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Resumen

Este articulo describe los resultados de la aplicacion de metaversos como herramienta de ensenanza en el ambito juridico. La actividad
pedagogica realizada se ha llevado a cabo a través de la simulaciéon de un juicio virtual en Second Life. El enfoque dado al ejercicio
del derecho en un entorno virtual combinoé las siguientes actividades: (1) el analisis juridico a través de foros de discusion, como una
actividad obligatoria previa al juicio. Esta tarea inicial se llevo a cabo a través de la plataforma de aprendizaje asincrénica en 2D
Moodle (Aula Judicial); (2) el trabajo colaborativo a través de Google Docs para preparar todos los documentos legales pertinentes
(demanda, contestacion y tramitacion judicial); y (3) la inmersién sincrona en una experiencia 3D de un juicio en Second Life.
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Resum

Aquest article descriu els resultats de I'aplicacié de metaversos com a eina d'ensenyament en I'ambit juridic. L'activitat pedagogica re-
alitzada s'ha dut a terme a través de la simulacié d'un judici virtual a Second Life. L'enfocament donat a I'exercici del dret en un entorn
virtual ha combinat les seglients activitats: (1) I'analisi juridica a través de forums de discussié, com una activitat obligatoria prévia al
judici. Aquesta tasca inicial es va dur a terme a través de la plataforma d'aprenentatge asincronica en 2D Moodle (Aula Judicial); (2)
el treball col.laboratiu a través de Google Docs per a preparar tots els documents legals pertinents (demanda, contestacio i tramitacio
judicial); i (3) la immersi6 sincrona en una experiéncia 3D d'un judici a Second Life.

Paraules clau: Second Life, dret, simulacié d'un judici, Moodle

Abstract

This article describes the results of implementing metaverses as teaching tools in the academic field of law. It is based upon a peda-
gogical activity that was made possible by the use of a virtual reality court session developed in Second Life. Our approach to virtual
law practice combined the following set of activities: (1) legal analysis through discussion forums, as a required pre-trial activity. This
initial task was implemented trough the asynchronous learning platform Moodle (Aula Judicial); (2) collaborative work through Google
Docs as to prepare all the relevant legal paperwork (claim, statement of defense, judicial proceedings); (3) synchronous inmersion in
a Second Life trial experience.
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1. Introduccion

Las TICy, en particular, los soportes teleméaticos de apoyo a
la docencia disefiados para conectar virtualmente al alumno
y al profesor, optimizan el proceso de aprendizaje. Dichos
soportes facilitan la presentacion y el acceso al conocimiento
dentro y fuera del aula, promueven la practica del aprendi-
zaje colaborativo y cooperativo, operan a nivel cognitivo en
la edificacion de nuevos saberes y destrezas técnicas, y agi-
lizan la retenciéon de conocimientos (Lopez Alonso y Seré
2004). En definitiva, facilitan los aprendizajes y el intercam-
bio informativo en la ensefianza superior.

Dentro de este ambito, los entornos virtuales en 3D ofre-
cen un servicio formativo mas atractivo para los estudiantes
y un vehiculo complementario para la ensefianza virtual del
profesor universitario, potenciando la adquisicion y trans-
mision de conocimientos a través de un aprendizaje imple-
mentado con juegos de rol (role playing), en los distintos
ambitos profesionales. En el mundo juridico, supone una
experiencia interesante e innovadora la simulacién de jui-
cios en Second Life, donde los estudiantes pueden represen-
tar virtualmente las distintas profesiones juridicas propias
de la actividad forense (abogados demandantes, abogados
demandados, procuradores o jueces).

Por ello, el objetivo de este articulo es analizar las impli-
caciones pedagogicas de la ensefianza inmersiva en mundos
virtuales y, en concreto, demostrar cobmo Second Life cons-
tituye una plataforma que permite potenciar el aprendizaje
en un entorno dinamico, visual e interactivo, y un excelente
entorno para motivar al alumnado al mismo tiempo que ad-
quirir competencias profesionales.

