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Resumen

Este articulo muestra el uso de mundos virtuales en la formacién de docentes en educacién fisica en el &mbito universitario. Par-
ticiparon un total de 11 estudiantes de la especialidad de educacidn fisica. Se utiliz6 un modelo de evaluacion de eventos basado en
tres elementos: los eventos, el referente y los criterios. Mediante un trabajo en grupo se tenia que desarrollar una propuesta docente
para la organizacién de una olimpiada escolar en un entorno virtual. Los resultados muestran que se resolvieron muy satisfacto-
riamente todos los requisitos de dicha propuesta y, por tanto, la utilidad de las simulaciones en los mundos 3D en la formacion de

docentes en Educacion Fisica.
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Abstract

Teachers in 3D Worlds

Simul@: an Experience for the Development of Transversal Competences in Training Physical Education

This article illustrates the use of virtual worlds in training teachers in physical education at university level. A total of
11 majors in physical education participated. We used an events evaluation model based on three elements: the event, the
reference and criteria. Through group work a proposal for the organization of the Olympics in a virtual school had to be
developed. The results show that participants successfully resolved all the requirements of this proposal and, therefore,
proved the usefulness of simulations in 3D worlds in teacher education in physical education

Keywords: 3D worlds, simulation, transversal competences, P.E. teachers, PBL

Los nuevos entornos
y espacios formativos

La implantacion del denominado Espacio Europeo de
Educacion Superior, seglin Zabalza (2011), constituye una
gran oportunidad para promover un profundo cambio en el
proceso de aprendizaje de los estudiantes. De acuerdo con
el nuevo modelo educativo, hay una necesidad de renova-
cién y actualizacion de los métodos de ensefianza. La prac-
tica pedagogica debe tener como objetivo las propuestas
basadas en la diversidad de estrategias y metodologias que
impliquen la actuacion, ofreciendo escenarios de formacion

donde el estudiante puede actuar y trabajar en lugar de reci-
bir el contenido de una manera pasiva.

En la dltima década, se han realizado gran cantidad de
estudios que apuntan a la necesidad de reformular el espa-
cio de formacion. Las aulas tradicionales progresivamente
se han ido convirtiendo en espacios para la comunicacion
multimedia (Fink, 2002; Nelson & Soli, 2000; Roberts,
2005; Valenti, 2002). Ademas, varios trabajos de investi-
gacion hablan de la contribucion de las tecnologias basadas
en juegos y simulaciones para apoyar el proceso de apren-
dizaje (Connolly & Stansfield, 2007a, 2007b).
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Conscientes de que el entorno tecnolgico no garan-
tiza la calidad de las actividades de aprendizaje, existe la
necesidad de repensar el proceso de manera significati-
va (Woo, Herrington, Agostinho, & Reeves, 2007). De
hecho, el Ministerio de Educacion estd promoviendo va-
rios proyectos y comités orientados a mejorar este cam-
bio metodoldgico en la dltima década (De Miguel, 2004;
MEC, 2006; Michavila, 2004; Mora, 2005). Todos es-
tos trabajos indican que la variedad metodolédgica es un
componente esencial del nuevo paradigma educativo.

El avance de la red y de la infraestructura de comu-
nicaciones permite recrear, en situaciones de clase, toda
la realidad del entorno local y global para que los alum-
nos puedan aprender a tomar decisiones y a adquirir
competencias a partir de su interaccion con la realidad
diaria y desde dentro de los espacios universitarios.

Entornos de simulacion en 3D

Varios informes sobre el papel de las TIC en el con-
texto universitario, mencionan el rol de los mundos vir-
tuales en 3D y los entornos de realidad virtual para el
aprendizaje. Segin Horizon Report (Johnson, Adams, &
Witchey, 2011), m-learning, realidad aumentada y apren-
dizaje basado en juegos pasaran a formar parte de nuestro
futuro. Hay instituciones de educacion superior que han
superado los modelos clasicos, buscando modelos mas
flexibles y adaptables, basados en modelos de formacion
que son mucho més abiertos y diversificados (Berlanga,
Peiialvo, & Sloep, 2010). Los mundos virtuales 3D se
caracterizan por su simple uso, sus posibilidades de tra-
bajo colaborativo y la alta sensacion de inmersion en su
uso que permite la colaboracioén con un intenso sentido de
presencia. La simulacién constituye un rico entorno para
desarrollar acciones de aprendizaje cuando son implemen-
tados los siguientes principios que deben observarse en
los curriculos (Chang, Peng, & Chao, 2010): retos, com-
petencia, cooperacion y tareas auténticas.

