedagogical activities and

the evaluation of the impact on student learning are recommended.

Keywords: Hybrid tools, OpenSim, Second life, University of Panama.

Introduccion

La ensefianza de la computadora en el nuevo milenio tanto en escuelas primarias como
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secundaria en nuestro pais y el uso de mundos virtuales, esta dando un giro de 360 grados, tantos
nifios como jovenes de distintas edades manejan el uso del computador de forma correcta, en
investigaciones anteriores se ha demostrado que hombres como mujeres de distintas edades utilizan
los mundos virtuales para realizar diferentes actividades tanto académicas como no academicas
(Esquivel et al., 2021)

Los origenes de los mundos virtuales (y por tanto de los videojuegos online) se remontan a
1985, afo en el que Randy Farmer y Chip Morningstar (de Lucasfilm) crearon un mundo virtual
Ilamado Habitat para los usuarios de Commodore 64, que permitia que méas de 16 jugadores

estuvieran en linea simultaneamente con un entorno gréfico interactivo.(Grané, et al. s. f.)

El mundo virtual es un entorno tridimensional con capacidades de inmersion y buena
escalabilidad. Permite, entre otras cosas una representacion digital de uno mismo (un avatar) que
interactua a través de texto y con otros usuarios, asumiendo roles y destacandose en el desarrollo
de cualidades para evolucionar, disponer de objetos y bienes virtuales (Baker et al., 2009; Matas
Terrdn y Ballesteros Moscosio, 2010); ganando con ello habilidades, modificando su apariencia

segun el progreso del usuario

El mundo virtual de mayor éxito es el espacio multiusuario o “entorno virtual multiusuario”,
denominado asi por (Rodas Carrera, et al. 2020) cual permite la interaccion sincronica de muchas
personas al mismo tiempo en el mismo espacio virtual. Lo anterior consiste en una representacion,
digital, generalmente proyeccion en 3D de unidades geomorfoldgicas, que incluye ciudades,
objetos, animales, personas, etc.; previamente digitalizados. Esta comunidad virtual en linea,

simula un mundo artificial inspirado en la realidad o la no realidad.

En los ultimos afios, la creacion, disefio y gestion de estos entornos virtuales ha atraido el interés
de cientificos y profesionales de diversas disciplinas; y cada vez mas, es evidente su utilidad como
una versatil herramienta para la enseflanza y el aprendizaje. De esta manera podemos destacar

algunas ventajas de su uso:

1. Estudios como Radianti et al. (2020) senala que la interaccion en entornos virtuales mejora
significativamente el compromiso conductual de los estudiantes, destacan como la
inmersion de la realidad virtual fomenta el compromiso cognitivo y afectivo ambos estudios

refuerzan la idea de que el uso de tecnologias inmersivas como los mundos virtuales no
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solo capta la atencion de los estudiantes, sino que también fomenta una mayor participacion

activa en el proceso de aprendizaje.

2. Segun Jensen y Konradsen (2018), el uso de la realidad virtual inmersiva ha demostrado
ser mas efectivo que los métodos tradicionales en cuanto a resultados de aprendizaje,

mejorando la retencion de informacion y la comprension de temas dificiles

3. Los entornos virtuales presentan desafios y escenarios realistas que exigen a los estudiantes
aplicar pensamiento critico y habilidades para resolver problemas. Segin un estudio de
Dede (2009), "los entornos virtuales ayudan a los estudiantes a desarrollar habilidades de
pensamiento critico al enfrentar situaciones que requieren solucion de problemas y toma de

decisiones" (p. 73).

4. Los mundos virtuales fomentan la colaboracion y el aprendizaje social. Como afirma
Schrader (2017), "la colaboracion en entornos virtuales no solo apoya el aprendizaje de
contenido, sino que también mejora las habilidades interpersonales de los estudiantes a

través de proyectos grupales y discusiones" (p. 150).

5. El uso de mundos virtuales en la educacion contribuye al desarrollo de competencias
digitales. Segun un articulo de Accelerate Learning (2023), "los estudiantes que utilizan
tecnologia de realidad virtual adquieren habilidades técnicas que son esenciales en el

mercado laboral actual, como la navegacion y la comunicacién en linea" (p. 1).