La hipotesis de partida que plantea nuestro trabajo con-
siste en verificar la relacion existente entre el uso de herra-
mientas docentes teleméticas virtuales y la adquisicion de
competencias juridicas por los estudiantes del Grado de De-
recho Para ello, se toma como referencia el anélisis de los
resultados de la experiencia docente que durante los dos tl-
timos afos se ha implementado en la Universidad a Distan-
cia de Madrid a través de la simulacién de un juicio en
Second Life, donde los estudiantes aplican los conocimientos
previamente adquiridos en las asignaturas de Derecho a la
practica juridica de manera similar al ejercicio profesional.

Para el desarrollo de la practica juridica en mundos vir-
tuales, se ha compaginado la ensefianza a través del Aula
Virtual Moodle (que hemos denominado “Aula Judicial”)
donde los estudiantes elaboran, como trabajo previo, una
Actividad de Evaluaciéon Continua, consistente en la resolu-
cién de un caso practico; y su escenificacion en un juicio
dentro de un entorno virtual 3D.

Asi, la actividad desarrollada cuenta con dos fases clara-
mente diferenciadas.

La primera —asincrona en un contexto 2D— se desarrolla
en un aula virtual (denominada Aula Judicial), con los re-
cursos que ofrece la plataforma Moodle, entre los que
ademas de las tareas y recursos con los contenidos propios
de la temética de la actividad, destaca la utilizacion de dos
herramientas fundamentales: los foros, creados con grupos
asociados a los roles que cada estudiante va a interpretar, y
el recurso colaborativo de Google Docs, que favorece y fa-

cilita el trabajo de redaccion del documento que cada grupo
habra de entregar para después representar su rol en el
juicio virtual.

La segunda fase —sincrona en un contexto 3D— se desar-
rolla en el campus virtual en Second Life de la Universidad a
Distancia de Madrid (UDIMA) donde tiene lugar el proceso.
Los alumnos, a través de su avatar togado, verdaderamente
pueden experimentar un alto grado de interaccion esencial
en el juicio, mediante la representacion digital de su propia
identidad, adoptando en este caso el rol de los operadores ju-
ridicos (abogado, procurador y juez), en la sala de juicios. De
esta forma, se ofrece al estudiante una aproximacion al ejer-
cicio del Derecho lo més similar a la realidad procesal, sin
barreras espaciales y con la sincronia propia del mundo real.

2, Las TIC como herramientas de aprendizaje

El Espacio Europeo de Educacion Superior (EESS) pretende
favorecer en materia de educacion la convergencia europea.
El sistema espafiol, a la luz del Real Decreto 1393/2007, de
29 de octubre, por el que se establece la ordenacion de las en-
seflanzas universitarias oficiales, establece como principal ob-
jetivo impulsar un cambio en las metodologias docentes, que
centra el objetivo en el proceso de aprendizaje del estudiante,
en un contexto que se extiende ahora a lo largo de su vida. No
se trataria tanto de acentuar lo que se ensena y como se en-
sefia, cuanto lo que se aprende y como se aprende (Palomino
20009: 299), por lo que resulta preciso incorporar nuevas ma-
nera de enfocar la evaluacion del proceso de aprendizaje.

Tras la implantaciéon del nuevo sistema, la universidad
espaiiola en su conjunto (docentes, alumnos y gestores) se
enfrenta a grandes desafios. Ademas de la modificacion de
los planes de estudio que repercute en la concepcion tradi-
cional de la docencia y de las funciones del profesorado,
existen dos particularidades relevantes: el caracter eminen-
temente practico de los estudios y el vuelco hacia el &mbito
empresarial (Martinez Rojo y Gonzalez 2009).

En este sentido, Bolonia ha inaugurado un nuevo para-
digma educativo en el que el desarrollo de competencias del
alumno desplaza la accién directa e inmediata del docente
como epicentro de la ensefianza. La mediatez, flexibilidad,
apertura del sistema y proactividad' funcionan como ejes cen-
trales del aprendizaje, mientras que el uso de las TIC refuerza,
cuando no fundamenta, las destrezas cognoscitivas adquiri-
das por el estudiante a lo largo de su carrera académica.