La utilizacién de las simulaciones en entornos tecnolo-
gicos permite a los estudiantes que accedan a los datos e
informacion desde sitios remotos, relacionando datos vi-
sibles e invisibles, manipulando entornos y variables,
influyendo en los cambios o procesos y practicando las
habilidades que serian dificiles de desarrollar en la vida
real. La experimentacién con estos espacios y herramien-
tas para la simulacion podria facilitar a los estudiantes la
adquisicion de las competencias y la construccién del co-
nocimiento. Como ejemplos tenemos varios ubicados en
Instituciones de Educacion Superior como la Universidad

de Harvard (River Cityproject), el Instituto de Tecnolo-
gia de Massachussetts (Revolution project) o el Instituto
Tecnolégico de Georgia (AquaMoose 3D). También en-
contramos servidores de mundos virtuales como OpenSi-
mulator, OpenCobalt o Wonderland, que tienen algunas
restricciones, pero que permiten una mayor autonomia de
gestion y que pueden integrar los servicios Moodle usan-
do el médulo Sloodle (Simulation Linked Object Oriented
Dynamic Learning Environment).

¢Qué son las competencias
transversales?

Las competencias transversales son aquellas compe-
tencias genéricas, comunes a la mayoria de profesiones
y que se relacionan con la puesta en practica integrada de
aptitudes, rasgos de personalidad, conocimientos adquiri-
dos y también valores (Cela, Arias, & Esteve, 2009). Las
competencias transversales se aprenden basicamente en
entornos laborales. El aprendizaje de competencias trans-
versales en la universidad es un sistema complejo, que
requiere el cambio de metodologias docentes y el apoyo
de entornos tecnoldgicos que simulen situaciones profe-
sionales, lo que puede aumentar la eficacia de los proce-
sos de aprendizaje. Una parte importante de la formacién
universitaria tiene un caracter profesionalizador, como es
el caso de la formacién de docentes, cuyos grados tienen
unas directrices propias orientadas totalmente al ejercicio
profesional en el centro escolar. Ademés de las competen-
cias especificas que se espera que el estudiante adquiera
al finalizar el grado, en nuestra universidad se ha esta-
blecido un conjunto de competencias de caracter transver-
sal con el que poder favorecer y garantizar la formacién
integral de todos los titulados, abordando el &mbito mas
personal y participativo de los mismos.

Metodologia

Esta investigacion se llev6 a cabo en una universidad
espafiola (12.000 estudiantes de grado, 900 de master y
cerca de 900 docentes) que se caracteriza por tener dife-
rentes sedes distribuidas en diferentes poblaciones, ofre-
ciendo un amplio abanico de titulaciones tanto oficiales
como especificas de la universidad.

La recogida se realizd a través de: a) observacion
mixta (participante y no participante) concretada en
tres tipos de evaluadores: expertos en el contenido de
la materia, apoyo técnico y supervisores del proceso;
b) analisis documental de videos, chats e interacciones
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ocurridas en la actividad; y ¢) cuestionaros de autoper-
cepcidn de los estudiantes tomando como referencia las
ribricas de las competencias objeto de estudio y ante-
riormente validadas. La gestion de toda la informacién
recogida fue procesada y analizada a través del paquete
estadistico IBM SPSS Statistics 19.0.

Evaluacion: Event Assessment Model (EAM)

La evaluacién realizada estd basada en el modelo de
evaluacion del desempefio por competencias (EAM). Esta
metodologia entiende el proceso de evaluacién en su con-
junto y se compone de tres elementos: los eventos, el re-
ferente y los criterios de evaluacién. Los eventos son las
diferentes etapas, momentos, fases en que se descompone
la propuesta didactica que debe ser seguida por el alum-
no; el referente es el contenido, tema o asunto que ha de
ser evaluado, y los criterios son las variables o indicado-
res para medir el referente.

En esta experiencia, se analizan las fases del proyecto
(evento) en los referentes del proyecto (avatar, recursos,
actividades e isla) basados en los criterios indicadores de
la rabrica de autogestion y trabajo en equipo (ver fig. I).

