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RESUMEN.

Hace una década de la aparicion de la primera experiencia educativa en mundos virtuales. El
disefio e implementacion de estas experiencias implica la atencién de un amplio marco
tedrico de referencia, cuya adecuacion va a redundar en el éxito de las mismas. Por ello, el
objetivo del trabajo que se presenta en este articulo, se centra en la creacion de una
herramienta que permita realizar un analisis y evaluacion de las experiencias educativas
desarrolladas e implementadas en mundos virtuales, asi como determinar una serie de
aspectos que se han de considerar en futuros desarrollos.

La revision de literatura sobre mundos virtuales y sus aspectos educativos convergen en el
disefio de una ficha de observacion, validada por un grupo de expertos en la materia, que
permite determinar el grado de adecuacion de las experiencias realizadas. Se trata de una
ficha compuesta por 95 items que permite proyectar un analisis sobre los principales
paradmetros deseables para realizar una experiencia de este tipo de una forma 6ptima.
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ABSTRACT.

A decade ago the appearance of the first educational experience in virtual worlds. The design
and implementation of these experiments involves the attention of a broad theoretical
framework, the adequacy of which will lead to the success of the same. Therefore, the
objective of the work presented in this article focuses on the creation of a tool to perform an
analysis and evaluation of educational experiences developed and implemented in virtual
worlds, and identify a number of issues that have considered in future developments.

The review of literature on virtual worlds and educational aspects converge in the design of
an observation sheet, validated by a group of experts in the field, which determines the
adequacy of the experiences. It is a record made up of 95 items that can project a desirable
analysis on the main parameters for an experience of this type in an optimal way.
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1. Introduccién.

En 1992, Neal Stephenson establece por primera vez una definicibn de lo que es un
metaverso. Los avances tecnologicos van modificando y adecuando este término a nuevas
concepciones, de tal forma que su planteamiento supuso un punto de inflexion para la
creacion de los denominados mundos virtuales, definidos como “un mundo paralelo,
inmersivo, que simula un universo alternativo, donde habitan simultdaneamente miles de
personas para comunicarse, jugar y trabajar, en distintos niveles y variantes de juegos de rol
con sus avatares” (Carr y Pond, 2007, p.22).

Los mundos virtuales comenzaron a popularizarse por los Multiuser Dungeon (MUD) que
acabaron derivando en los Massively Multiplayer Online Role Playing Games (MMORPG),
ofreciendo tanto graficos en 3D como espacios para comunidades e interacciones entre
usuarios (Varela, 2010). Uno de los grandes hitos surge con Second Life en el afio 2003, en
la misma linea que los MMORPG, pero con caracteristicas diferentes que permiten su
insercion e integracion en diferentes ambitos de trabajo.

Las nuevas caracteristicas que disfrutan los mundos virtuales hacen que se establezca un
planteamiento de trabajo en el ambito educativo, apareciendo los denominados Massively
Multilearner Online Learning Environment (MMOLE) orientados a facilitar y potenciar el
aprendizaje mediante implementaciones en espacios virtuales multiusuario (Kapp, 2007). Los
mundos creados bajo esta concepcion fomentan la diversidad, el intercambio y los procesos
comunicativos de cara a potenciar y generar en los usuarios un aprendizaje mas profundo y
significativo.

En estos nuevos entornos virtuales de trabajo comienzan a surgir experiencias educativas.
Asi, R. Warden, Stanworth, Biao Ren, A. Warden (2004) proyectaron la primera experiencia
educativa en mundos virtuales, a la que siguieron otras a pesar de la complejidad y de los
requerimientos necesarios tanto en su disefio como en su implementacion. Las experiencias
de este tipo requieren atender a un amplio marco teérico de referencia en el que se explicitan
parametros y adecuaciones deseables para llevarlas a término de una forma éptima.
Atendiendo a estas circunstancias, el propdsito de este articulo es presentar una ficha de
observacion que ha sido creada, disefiada y validada para poder analizar y evaluar las
experiencias educativas que se desarrollen en mundos virtuales, incluyendo y destacando
aspectos, parametros y necesidades propias que son deseables de cumplimiento en
cualquier trabajo de este tipo.