La utilizacion de las TIC en la ensefianza superior, y en
particular los soportes teleméticos disefiados para conectar
virtualmente al alumno y al profesor, optimizan el proceso
de aprendizaje tanto en la educacion presencial como en la
no presencial (online o a distancia). En otras palabras, las
TIC modifican el proceso didactico, posibilitando el forma-
lismo (el seguimiento de instrucciones derivadas de secuen-
cias muy definidas y precisas), la interactividad (una relacion
activa y constante con la informacién en condiciones de re-
ciprocidad y contingencia) o el dinamismo (Badia 2006).

Se pretende asi conseguir un modelo pedagogico que se
aleje de la ensefanza despersonalizada y masiva, y se centre,
por contra, en el propio proceso de aprendizaje del alumno
(Gonzalez Boticario y Gaudioso Vazquez 2003).

LEl desarrollo tecnoldgico y la construccion del Espacio Europeo de Educacion Superior exigen una adaptacion: “estamos ante un cambio de paradigma
educativo, pasandose de centrar la atencion en la ensefianza (profesor) a centrarse, ahora, en el aprendizaje (alumno), el cambio estructural de los ciclos,
grados y créditos y los relacionados con los objetivos de aprendizaje ahora referidos y definidos en términos de competencias son algunas de las razones
que obligan a un nuevo planteamiento metodolégico” (Tejada et al.2007).



En este contexto, los entornos virtuales de ensefanza y
aprendizaje ofrecen oportunidades ineludibles para el des-
arrollo de actividades basadas en una metodologia de ense-
flanza-aprendizaje y de trabajo cooperativo. El aprendizaje
en red apoyado en la interactividad global, el aprendizaje co-
laborativo, y el acceso a las actividades y recursos educativos
constituye un proceso que se extiende a lo largo de la vida
(Harasim et al. 2000). El entorno virtual, pues, facilita estos
procesos de cooperacion que permitiran enriquecer las pro-
puestas pedagogicas actuales (Guitert et al. 2007).

No olvidemos, ademas, que existe un nimero impor-
tante de alumnos incapaces de seguir el ritmo de estudios
propios de la universidad presencial, bien por razones de in-
dole geogréfica, de salud o, simplemente, por no poder con-
ciliar los estudios con la vida familiar o laboral. No hay duda,
en este sentido, de que las TIC permiten eliminar estas ba-
rreras, contribuyen a una atencion mas personalizada y per-
miten una formaciéon que traspasa el horario lectivo
(Monterroso 2009)2. En este sentido, la telemética aplicada
a la ensenanza permite adecuar los curriculos del futuro a
los retos que plantearan los desarrollos venideros de la so-
ciedad del conocimiento, principio y fin de la filosofia que
ha inspirado el Espacio Europeo de Educacion Superior.

En este contexto, las universidades espafiolas han reali-
zado avances importantes en la dotacion e implantacion de
nuevas infraestructuras tecnolégicas (Barro Ameneiro,
2004). En los altimos afios, el desarrollo tecnolégico y las
posibilidades de acceso a la informacion han propiciado que
cada vez sean mas las universidades que ofrecen a los estu-
diantes un campus virtual propio o compartido (interuni-
versitario), como apoyo a la formacién presencial
(universidad presencial) o como soporte de la formaciéon a
distancia (universidad virtual, a distancia: Universitat
Oberta de Catalunya o Universidad a Distancia de Madrid).
En este modelo, el proceso educacional se caracteriza por la
ruptura de la interseccion espacio-temporal entre el estu-
diante y el profesor, asi como por una distribucién de la in-
formacién y del contacto de manera virtual.

3. Entorno 2D Aula Moodle como marco de elabo-
racion y apoyo al aprendizaje.

Para poder desarrollar la actividad de un juicio en 3D en el
entorno virtual de Second Life, se requiere previamente una
labor de configuracién y preparacion de la actividad por
parte de docentes y unas tareas previas de aprendizaje por
parte de los estudiantes. Los gestores de contenidos educa-
tivos (Learning Management Systems) o entornos virtuales
de aprendizaje (Virtual Learning Managements) proporcio-
nan una amplia gama de herramientas teleméticas de apoyo
a la docencia, ya que el acceso a la plataforma puede reali-
zarse desde cualquier ordenador conectado a la Red.