Sobre la experiencia

Participantes

En esta experiencia participaron 11 estudiantes (total
de alumnos matriculados: 4 mujeres y 7 hombres) de la
asignatura de libre eleccion “Fundamentos del Depor-
te I” de 6 créditos correspondiente al curriculum ordi-
nario de Magisterio de Educacién Fisica, en el segundo
cuatrimestre del curso 2010-11. Se escogi6 esta asigna-
tura porque era la Unica cuyo contenido esta relacionado
con el objeto de estudio.

El entorno

El entorno utilizado fue OpenSim, una plataforma
que permite crear mundos virtuales. Uno de los aspectos
que mas nos interesaba era la integracion de esta plata-
forma 3D con el entorno virtual Moodle, usado como
campus virtual en la universidad, dado que nos permitia
registrar en Moodle las actividades realizadas en el mun-
do virtual de forma transparente para los participantes.
Para ello se utilizé el médulo de Sloodle (fig. 2). Open-
Sim incluye herramientas para personalizar avatares;
chatear con otros usuarios; crear objetos 3D; modificar
el terreno, permitiendo crear escenarios en 3D simulan-
do diferentes 4reas y ambientes de trabajo.
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Figura 1
Modelo de evaluacion por eventos

OBJETOS 2D DESCRIPCION OBJETOS 3D
La sala de chat de Moodle regis-
tra las interacciones realizadas
tanto en el entorno 2D como en
el entorno 3D; el objeto web in-
tercom debe ser habilitado por el
CHAT avatar para que todas las interac- | \weg INTERCOM
ciones se registren en la sala de
chat del servidor Moodle.

En el glosario de Moodle se de-

sarrollan todas las definiciones

que se deseen presentar en el

entorno 3D, el objeto meta gloss

interactUa con el glosario Mood-

le para consultar y presentar su META GLOSS
contenido.

GLOSARIO

Se configuran los cuestionarios
en el Moodle, considerando pre-
guntas de seleccion con una sola
respuesta valida. El objeto quiz
chair permite presentar y resolver

CUESTIONARIO | ©ste tipo de cuestionarios en el
entorno 3D.

QUIZ CHAIR

Se configura la tarea en Moodle,
se considera que las tareas que se
podran enviar desde el entorno
3D a través del primdrop son
objetos que se pueden crear en

TAREA
OpenSim.

PRIMDROP

P

Figura 2
Integracion de las actividades educativas entre Moodle y Sloodle
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PN

Figura 3
Interaccion
avatar-mundo

>

Figura 4
Interaccién entre
avatares

Avatar

Los usuarios representan sus identidades y caracte-
risticas a través de la transformacién de sus avatares y
su interaccién con los avatares de otros usuarios (Su-
ler, 2002; Wood, Solomon, & Englis, 2005; De Lucia,
Francese, Passero, & Tortora, 2009). Una de las prime-
ras actividades que los participantes debian realizar en
esta experiencia, era la personalizacion del avatar. Cada
uno tenfa un avatar por defecto, que mediante las opcio-
nes del entorno podia cambiarle la apariencia, moverse
y comunicarse (figs. 3y 4).

0. Preliminar

>

Fases del Proyecto 04/04/2011

1. Planificacion

FASES DEL PROYECTO
2. Desarrollo 3. Evaluacion
.......... 20 Maqueta Visita Votacion
13/04/2011

Recursos

Cada grupo tenfa acceso a una isla central y a una
isla vacia, a la que se accedia a través de un teletrans-
portador. La isla es la region (virtualmente fisico) donde
los avatares se mueven € interactian.

Cada isla contaba con un dispensador con recursos ba-
sicos y otro con recursos extras. Las actividades realizadas
daban puntos que podian ser canjeados por los objetos ex-
tra. La isla central disponia de un centro de recursos con
fuentes de informacion sobre la temética del proyecto.

Propuesta didactica

La propuesta didactica ha sido disefiada siguiendo la
estructura de aprendizaje basado en proyectos (PBL). El
proyecto que los estudiantes debian realizar consistia en
organizar una “Olimpiada escolar” de 5 dias de duracion,
con un programa deportivo y actividades sociales. El pro-
yecto se desarroll durante 4 semanas sin restricciones para
acceder a OpenSim y se debia presentar y defender ante un
comité olimpico. Se crearon 3 grupos que competian entre
ellos para la mejor propuesta de organizacion de la Olim-
piada escolar, siendo a la vez un proyecto colaborativo en-
tre los miembros del mismo grupo, cada uno de los cuales
era responsable de un d&mbito del proyecto.