Sobre la disponibilidad de los software para el trabajo en mundos virtuales, se dispone de Open
Simulador y Second life (Rodriguez Garcia et al., 2011) que son los méas populares. Todas son

plataformas de mundos virtuales 3D que ofrecen un gran potencial para la educacion en linea.

OpenSimulator, fue fundado en enero de 2007 por Darren Guard para el uso de Entornos
Virtuales con un cddigo abierto, accesible libremente a toda persona (Fernandez Sanchez y
Osorno, 2018; Konstantinidis, et al., 2010; Olivarria Gonzalez, et al., 2023). Se trata de un servidor
de aplicaciones 3D que se puede utilizar para crear entornos virtuales (mundos virtuales) accesibles
a través de una variedad de clientes y protocolos (visores). Con este software, casi cualquier
persona puede desarrollar su propio mundo, utilizando la tecnologia que mejor se adapte a sus
necesidades, ya que el software subyacente se puede ampliar o adaptar de forma modular para

adaptarse a configuraciones individuales. (Fernandez, 2016)
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Por otro lado, este software de codigo abierto que permite crear y personalizar mundos virtuales
3D (EcuRed, 2024). A diferencia de un simple sistema de gestion de contenidos, se trata de una
plataforma eminentemente activa y colaborativa entre sus usuarios (Lopez Falcon, 2014). Algunas

caracteristicas clave de OpenSimulator para la educacién son:

— Permite la recreacion de un entorno personal de ensefianza y aprendizaje donde los

participantes pueden comunicarse utilizando lenguaje visual, auditivo y cinestésico.

— Promover la resolucion de problemas y situaciones de aprendizaje mas alla de los medios

de comunicacion escrita y lectura.

— Proporciona flexibilidad para crear sitios web y objetos realistas o genéricos segun sea

necesario.

— Puede utilizarse de forma interdisciplinaria para crear lugares de encuentro social, cultural,

educativo y cientifico.

Second Life, es un mundo virtual 3D altamente inmersivo y escalable con el que los usuarios

interactUan a través de avatares. Los beneficios educativos de Second Life:

- Su naturaleza generativa proporciona una nueva gama de oportunidades educativas y
permite a los usuarios ampliar el entorno 3D.

- Facilita la implementacion y el desarrollo de actividades en linea y cuenta con un cliente
de terceros llamado Firestorm, que es compatible con OpenSimulator y otras plataformas.

Las plataformas tecnoldgicas actuales, que respaldan los campus universitarios virtuales,
permiten este modelo y brindan a los estudiantes una amplia gama de herramientas que facilitan la
construccion de redes sociales, mundos virtuales (espacios inmersivos, juegos virtuales, mundos
reflexivos, "diarios de vida"), e-learning y aprendizaje movil a través de redes sociales y
aprendizaje mediado relacionado con la tecnologia, modelos sociales 3D, entre otros. (Matteo, et
al. 2000)

Los avances tecnoldgicos relacionados con los procesos de interfaz de usuario enriquecida,
permiten llevar a cabo el aprendizaje inmersivo, en los que a partir de representaciones de la
realidad es posible implementar procesos educativos complejos en los que los estudiantes pueden

participar y sumergirse en experiencias que fomentan el aprendizaje significativo (Ayala Pezzultti,
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et al. 2020).

Es evidente que los espacios de aprendizaje, con la facilitacion de la tecnologia, permiten
cada vez mas a los alumnos interactuar con otros y en diversos escenarios lo que permite la
creatividad y la experimentacion sin las limitaciones que el mundo fisico en ocasiones plantea. El
reto que impone la tecnologia de mundos virtuales debe asumirse y en este caso los docentes deben
sumarse, N0 como meros espectadores o estudiosos sino como artifices, creadores y promotores

de espacios de aprendizaje innovadores.(Quinche y Gonzélez, 2011)

Metodologia

Para esta investigacion se utilizara el enfoque mixto (Hernandez Sampieri y Mendoza
Torres, 2008) sefialan que en el enfoque mixto se “puede utilizar los dos enfoques cuantitativo y
cualitativo para responder distintas preguntas del planteamiento del problema” (p.46).