Uno de estos gestores es Moodle (Modular Object
Oriented Dynamic Learning Environment), que constituye
desde la tltima década la aplicacion de ensenanza a través
de la Web mas extendida. Su éxito, como sabemos, se debe
principalmente a que se ofrece como software libre y a que
ha demostrado mejores resultados pedagogicos que sus
competidores como herramientas para cursos web

T 73
4 5 6 7 8 9 10 5
Wl u s e
18 19 20 21 22 23 24
5 m 7B w

FORO DE DISCUSION DEMANDANTES

H¢ Foro demandantes

7 DEMANDANTES: ;Vas a intervenir en el juicio (miércoles 23, a las 18:00 h).
£ Registro del Juzgado: enirega de la demanda

Clave de eventos

@

FORO DE DISCUSION DEMANDADOS

1 Foro demandados

7 DEMANDADO: ;Vas a ntervenir en el juicio (miércoles 23, a las 18:00 h)?
£ Registro del Juzgado: entrega de la contestacion a la demanda

®Gobal  ® Curso

®Gupo @ Usuaro

Eventos proximos

~

FORO JUECES
JE Foro Jueces
7 JUECES: ;Vas a intervenir en el juicio (miércoles 23, a las 18:00 h)?

No hay eventos proximos

Ir al calendario.

Nuevo evento. £ Registro del Juzgado: entrega de la sentencia

@

REGISTRO DEL JUZGADO
) Escrito de Admision a Tramite de la Demanda

Bibliotecas Virtuales

<) ebra ry ) Esciito de Demanda
mas de 65.000 libros 9 Escrito de Contestacion
B Foro de Tramitacion
CEFLegal.] ) Sentencia
base de datos juridica
9 SECOND LIFE
Administracion ) Primeros pasos con Second Life
& Activar edicion 9 Adquisicion y uso de las togas
[ Configuracion
4 Asignar roles 10 PREPARACION DEL JUICIO VERBAL (SALA DE JUICIOS EN SECOND LIFE)
B Caifficaciones {9 Situacion en la Sala de Julclos
£ Resultados

% Cursos hijo € Foro de preparacion Juicio verbal (ABOGADOS DEMANDADOS)

Figura 1. Aula Judicial.

(WebCT). Se trata de un programa disefiado a partir de la
teoria del constructivismo social enfocada a la educaciéon en
el que el (e-)conocimiento se construye de manera activa y
participativa, dado que el alumno se involucra en su propio
proceso de aprendizaje. En este sentido, el grupo construye
su aprendizaje, unos con otros, compartiendo contenidos y
significados de los mismos (Amorés Poveda 2007). Las uni-
versidades, y demés centros de educacion superior, pueden
crear sus propias plataformas Moodle para acceder a los es-
tudios y cursos ofertados, si bien el alumno, tras identifi-
carse como usuario registrado en el sistema, accedera
Unicamente a las asignaturas en las que esté matriculado.

Las actividades de ensefianza-aprendizaje realizadas a
través de Moodle permiten extender virtualmente el aula
presencial, presentar los contenidos del curso, enlazar con
otros materiales, colaborar en su mantenimiento, redactar y
ejecutar cuestionarios, enviar tareas, y proporcionar retroa-
limentacioén sobre los contenidos o el desarrollo del curso.
Este aprendizaje colaborativo contribuye eficazmente al des-
arrollo de competencias, permitiendo no sélo la adquisiciéon
de las pericias propias de la disciplina, sino también el des-
arrollo del pensamiento critico y la reflexiéon pausada, el ha-
bito para las rutinas de trabajo en equipo, en un entorno de
utilizacion constante de las TIC, asi como la bisqueda de
datos complementarios o alternativos a los ofrecidos por el
docente. Dicho de otro modo, Moodle amplifica tanto las
fuentes del conocimiento como la capacidad de transferencia
de ese conocimiento (Lee y Tsai 2004).