Los criterios reguladores para elaborar el proyecto
fueron: a) cada grupo era responsable de la gestion de su
propia isla; b) toda la comunicacién entre los miembros
del grupo se realizaba en el chat de su propia isla; c¢) ha-
bia recursos disponibles dependientes de la organizacién
del evento y de una asignacioén presupuestaria, y d) cada
miembro del grupo lideraba un 4mbito de trabajo.

La figura 5 muestra las fases de la experiencia. La
fase preliminar, la Gnica que fue presencial, y las activi-
dades estaban relacionadas con la instalacion y familiari-
zacion del entorno 3D, la personalizacion del avatar y la
creacion de los grupos. La fase de planificacion permitié
que cada grupo de trabajo disefiara su propuesta olimpi-
ca y su modelo organizativo mediante la realizaciéon de
las tareas (ver tabla 1). En la fase de desarrollo, cada

Contador a

08/04/2011

Olimpiada Escolar

Apunts. Educacion Fisica y Deportes. 2013, n.° 111. 1. trimestre (enero-marzo), pp. 29-37. ISSN-1577-4015



Simul@: una experiencia para el desarrollo de competencias transversales en la formacién de docentes en Educacién Fisica en mundos 3D

Categoria Actividad
Organizacién Il eI
responsables y
personal

objetivos por &mbito

Megafonia

Organizacion

) Publicidad
espacial

Distribucion de pistas

Puntos de acceso

Organizacion Tarjetas identificativas

documental
Asistencia de publico
Botiquin

Elaborar

listados
Patrocinadores
Presupuesto ambito

Elaborar SIS

FERUPUESTEE Presupuesto ambito
Publicidad

Elaborar Calendario de

calendario competicion
Miscelanea
Acciones de difusion

Programar/ Recursos para la

anticipar practica deportiva /
competicion
Secuencia de
acciones
Verdadero/Falso
Normativa legal

iz (Futbol profesional)

argumentar
Visita

F'S
Tabla 1

Categorias de las actividades realizadas

Enunciado

Determinar los responsables y los objetivos de
cada ambito.

Determinar en qué puntos se va a instalar la
megafonia.

Determinar en qué puntos se va a instalar los
paneles de publicidad.

Determinar en qué puntos y en qué orientacion
se van a distribuir las instalaciones deportivas.

Establecer los puntos de control de acceso y a
los espacios deportivos.

Establecer la identificacion del publico y de los
participantes en la olimpiada.

Realizar un listado de acciones para incentivar
la asistencia de publico.

Listado de elementos de un botiquin de prime-
ros auxilios.

Listado de posibles patrocinadores y qué se
espera que aporte cada uno.

Elaborar un presupuesto basico de gastos e
ingresos para este &mbito.

Elaborar un presupuesto basico de gastos e
ingresos para este ambito.

Realizar una prevision de calendario y de hora-
rio de la competicién.

Cuestionario individual relacionado con todos
los @mbitos.

Listado de las acciones de difusién previo y du-
rante la celebracion de la olimpiada. Detallar el
contenido de los mensajes publicitarios.

Realizar una prevision de recursos (equipa-
miento y material deportivo) para el conjunto
de la olimpiada.

Cuestionario individual relacionado con todos
los @mbitos.

Cuestionario individual relacionado con todos
los dmbitos.

Explicar qué normativa legal y de carécter de-
portivo relacionada con la seguridad a tener en
cuenta para organizar un partido de futbol de
primera o segunda division.

Presentacién de la maqueta ante el comité
olimpico.

Espacio

Meeting point/
Isla grupo

Isla grupo

Isla grupo

Isla grupo

Isla grupo

Isla central

Pabellén/
Isla grupo

Isla grupo

Isla central

Isla central

Isla central

Isla central

Meeting point

Isla central

Isla central

Pabellon

Vestuario

Isla grupo

Isla grupo

Objeto Sloodle

Nota + Chat

Chat

Chat

Chat

Chat

Esfera

Nota + Chat

Nota

Esfera

Esfera

Esfera

Esfera

Pupitre

Esfera

Esfera

Pupitre

Pupitre

Chat

Actividad Moodle

Entrega de tareas

Chat

Chat

Chat

Chat

Entrega de tareas

Entrega de tareas

Entrega de tareas

Entrega de tareas

Entrega de tareas

Entrega de tareas

Entrega de tareas

Cuestionario

Entrega de tareas

Entrega de tareas

Cuestionario

Cuestionario

Chat
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Categorias

Sloodle Moodle

-

Figura 6
Categorizacion de la actividad

grupo debia construir dentro del entorno 3D la maqueta
del proyecto que habian planificado en la fase anterior.
El resultado de esta fase fue el disefio final de la Isla. En
la fase de evaluacioén, la actividad realizada consistid
en la presentacion publica de su propuesta ante el Comi-
té Olimpico.