Se plantean los siguientes cuestionamientos: ¢Cudl seria el porcentaje de aceptacion en el usos de
mundos virtuales como herramientas inmersivas de apredizaje?, ¢Pueden los mundos virtuales
mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje en la Universidad de Panama? y (Como influye el

elemento de interaccién social dentro de un mundo virtual con fines educativos?

Las variables a considerar fueron:

— Conocimientos de los estudiantes sobre los mundos virtuales.
— Percepcion de los estudiantes sobre el uso de mundos virtuales como herramienta de apoyo
didactico.

— Estrategias de ensefianza aprendizaje en mundos virtuales.

Para calcular la muestra se utilizé el software SPSS version 25, el cual permitio el calculé del
coeficiente de correlacion y de anélisis de fiabilidad del Alfa de Cronbach. La fiabilidad de Alfa
Cronbach fue de 0.5406 (moderado). Se selecciond la muestra a partir de todos los estudiantes de
la Facultad de Informatica Electronica y Comunicacion de la Universidad de Panama4, cursando la

asignatura Informatica y redes de aprendizajes, entre los afios 2021 — 2023, esto es 300 estudiantes.

Se utiliz6 un cuestionario de 20 preguntas, del tipo abierta y cerradas dirigido a los estudiantes
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con el fin de conocer sus experiencias e interaccion en el mundo virtual. El instrumento se elabor6

con la herramienta web para crear encuestas (Google Form) y fue enviado via correo electronico.

Resultados y discusion

Para esta experiencia, se configurd e instalé un mundo virtual en el que se cre6 un ambiente
tipo sala de conferencia al aire libre, donde participan avatares (usuarios). Se realizd la conexion
al mundo virtual y se utilizo el visor Firestorm, desde alli se realiza la personalizacion del avatar,
permitiendo la modificaciéon no solamente de la apariencia fisica, sino también del vestuario,
mismo que fue descargado desde Internet y agregado al inventario del avatar. La Figura 1 muestra
la ventana de apariencia del avatar con la lista de la galeria del vestuario. Todos los estudiantes
interactuaron dentro del entorno virtual 3D. Se realizaron conferencias sobre el computador y, en
su totalidad, los participantes lograron interactuar con los diferentes objetos, tales como hacer

preguntas, sentarse, levantar la mano y responder a la encuesta.

Figura 1
Ventana de la apariencia del avatar y el ambiente creado dentro de mundo virtual en
Opensimulator.

S ks

€5 una maquina electrénica que
recibe

- Conocimientos y experiencias de los estudiantes en mundos virtuales.
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Segun la informacién que muestra la figura 2, se observa que un poco mas de la mitad (55%)
de los estudiantes, tiene conocimiento sobre el concepto de mundos virtuales 3D, mientras que el
45 % menciond que desconocen el término. Los estudiantes que dijeron conocer sobre el tema

indican que lo utilizan en videos juegos, peliculas, entre otras.

Figura 2
Conocimiento por parte de los estudiantes sobre los mundos virtuales
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Nota: Cuestionario aplicado a estudiantes del curso de Informética y Redes de aprendizaje en el Universidad
de Panam4, afios 2021-2023.

Acerca de los Avatar, un 77% de los estudiantes indican conocer de qué se trata; mientras

que un 23%, desconoce el concepto.

Figura 3
Conocimiento sobre qué es un avatar
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No conoce;
23%

Si conoce;
17%

Nota: Cuestionario aplicado a estudiantes del curso de Informética y Redes de aprendizaje en
el Universidad de Panama, afios 2021-2023

Sobre su experiencia en mundos virtuales, la Figura 4 muestra que el 40% indica

encontrarse registrado en algiin mundo virtual.

Figura 4
Registrados en mundos virtuales

Registrados

No ; 40%

registrados;
60%

Nota: Cuestionario aplicado a estudiantes del curso de Informética y Redes de aprendizaje en
el Universidad de Panama, afios 2021-2023

En cuanto al uso, se evidencié que mundo virtual més utilizado es el Habbo Hotel (38.4%)
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seguido por el Secondlife con un 27.2% registrado y Active World y Cybertown con 10.7%. Ver

figura 5

Figura 5
Mundo virtual que més utilizan
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Nota: Cuestionario aplicado a estudiantes del curso de Informatica y Redes de aprendizaje en
el Universidad de Panam4, afos 2021-2023.