En el &mbito académico en el que se desarrolla nuestra en-
seflanza, nos permite potenciar la interaccion en consonancia
con las caracteristicas propias del aprendizaje perseguido y las
competencias exigidas a los estudiantes de nuestro grado. Al
desarrollar la actividad utilizando la plataforma de nuestra uni-
versidad (UDIMA), creando en Moodle un Aula Judicial inde-
pendiente (ver Figura 1), posibilitamos el desarrollo de la
actividad practica del derecho mediante un entorno virtual
comun y colaborativo de los estudiantes matriculados en nues-
tras asignaturas y que participan en el juicio.

Para implementar la actividad, contdbamos con las he-
rramientas clasicas de Moodle, es decir, los foros, las

2De este modo, el e-learning como sistema de ensefanza: “amplia la formacion fuera del horario lectivo de los cursos; permite dedicar sesiones presenciales
a los médulos practicos y relegar a la consulta, fuera del horario lectivo, los temas tedricos con contenidos metédicos; mediante herramientas de comuni-
cacion asincronas se fomenta la reflexion y el debate, contando con tiempo suficiente para definirse un juicio de valores acorde a la temética tratada” (Gon-

zalez Martin 2007: 356).



wikis, los talleres y las bases de atos. Para centrar el
aprendizaje colaborativo que nuestra disciplina requeria
al igual que el tipo de actividad a desarrollar, considera-
mos que las herramientas mas adecuadas eran los Foros
donde se crearon los espacios propios para la discusion ju-
ridica de cada una de las partes intervinientes en el pleito,
asi como el uso de la herramienta de Google Docs para la
redaccion colaborativa de los documentos juridicos pro-
pios del procedimiento.

La herramienta de los Foros permite realizar debates y
plantear dudas sobre la asignatura. Ello constituye, sin
duda, una de las estrategias fundamentales para guiar el
proceso de aprendizaje en la actividad propuesta. Permite
esgrimir, por parte de los estudiantes, los argumentos juri-
dicos que habrian de plasmar con posterioridad en el docu-
mento (demanda, contestacién a la demanda o expediente
de tramitacion en la oficina judicial y sentencia) y defender
con posterioridad en el juicio virtual en Second Life. Es
siempre una oportunidad para potenciar las habilidades de
comunicacion, lo que forma parte fundamental del futuro
patrimonio profesional que cualquier operador juridico debe
dominar.

La configuracion de tales Foros por grupos separados
facilita el trabajo de cada una de las partes contradictorias,
sin que puedan entre ellos conocer el trabajo realizado por
cada uno y asi mantener el secreto profesional dentro de
la actividad.

Para la elaboracion de los documentos de la tramita-
cion del pleito, el recurso colaborativo elegido fue Google
Docs. Con esta herramienta se puede acceder y editar los
trabajos desde cualquier parte, utilizando tnicamente un
navegador. Adem4s, se comparten los cambios en tiempo
real, pudiendo realizar modificaciones conjuntamente,
de manera simultdnea, y pudiendo todos los autores vi-
sualizar esas modificaciones (Garcia Barriocanal y Sicilia
Urban 2009). Al no encontrase en el mismo lugar fisica-
mente todos los estudiantes de manera sincrona reali-
zando la elaboraciéon del documento, la utilidad de esta
herramienta reside en que permite un intercambio eficaz
de la informacién entre los miembros del grupo. Se im-
pide, asi, que los autores actualicen versiones que no son
la Gltima, generando consecuentemente malentendidos
y la posibilidad de entregar finalmente una versi6on mal
actualizada.

Para facilitar esta tarea y compartir los documentos de
manera colaborativa, creamos un documento para la de-
manda, otro para la contestacion de la demanda, y un tltimo
para la sentencia, subiéndolo al espacio virtual de Google
Docs y compartiéndolo cada uno de ellos con el grupo de
cada rol asignado. De esta manera, se permitio a los estu-
diantes de nuestras asignaturas modificarlo para plasmar el
trabajo colaborativo (a modo de demanda, contestacion o
sentencia en funcion de los grupos) que después habria de
ser entregado como tarea y valorado con caracter previo a
su exposicion en el juicio.

4. Mundos virtuales 3D como potenciadores del
aprendizaje: Second Life.

Un paso més en el desarrollo de la actividad lo constituia la
simulaciéon en 3D del juicio real que ponia en practica el su-
puesto resuelto tedricamente.