Sobre las actividades a realizar dentro de la propues-
ta didactica, en la tabla 1 se muestra el listado de las ta-
reas segin su categoria, el espacio donde se encontraba
el objeto 3D relacionado y la actividad de Moodle que
representa.

Como se muestra en el figura 6, la Actividad sur-
ge de la interseccion de: a) Categorias, que han sido
creadas respecto a las rabricas; b) Moodle, en donde se
disefia la actividad, y ¢) Sloodle, donde la actividad es
representada en entorno 3D.

Categoria de Actividad Nota media Desv. tip.
Organizacion personal 10,00 ,000
Organizacion espacial 7,9091 ,83121
Organizaciéon documental 9,0000 ,89443
Elaborar listados - publicidad 8,3636 1,36182
Elaborar presupuesto 9,2727 ,46710
Elaborar calendario 8,3636 ,50452
Programar/anticipar 8,2727 1,00905
Explicar/argumentar 8,6364 ,50452

a
Tabla 2

Clasificacion de las actividades

Resultados

Para facilitar el trabajo de andlisis de las mas de
200 variables analizadas, estas fueron agrupadas segin
las rabricas de las dos competencias basandose en el
modelo de evaluacién de eventos (fig. 1) y, a su vez,
cada una fue clasificada segin el evento del simulador
en Avatar (Fase preliminar, Planificacion, Desarrollo y
Evaluacién), Recursos (Planificacién y Desarrollo), Ac-
tividades (Planificacion), Isla del grupo (Desarrollo), y
Presentacion (Evaluacion). Cada evento cuenta con
unos determinados referentes y no necesariamente todos
los referentes estan en todos los eventos.

Cabe resaltar que sin mayores indicaciones técnicas,
el 90 % de los estudiantes demostré ser autosuficiente y
auténomo en el mundo virtual, dado que no realizaron
ninguna consulta a los responsables de soporte técnico.

Avatar

Fue la tUnica actividad continua en todos los even-
tos. Los estudiantes realizaron cambios en la apariencia
fisica, complexién, forma del cuerpo, rasgos faciales,
cabellos, colores, textura, vestuario; sin embargo, sélo
un estudiante dejé su avatar con el aspecto por defec-
to durante todo el proceso. Respecto a los movimientos
del avatar, el 100 % de los estudiantes usaron las cuatro
posibilidades del entorno 3D “andar, correr, sentarse y
volar”. Sobre la comunicacion entre avatares, el 100 %
de los participantes usé las dos opciones del entorno
“hablar y gritar”. Ademas, se evidencié que todos los
participantes fueron capaces de comunicarse de forma
facil e intuitiva con los demads usuarios a través de sus
respectivos avatares.

Recursos

Sobre la gestion de los recursos, todos los participan-
tes fueron capaces de planificar los recursos adecuando-
los a los objetivos previstos, ademds de personalizar sus
recursos basicos y extras, dado que realizaron diversos
cambios en la posicion, la rotacién, el tamafio y la tex-
tura de los mismos. Ademads, fueron capaces de locali-
zar, obtener, organizar, gestionar y usar los recursos de
acuerdo con las necesidades surgidas y segin sus pro-
pios criterios para realizar las tareas.