1.1. Fundamentos tedricos

Smart el al. (2007) plantea un estudio sobre los mundos virtuales desde distintos escenarios
en funcion de dos ejes. De esta forma, establecié que los mundos virtuales son espacios de
simulacién que ofrecen nuevos entornos en los que interactuar, centrados en los propios
usuarios, en su identidad y en las acciones que pueden realizar en los mismos. Esto nos
permite conceptualizar los mundos virtuales como herramientas primarias para el
aprendizaje, la adquisicién de habilidades, la colaboracién y la evaluacion.

Por su parte, Sherman y Judkins (1994), Leask y Younie (2001) y Rios y Ruiz (2011) se
refieren a los mundos virtuales como entornos colaborativos y motivadores, manipulables y
construibles. Martinez (2009) y Urbina y Flores (2010) destacan las posibilidades de
interaccion y la presencia de diferentes canales que posibilitan una informacion
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multisensorial, con una mayor aproximacion a la realidad. Por su parte, Mas y Marin (2008)
determinan que son entornos abiertos que permiten generar innovacion en la educacion y
potenciar la creatividad.

Hablamos de espacios sustentados por un paradigma constructivista que potencia el rol
activo de los estudiantes (Huang, Rauch y Liaw, 2010), dotando de una sensacion de
presencia, interactividad y abstraccion que facilita el surgimiento de nuevos conocimientos
(Warburton, 2009). No obstante, no podemos obviar que se produce una inmersion en una
realidad sintética, siendo necesario alcanzar un sentido y una eficacia mediante una forma
estructurada y articulada de elementos dentro de un sistema coherente (Banet, 2001;
Martinez, 2007; Rios y Ruiz, 2011). Los aspectos instruccionales también precisan del
cumplimento de determinadas necesidades, lo que hizo que Rutherfoord y Rutherfoord
(2007) plantearan siete principios a considerar en el diseiio en un mundo virtual que
denomind Disefio Instruccional Universal.

Los multiples elementos y consideraciones que participan en los mundos virtuales, precisan
de una intervencion multidisciplinar para responder a todos factores conjugados (Varela,
2010), lo que nos va a permitir un conocimiento més profundo de las variables contextuales,
educativas, técnicas y personales intervinientes que deben ser organizadas de forma
adecuada para posibilitar un andlisis eficaz y de calidad (Sangra, 2000; Duart, 2003 y
Cabero, 2006). A su vez, también es muy importante proyectar una reevaluacion de las
experiencias educativas en mundos virtuales al objeto de poder proyectar reformulaciones o
modificaciones que mejoren las mismas (Mas y Marin, 2008).

En este ambito educativo, tiene especial relevancia Second Life que ofrece caracteristicas
fundamentales como son la interactividad, la corporeidad mediante avatares y la persistencia
(Castronova, 2001). El estudiante dispone de un rol completamente activo, que posibilita la
capacidad de crearse y aprender a ser, de construir, socializarse e interactuar con una
amplia comunidad (Livingstone y Kemp, 2006). La simulacién, los laboratorios y los espacios
educativos permiten la recreacion de una gran variedad de contextos en los que es posible
aplicar y desarrollar diferentes estrategias educativas.

2. Método y procedimiento

Con mundos virtuales susceptibles de aprovechamiento educativo nos referimos a aquellos
entornos de propdsito general que puedan ser utilizados de forma educativa, siempre que
exista un planteamiento curricular, indistintamente del campo o area del conocimiento, y que
dispongan de una propuesta pedagdgica (Martinez, 2007). Por ello, la realizacion de una
ficha de observacion para el analisis y evaluacion de las experiencias educativas en mundos
virtuales requiere el establecimiento de un marco tedrico, no solo centrado en las
caracteristicas y peculiaridades propias que disponen los mundos virtuales, sino también
atendiendo a las necesidades y parametros que son deseables en el desarrollo e
implementacion de las experiencias educativas en este entorno.