Percepcidn de los estudiantes sobre el uso de mundos virtuales como herramienta de apoyo

didactico.

Sobre la aceptacion como espacio y recurso didactico, el 71% de los estudiantes indicd que

les gustaria que se utilizara en sus clases.

Es interesante corroborar que el 41.6% afirma que en algin momento de su formacion,

recibieron instruccion sobre el tema de mundos virtuales, en tanto (56.66%) aseguran que no lo

han recibido. Lo que evidencia que algunos docentes han incluido esta herramienta en sus clases.

Figura 6
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Recibieron instruccion durante su formacién

SI; 42%

NO; 58%

Nota: Cuestionario aplicado a estudiantes del curso de Informética y Redes de aprendizaje en el Universidad
de Panama, afios 2021-2023.

* Estrategias de ensenanza aprendizaje en mundos virtuales.

Como se muestra en la figura 7, los estudiantes indicaron que dentro del mundo virtual con
mayor frecuencia realizan investigaciones (85%), tareas (74%), acceder a videos educativos,
intercambio de correos y juegos didaticos, entre otros. Es interesante que adicionalmente los
estudiantes indican realizar actividades no educativas como por ejemplo: videojuegos, ver
peliculas, ver y bajar musica, bailar (ir a disco), realizar actividades deportivas (correr, nadar),

volar... entre otras.
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Figura 7
Tipos de actividades educativas y no educativas, indicadas por los estudiantes
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Nota: Cuestionario aplicado a estudiantes del curso de Informatica y Redes de aprendizaje en el
Universidad de Panama, afios 2021-2023.

En cuanto al tiempo que dedican en actividades educativas y no educativas, se puede

advertir que le dedican un tiempo maximo aproximado de 6 horas, mas de eso los estudiantes se

dedican a actividades no educativas (hasta 10 horas).

Figura 8
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Finalmente, el 97% de los estudiantes reconocen no haber recibido capacitacion en temas
de mundos virtuales por lo que existe una alta disposicidon para capacitarse 96% y conocer mas a

fondo esta herramienta.

Conclusiones

El estudio sobre la aplicacion de tecnologias y el internet en los procesos educativos destaca
la creciente popularidad de los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA), especialmente aquellos
basados en mundos inmersivos. A pesar de que un 55% de los estudiantes tiene conocimiento sobre
los mundos virtuales 3D, existe una brecha significativa, ya que el 45% desconoce el término. Sin
embargo, un 77% esta familiarizado con el concepto de avatares, lo que sugiere que hay un
potencial para integrar estos entornos en la educacién. Los estudiantes reportaron que su
motivacion por aprender aumentd al utilizar mundos virtuales, lo que indica que estas herramientas
pueden mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en la Universidad de Panama. A pesar del
interés tedrico, solo el 40% de los estudiantes esta registrado en plataformas virtuales, lo que

sugiere una baja participacion activa. Las preferencias por plataformas como Habbo Hotel y
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Secondlife pueden guiar a los educadores en la seleccion de entornos adecuados para fines
pedagdgicos. Ademas, se identifico a OpenSim como una herramienta versatil que puede ser
utilizada en diversas disciplinas y situaciones de aprendizaje, facilitando la interaccion social y el
trabajo colaborativo entre estudiantes y docentes. Un notable 71% de los estudiantes mostro interes
en utilizar mundos virtuales como recurso didactico, pero solo el 41.6% ha recibido capacitacion
formal sobre su uso. Esto resalta la necesidad urgente de programas formativos para docentes y
estudiantes, asegurando un uso eficaz de estas herramientas en el aprendizaje. La implementacion
de tales programas podria cerrar la brecha existente y fomentar un uso mas efectivo de los mundos
virtuales. Finalmente, aunque los estudiantes dedican un promedio de 6 horas a actividades
educativas en mundos virtuales, también pueden llegar a dedicar hasta 10 horas a actividades
recreativas. Este equilibrio plantea un desafio para los educadores al integrar estos entornos en sus
métodos de ensefianza. Es esencial desarrollar estrategias que promuevan el uso educativo sin
sacrificar el atractivo recreativo, enriqueciendo asi la experiencia de aprendizaje y permitiendo a

los estudiantes aprovechar al maximo las oportunidades que ofrecen los mundos virtuales.
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