Actividades

Todos los estudiantes realizaron cada una de las ac-
tividades propuestas en las distintas fases. En la fabla 2
se aprecia que la mayoria de los participantes obtuvie-
ron buenas calificaciones al momento de realizar las
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Isla Grupo 1

-

Figura 7
Producto final - Islas de cada grupo

actividades, a pesar de que sélo recibieron instrucciones
basicas. En la mayoria de las actividades se deseaba fo-
mentar la participacién activa y colaborativa de los estu-
diantes, estructurando la experiencia en forma de esce-
nas reales, dado que la realidad virtual es una metafora
del mundo real. En la etapa de desarrollo, los integran-
tes de cada grupo se relacionan a través del chat, siendo
altamente participativa (76 sesiones de chat con un total
de 5 h 41 min de duracion) y orientada al aprendizaje,
dado que quedan registradas sus propuestas y argumen-
tos, produciéndose asi un didlogo cuyo resultado lo po-
driamos considerar como un aprendizaje activo

Isla del grupo
Respecto a la planificacion de la isla, en el analisis
de los chats se evidencia que todos los estudiantes mos-

Criterio 1: Diseno de la isla

Criterio 2: Distribucion de los espacios deportivos

Criterio 3: Creacion de nuevos objetos

Criterio 4: Preparacion de la visita

Criterio 5: Complementos

Criterio 6: Circulacion de publico y deportistas en la isla
Criterio 7: Acceso y control de publico y deportistas
Criterio 8: Accesibilidad de los puntos de atencion médica

Valid N (listwise)

-

Tabla 3
Evaluacion del grupo de expertos

Isla Grupo 2

=2

© 0 0 0 0 0 0 00 o

Isla Grupo 3

traron interés al momento de disefiarla. Sobre la organi-
zacién de los recursos de la isla, cada grupo demostrd
ser capaz de gestionar los recursos necesarios en base a
criterios para la construccion y distribucion de las insta-
laciones y equipamientos deportivos.

Presentacion

Como tltima actividad, cada grupo debia presen-
tar su propuesta del proyecto ante el comité evaluador
(fig. 7). El comité estaba formado por ocho expertos y
utilizé una herramienta creada expresamente con una es-
cala de 1-4 para cada uno de los ocho criterios, tal y
como se recogen en la tabla 3. Las puntuaciones son los
resultados finales del conjunto de los tres grupos.

Ademéds, se realiz6 un focus group con los estudian-
tes, que valoraron las tres islas segtn los ocho criterios

Minima Maxima Media Desv. tip.
1 4 3,25 ,944
2 4 3,38 ,711
1 4 3,25 1,152
1 4 3,04 ,859
2 4 Shoill ,833
2 4 3,00 ,885
1 4 3,08 1,018
2 4 3,08 ,881

3,16
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Criterio 1: Diseno de la isla

Criterio 2: Distribucion de los espacios deportivos

Criterio 3: Creacion de nuevos objetos

Criterio 4: Preparacion de la visita

Criterio 5: Complementos

Criterio 6: Circulacion de publico y deportistas en la isla
Criterio 7: Acceso y control de publico y deportistas
Criterio 8: Accesibilidad de los puntos de atencién médica
Valid N (listwise)

N Minima Maxima Media Desv. tip.
11 2 4 8,25 ,931
11 2 4 3,50 ,632
11 1 4 3,19 1,167
11 2 4 8,3} ,806
11 2 4 3,13 ,885
11 2 4 3,13 ,885
11 2 4 3,19 911
11 2 4 3,06 ,929
11 3,20

PN

Tabla 4
Evaluacion de los participantes

(tabla 4) y en el que pusieron de manifiesto un buen ni-
vel de satisfacciéon y motivacion considerando la expe-
riencia de muy interesante.

Conclusiones

Podemos decir que los entornos 3D son una herra-
mienta muy util para la formacién de futuros profesiona-
les de la educacion fisica donde pueden aplicar algunas de
las competencias del gestor deportivo. En esta actividad
didActica los estudiantes han aplicado sus conocimientos
para disefiar las olimpiadas escolares mediante un trabajo
en equipo pero con unas responsabilidades individuales,
tomando en consideracion diferentes criterios. También
han intervenido en la elaboracién de calendarios en fun-
cion de los horarios y la distinta tipologia de grupos y
finalmente, la gestion de recursos econdémicos. Trabaja-
ron las competencias como futuros docentes de Educacién
Fisica en el ambito de la gestion deportiva.

Los estudiantes no recibieron una formacion previa en
el uso del programario. Fueron auténomos a la hora de ad-
quirir las habilidades de uso del entorno y en cdmo cons-
truir, como interactuar con su avatar, con los compafieros
y con el entorno. Teniendo en cuenta la complejidad del
mundo virtual, fueron capaces de superar la barrera que les
suponia enfrentarse a un entorno desconocido, y conseguir
hacerlo propio sin practicamente ayuda técnica.
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