El primer paso se centrd en el establecimiento de un marco teérico mediante la revision de
literatura de diversos autores, extrayendo los aspectos y las caracteristicas mas importantes
gue permitan dirigir y orientar estas experiencias hacia el éxito y la consecucién de sus
objetivos.
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Las aportaciones extraidas de la revision de literatura nos permiten definir un marco de
actuacion y trabajo propio y deseable en experiencia de este tipo, que en muchos casos son
defendidas y apoyadas por diversos autores. Todas ellas se concretan en una serie de items
gue atiende a concreciones 0 aspectos que se deben considerar en la implementacion de
experiencias educativas en mundos virtuales. A tenor de esta circunstancia, se desarrolla
una ficha de observacion preliminar que se compone de 117 items que se agrupan en torno a
tres bloques: aspectos técnicos y de apoyo, comunicacion e interaccion, aspectos didacticos
y pedagdgicos.

El disefio inicial a la hora de crear la ficha de observacion se planteé para desarrollar un
metaandlisis sobre experiencias educativas en mundos virtuales. Por ello, para la valoracion
de los items se optd por disefiar la misma utilizando una escala dicotomica entendiendo que
es la mas adecuada debido a que no podemos profundizar en las investigaciones mas alla de
los que se describe y define en las mismas, con lo que no podemos realizar una valoracion
objetiva de la intensidad del cumplimiento. No obstante, se puede plantear la utilizacion de
una escala Likert siempre y cuando podamos ser participes de la experiencia o disponer de
un conocimiento profundo de la misma, y de este modo evaluar la intensidad de los factores
y parametros de analisis (Morales, Urosa y Blanco, 2003).

Al tratarse de una ficha de observacién de creacién propia, y atendiendo a la necesidad de
encuadrarnos de forma adecuada en una metodologia cientifica, se procede a requerir la
validacion de esta ficha a diferentes expertos en tecnologia educativa con experiencia de
mas de 5 afos en investigacion relativa al uso de mundos virtuales en educacion de forma
anénima. Con ello, se pretende validar una herramienta que nos sirva para atender a
especificaciones propias de la tematica y ajustar la redaccion y contenido de los items a las
necesidades propias. Latiesa (2003) justifica la necesidad de este procedimiento al objeto de
consensuar juicios, determinando si el contenido de los items propuestos es adecuado o no.
La intervencion de estos expertos se centrd en la revision, analisis y valoracion de los items
de la ficha de observacion (Wiersma, 2001), atendiendo a aspectos de redaccion, asi como a
la valoracion de la univocidad, pertinencia e importancia de todos los items, en una escala
definida de 1 a 4. El resultado final requiere de una serie de modificaciones, ajustes y
descartes de items por no cumplir los criterios mencionados, de tal forma que la ficha de
observacion que definitivamente establecida en 95 items agrupados en los citados bloques.

3. Resultados

Tras la validacion se obtuvo una ficha de observacion depurada, que recoge los aspectos
basicos que deberian ser tenidos en consideracion en el disefio e implementacién de
experiencias educativas en mundos virtuales. La asuncion de estos items se entiende como
deseable en experiencias de este tipo, y la adecuacion a los mismos supone un importante
paso de cara a desarrollar una experiencia exitosa y a lograr un ajuste 6ptimo a las
prescripciones actuales de trabajo en estos entornos virtuales.