Los mundos virtuales tridimensionales ofrecen nuevos
métodos de aprendizaje en un entorno donde prima la iden-
tificacion, la elaboracién y la experimentacion del estu-
diante. Las principales ventajas que ofrecen los mundos
virtuales son: la experiencia que proporcionan, ya que estar
e interactuar en un mundo virtual es lo mas parecido a los
que se puede sentir en el mundo real que simula, asi como
la creacion de un sentido de lugar, ya que los mundos vir-
tuales pueden hacer sentir el estar en un lugar especifico,
pero sin estar amarrado a un sitio fisico. De ahi el creci-
miento vertiginoso que han tenido los entornos virtuales en
Internet, y que segtn el dltimo informe de KZero (“Virtual
Worlds: 2011 And Beyond”), los mundos virtuales generaran
3.900 millones de délares a nivel mundial en ingresos, y
existiran alrededor de 500 mundos virtuales.

Dentro de estos espacios 3D (Alpha Worlds, Olive, Open-
Sim, Protosphere, Second Life, Teleplace, Vastpark,
Web.alive y Open Wonderland), los mas adecuados para la
educacion conforme a estudios recientes? son OpenSim y Se-
cond Life, por la buena capacidad grafica y herramientas de
construccién integradas, que permiten acercarse a un apren-
dizaje mas real que el basado en la lectura. En este sentido,
organizaciones como la New Media Consortium (NMC) han
promovido el aprendizaje compartido entre educadores y, en
un estudio realizado en el 2008 donde se reconocia la utilidad
de Second Life para fines educativos, se muestra como resul-
tados maés significativos: que los educadores estan superando
la fase de exploracion y ya comienzan a utilizar Second Life
para la ensefianza y el aprendizaje; que los educadores estan
extendiendo sus redes sociales; que tienen mas experiencia
en Second Life; y que, y quiza sea lo mas importante, deseen
aprender a crear en Second Life (Lezcano 2010).

Estos ambientes son simulaciones sobre el ordenador
que tienen una interfaz en tercera dimension, para dar a sus
usuarios la sensacién de inmersion total en todas sus inter-
acciones con el ambiente.

De entre estos entornos de realidad virtual, el elegido ha
sido Second Life, una plataforma que permite potenciar el
aprendizaje en un entorno inmersivo, dinamico, visual (tri-
dimensional) e interactivo, que constituye un excelente en-
torno para experimentar con nuevos procesos en la
adquisicioén y transmision de conocimientos#.

Second Life es un mundo virtual multiusuario, 3D y per-
sistente, en el que los usuarios pueden interactuar a través
de sus representaciones graficas llamadas avatares, y pue-
den conversar en tiempo real usando su propia voz, los ges-
tos de su avatar o la herramienta de chat.

Los usuarios se conectan a Second Life con un software
llamado cliente o visor que se comunica con un servidor
central. Este cliente muestra el avatar del usuario y la parte

3 El reciente estudio de abril de 2010 realizado por la consultora inglesa Daden Limite sobre la variedad de plataformas de mundos virtuales y el uso de
tales mundos para la educacion de instituciones del Reino Unido: Southampton Solent Universities,Coventry University, St. George's Hospital en la Universidad

de Londres, North Lanarkshire Council,

y Birmingham City University,

recomienda en un 90 % el uso para usos docentes. Véase

http://www.engagedigital.com/2010/05/26/daden-limited-second-life-opensim-best-choices-for-educators/
4En este sentido, sefala Iribas Rudin que “por su interfaz y sus aspectos mas vividos, visuales y kinestésicos, SL motiva mas al alumnado que plataformas
meramente bidimensionales y fundamentalmente verbales, como es el caso de WebCT o de Moodle” (Iribas Rudin 2008: 139).

5Second Life: http://www.secondlife.com/
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del mundo virtual que le rodea, que puede contener paisa-
jes, edificios, otros avatares, etc. A diferencia de otros po-
pulares entornos multiusuario como World of Warcraft,
Second Life no es un juego por si solo, ya que el contenido
y la narrativa de la historia la construyen sus propios resi-
dentes en lugar de Linden Labs, la empresa que propor-
ciona la infraestructura hardware y software de Second
Life (Meadows 2008).