La configuracion de la ficha de observacion compuesta de 95 items, junto con las fuentes
bibliograficas que la sustentan, queda definida de la siguiente forma:
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ONAL DE INVESTIGACION

Aspectos técnicos y de apoyo

a) A nivel general

Dispone de manuales de guia o apoyo Rutherfoord y Rutherfoord, 2007
Utilizan objetos o prims reciclados en el entorno virtual
(simulaciones o recursos ya usados en otros espacios | Martinez, 2009; Adell, 2012
virtuales)
Tiene estabilidad el mundo virtual (no se colapsa, no se
bloquea, no se desconfigura) Adell, 2012
Se encuentra integrado en LMS (Learning Management
System) Martinez, 2010
Es un mundo virtual Open Source Martinez, 2010
Cuenta con mantenimiento y/o actualizacion del entorno | e- ISEA y Ministerio de Industria, Turismo y
virtual por parte de expertos Comercio, 2008
Permite integrar aplicaciones y/o contenido externo al
mundo virtual Lizarralde y Huapaya, 2012
Existe la posibilidad de ejecutar aplicaciones externas al
mundo virtual Lizarralde y Huapaya, 2012
Hay persistencia del mundo virtual en el tiempo Arbelaez, 2010; Castronova, 2001; Klastrup, 2003
El mundo virtual necesita la instalacion de software |e- ISEA y Ministerio de Industria, Turismo y
especifico Comercio, 2008
b) Usabilidad
Tiene lags largos (tiempo de respuesta desde la orden
hasta que se hace la accién) Arbelaez, 2010; Marquez, 2010
Surgen cacofonias (reverberaciones, ecos) Poveda y Thous, 2013
Es dificil maniobrar con el avatar Lizarralde y Huapaya, 2012

Se identifican elementos distractores (aspectos no
centrados de forma especifica en la actividad que se | Arbeladez, 2010
desarrolla)

Los mensajes del entorno virtual son claros Arbelaez, 2010

c) Disefo de recursos

Se utilizan recursos especificos, orientados hacia la

experiencia educativa concreta, en el entorno virtual | Adell, 2012

(Adell, 2012)

Existen espacios disefiados para la interaccion (Rios y

Ruiz, 2011) Rios y Ruiz, 2011

El mundo virtual ha sido evaluado tras su disefio (Mas y

Marin, 2008) Mas y Marin, 2008

El mundo virtual representa una copia fiel del entorno

real (Lizarralde y Huapaya, 2012) Lizarralde y Huapaya, 2012
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d) Equipo multidisciplinar en el mundo virtual

El mundo virtual cuenta en su desarrollo con el apoyo de
un equipo multidisciplinar

Hay un experto disciplinar (docente o experto en la
materia)

Hay un experto pedagdgico (disefio instruccional)

Hay un modelador 3D (objetos y elementos del mundo
virtual)

Hay un programador (lenguaje
comportamientos, interacciones)

compatible,

Hay un encargado de la plataforma (profesional de las
TIC)

Varela, 2010

Comunicacion e interaccion

Hay comunicacion entre estudiantes Castronova, 2001; Lizarralde vy
Huapaya, 2012

Permite la comunicacién de los estudiantes por varias vias (chat, | Arbelaez, 2010; Kohler, Daniel,

voz, foros,...) Johann y Kurt, 2010

Hay comunicacion entre estudiantes y docentes Castronova, 2001; Lizarralde vy
Huapaya, 2012

Permite la comunicacion entre estudiantes y docentes por varias | Arbelaez, 2010; Kohler, Daniel,

vias (chat, voz, foros,...)

Johann y Kurt, 2010

Se entiende que la comunicacion es horizontal (no jerarquizacion)

Grané y Muras, 2006; Mas y Marin,
2008; Galagan, 2008

Se comparte el conocimiento o los productos generados entre
estudiantes

Martinez, 2009

Se consideran las posturas de todos los estudiantes

Garrison, Aderson y Archer, 2000

La comunicacién es simultanea entre varios agentes (estudiantes,
docentes, expertos, técnicos,...)

Carr y Pond, 2007; Martinez, 2009

Utilizan la comunicacion gestual

Lizarralde y Huapaya, 2012

Permite las interacciones con todos los recursos y espacios virtuales

Lizarralde y Huapaya, 2012; Garrison,
Aderson y Archer, 2000

Se permite la libertad de actuacion por todo el entorno virtual

Kohler, Daniel, Johann y Kurt, 2010

Establece momentos de socializacion previa a la experiencia
educativa en el mundo virtual

Cheal, 2007

Existe un acompafamiento desde el principio por parte de expertos
y/o docentes

Mas y Marin, 2008

Esta interconectado con otros mundos virtuales

Mas y Marin, 2008

Se produce aislamiento en los estudiantes

Livingstone y Kemp, 2006; Poveda y
Thous, 2013

Las respuestas a las necesidades que se plantean son rapidas

Mas y Marin, 2008
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Aspectos didacticos y pedagogicos

a) Consideraciones iniciales antes de implementar la experiencia educativa

Destinatarios

Se atiende a las caracteristicas propias de los estudiantes
(conocimientos previos generales, nivel formativo, estilos de
aprendizaje,...)

Martinez, 2007

Analizan sus conocimientos sobre los mundos virtuales

Grané y Muras, 2006; Mas y Marin,
2008; Galagan , 2008

Analizan sus competencias comunicativas

Grané y Muras, 2006; Mas y Marin,
2008; Galagan , 2008

Contexto socio- cultural

Se considera la familiarizacion con las TIC de todos los participantes
en la experiencia

Arbeldez, 2010;
Martinez, 2007

Solano, 2010;

Consideran la actitud positiva hacia las TIC

Solano, 2010; Martinez, 2007

Estudian el grado de socializacion

Solano, 2010; Martinez, 2007

Contexto escolar

Analizan el proceso de integracion del mundo virtual en el contexto
escolar

Martinez, 2008; Mas y Marin, 2008

Conocen la actitud de los profesores hacia estos entornos virtuales

Arbeldez, 2010;
Martinez, 2007

Solano, 2010;

Hay o se plantea una formacion inicial de los profesores

Solano, 2010; Martinez, 2007

Variables curriculares

Disponen de una planificacion didactica previa

Martinez, 2007; Mas y Marin, 2008

Se adecua el curriculo al medio de trabajo

Solano, 2010; Martinez, 2007

Variables del medio de trabajo

Hay un conocimiento de la simbologia que se va utilizar

Solano, 2010; Martinez, 2007

Se analizan los aspectos técnicos (equipos, redes, internet,...)
necesarios para la realizaciéon de la experiencia educativa en el

mundo virtual

e- ISEA y Ministerio de Industria,
Turismo y Comercio, 2008; Martinez,
2007; Arbelaez, 2010

b) Disefio instruccional

Es accesible

Rutherfoord y Rutherfoord, 2007

Flexibilidad (usa varias estrategias como lecturas, resolucion

problemas,...)

Rutherfoord y Rutherfoord, 2007

Presenta recursos variados

Lizarralde y Huapaya, 2012

Hay contenidos en multiples formatos

Poveda y Thous, 2013

Plantea varios tipos de participacion (conferencia, asesoria, examen
oral,... de forma sincrona)

Poveda y Thous, 2013

Es sencillo (intuitivo, de facil uso)

Rutherfoord y Rutherfoord, 2007
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Tiene coherencia (los recursos son adecuados a los contenidos)

Rutherfoord y Rutherfoord, 2007;
Banet, 2001

Se utiliza informacién explicita, sin ambigiedades

Rutherfoord y Rutherfoord, 2007

La informacién se visualiza de forma facil (visible, contrastes,
colores,...)

Hilera, Otén y Martinez, 1999

Cuenta con recursos y elementos de apoyo al estudiante en su
aprendizaje (comunicacion, asesoria,...)

Rutherfoord y Rutherfoord, 2007

Se utiliza el mundo virtual para realizar actividades que no se
podrian desarrollar en LMS

Varela, 2010

Se refleja una adaptacion a los distintos estilos de aprendizaje

Rutherfoord y Rutherfoord, 2007

c) Aspectos previos a laimplementacién

Se realiza una prueba piloto o sesiones de prueba

Varela, 2010

Detallada planificacién y preparacion

Hay definidos diferentes tipos de agrupamientos en la clase

Mas y Marin, 2008

Se concretan los medios y espacios a utilizar en cada momento

Rios y Ruiz, 2011

Se organizan de forma secuenciada los contenidos, conceptos,
procedimiento,...

Banet, 2001; Rios y Ruiz, 2011; Mas y
Marin, 2008

Corporeidad

Cuenta con un avatar por estudiante

Castronova, 2001; Martinez, 2009

Permiten la personalizacidon de los avatares

Martinez, 2009; Arbeldez, 2010;
Grané y Muras, 2006; Mas y Marin,
2008; Galagan, 2008

Tipos de aprendizaje

Se pretende un aprendizaje por descubrimiento

Huang, Rauch y Liaw, 2010

Se pretende un aprendizaje colaborativo

Sherman y Judkins, 1994; Rios y
Ruiz, 2011

Se pretende un aprendizaje exploratorio

Martinez, 2008

Se pretende un aprendizaje aplicable a la realidad (experiencial)

Poveda y Thous, 2013; Iribas, 2007

Se pretende un aprendizaje centrado en el estudiante

Poveda y Thous, 2013

Se pretende un aprendizaje individual

Marquez, 2010

d) Implementacion de la experiencia

Pueden crear espacios en el entorno virtual todos los participantes

Leask y Younie, 200; Lizarralde y
Huapaya, 2012

La experiencia en el mundo virtual pone a prueba habilidades de los
estudiantes

Arbelaez, 2010; Iribas, 2007; Smart et
al., 2007

Es inmersiva (no distracciones, se enfoca al objeto de estudio)

Arbeldez, 2010

Potencia la participacion activa de los estudiantes

Iribas, 2007

Permite y respeta distintos ritmos de aprendizaje

Iribas, 2007
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Se realizan adaptaciones a medida que se desarrolla la experiencia | Rutherfoord y Rutherfoord, 2007

Se utilizan las actividades desarrolladas en el mundo virtual para
reforzar el aprendizaje realizado en otros entornos, ya sean virtuales | Tatli y Tatli, 2010; Iribas, 2007
0 presenciales

Hay conflictos en el desarrollo de la experiencia educativa

Adell, 2012
Solo se transmiten contenidos Rios y Ruiz, 2011
El entorno genera motivacién en los estudiantes Mas y Marin, 2008; Leask y Younie,
2001
e) Evaluacion y seguimiento
Se analizan las dificultades observadas Mas y Marin, 2008; Adell, 2012
Analizan los métodos de ensefianza utilizados Mas y Marin, 2008

Hay un seguimiento y control de los estudiantes, y sus avances
Mas y Marin, 2008

Disponen de retroalimentacion Arbelaez, 2010

Utilizan diversas estrategias de evaluacion Sangra, 2000; Duart, 2003; Cabero,
2006

Se establece una evaluacion individual Varela, 2010

Se establece una evaluacion colectiva o grupal Smart et al., 2007

Tabla 1. Aspectos basicos que deberian ser tenidos en cuenta a la hora de implementar mundos virtuales y
fuentes bibliograficas que lo sustentan

La ficha de observacion final fue puesta en practica en el desarrollo de un metaanalisis de
experiencias educativas en mundos virtuales en el que se revisaron un total de 24
investigaciones. En este caso, para la valoracion del grado de adecuacién de las
experiencias, se creo la siguiente escala:

Escala del grado de adecuacion
Porcentaje Situacion Requerimiento
100 % al 90 % Excelente Ninguna o alguna puntualizacion muy concreta
89 % al 75 % Muy Buena Mejorar algunos aspectos
74 % al 50 % Buena Se precisan serias modificaciones
49 % al 25 % Deficiente Necesarias unas profundas modificaciones
24 % al 0 % Muy Deficiente Inviable. Imprescindible una reformulacion

Tabla 2. Escala para determinar la adecuacién de las experiencias
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Algunos de los resultados mas significativos extraidos del metaanalisis fueron:

- A nivel general.- La mayoria de las experiencias cumplen las prescripciones
establecidas en el marco tedrico. Cuatro experiencias presentan niveles de
adecuacion superiores al 90% y once se encuentran entre el 89-75%, mientras que
solo tres presentan niveles inferiores al 55% de adecuacion.

- Aspectos técnicos y de apoyo.- Se encontrd un nivel de adecuacion muy bajo
(44,58%), en especial en el reciclado de objetos o prims (20,83%). La
estabilidad y persistencia del mundo virtual se establecen como los parametros
con mas consecucion (83,33% y 75% cada uno). En la usabilidad, el mayor
problema detectado es en la existencia de cacofonias (54,17%). A su vez,
también se observa la importancia y necesidad de un equipo multidisciplinar en
todas las experiencias.

- Comunicaciéon e interaccion.- Cotas de adecuacion mayores del 91% en aspectos
como la comunicacién entre estudiantes, compartir sus conocimientos y posturas, asi
como la existencia de un acompafiamiento de expertos y/o docentes. En cambio, la
adecuacion en la atencion a una socializacién previa o la interconexion con otros
mundos virtuales es muy inferior (50% y 45,83% cada uno).

- Aspectos didacticos y pedagdgicos.- Nivel de adecuacion superior al 75%, siendo
especialmente relevante en los parametros vinculados a la evaluacion y seguimiento
de las experiencias, asi como con respecto al disefio instruccional (86,31% y 83%
cada uno). En las consideraciones iniciales, la planificacion didactica previa y la
adecuacion al curriculo se establecen como una necesidad en todas las experiencias,
pero hay una escasa adecuacion con respecto al conocimiento de su grado de
socializacién, sus competencias comunicativas o los conocimientos sobre mundos
virtuales. También hay una baja adecuacion en la realizacion de pruebas piloto y en la
diversidad de agrupamientos (66,67% y 62,5% cada una). Ya en la implementacion,
todas las experiencias se orientan hacia una participacion activa, no transmitiendo
solo contenidos, aunque se observan pocas adaptaciones a medida que se
desarrollan (29,17%).

4. Discusion.

La necesidad de una ficha de observaciéon de este tipo surgié ante el enfoque de una revision
de experiencias educativas en mundos virtuales. Su aplicacion permite identificar y contrastar
el cumplimiento o existencia de requerimientos necesarios para ajustar el trabajo a unos
canones previos ya establecidos. Podemos entender que la relevancia de cada parametro no
es la misma, pero cada uno aporta connotaciones que pueden afectar seriamente a los
desarrollos practicados. La falta de adecuacion a nivel general puede desviar la linea
correcta de actuacion. En nuestro caso patrticular, se evidencié una falta de atencién a las
caracteristicas propias de los estudiantes, asumiendo la similitud de estudiantes solo en base
al nivel de estudios.

La aplicacion practica de esta ficha para la revision de experiencias se encuentra a veces
limitada por la falta de concrecion u omision de algunos datos en los articulos. Si bien, en
ocasiones se pueden inferir en funcién de sus contenidos, sera aconsejable profundizar y
requerir mas informacién a la fuente de forma directa para alcanzar un grado adecuado de
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conocimiento, ya que en ocasiones no se les da la importancia que les corresponde y no
constan en los informes. De este modo, se conseguira una mejor aplicacion y una valoracion
mas ajustada de los resultados que se van obteniendo.

Aunque la proyeccién de esta ficha se concreta para analisis a posteriori, también puede ser
utilizada como guion para nuevas experiencias a desarrollar, ya que no solo se centra en la
implementacion, sino que recoge aspectos previos a considerar que en muchas ocasiones
pueden pasar inadvertidos o darse por entendidos sin llegar a profundizar, de tal modo, que
podemos estar trabajando con un serio problema de fondo y perjudicar el futuro desarrollo
gue deseemos.
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