Second Life es conocido por aspectos relacionados con
el ocio y las empresas, pero también ha llamado la atencion
de instituciones académicas por su capacidad para ser usado
como un recurso adicional a las clases presenciales o como
complemento de otras tecnologias 2D como blogs, wikis y
foros de discusion (Minocha y Roberts 2008). Una isla de
una institucion en Second Life puede crear un entorno de-
dicado al aprendizaje, lo que garantiza un sentido de perte-
nencia y una finalidad para los estudiantes de la misma
forma que un edificio de una universidad presencial. Ade-
més la falta de una guia narrativa en Second Life propor-
ciona a los educadores flexibilidad para disefiar espacios de
aprendizaje y actividades adaptados a sus necesidades pe-
dagogicas (Reeves y Minocha 2010).

Por ello, se trata de un medio telepresencial, que ofrece
la posibilidad de interactuar, mediante un avatar (alter ego
virtual), cara a cara (face to _face) con otros usuarios (estu-
diantes y profesores), desterrando uno de los inconvenientes
del tradicional e-learning®.

La representacion de los usuarios mediante avatares
proporciona una potente sensacion de presencia’ en com-
paracion con otras tecnologias web 2D més tradicionales, y
el alto nivel de personalizacion de la apariencia del paisaje
y de los avatares es muy atractivo para los usuarios (Rapa-
notti y Hall 2010).

Por otro lado, investigaciones previas han confirmado
que la comunicacién sincrona no es importante soélo para la
comunicacion profesor-estudiante, sino también para esta-
blecer relaciones entre los estudiantes. Un entorno que pro-
porciona comunicacion sincrona informal entre compaferos
de clase respalda las necesidades sociales de los estudiantes
(Hrastinski 2006; Petrakou 2010).

Incluso existen previsiones de la industria (Driver y Dri-
ver 2009) que afirman que en la proxima década se afiadira
a la tecnologia web actual una capa inmersiva®, como por
ejemplo Second Life, que ofrecera un alto grado de integra-
cién, y hara de los mundos virtuales una tecnologia domi-
nante para los negocios y la educacion.

Se constata asi el uso pedagogico de los mundos virtua-
les, que puede contribuir a disminuir las sensaciones de ais-
lamiento, soledad e incomunicacion que pueden
experimentar los estudiantes a distancia durante su proceso
de aprendizaje. Ademas, a través del uso pedagogico de los
mundos virtuales, se pueden realizar actividades de apren-
dizaje participativas, constructivas y lo més parecidas posi-

bles a como serian en el mundo real. Entre las aplicaciones
educativas de los mundos virtuales cabe destacar la realiza-
cion de simulaciones, colaboraciones, juego de roles, traba-
jar en clases virtuales, construir ambientes
colaborativamente, etc.

En este sentido, los entornos virtuales nos ofrecen un
servicio formativo interesante para los estudiantes y un ve-
hiculo —en gran medida complementario— para la ense-
flanza virtual por parte del profesor universitario, pues
potencian la adquisicion y transmisiéon de conocimientos
(Muras 2008), ademas de posibilitar el aprendizaje a través
de juegos de rol (entrenamientos con role playing), en los
distintos ambitos profesionales. Jonathan Richter, investi-
gador del Centro de Tecnologias Avanzadas de la Educacion
(CATE) en la Universidad de Oregon, ha sefialado:

“Terapeutas, soldados, pilotos, abogados, empresarios,
médicos, enfermeras y profesores representan roles de
la vida real cuando aprenden el contexto y las condicio-
nes particulares de sus profesiones en la universidad o
en cursos de formacion. Los entornos virtuales multiu-
suario como Second Life son un medio particularmente
adecuado para desarrollar escenarios de role playing
que motiven al estudiante al aprendizaje, si se propor-
ciona la mezcla correcta de oportunidad y estructura. De
hecho, el juego de roles (role playing) en Second Life y
en otros entornos virtuales multiusuario pueden quiza
representar una de las méas cautivadoras oportunidades
educativas para adultos en el siglo XXI™.

En el mundo juridico, resulta una idea atractiva y muy
formativa las simulaciones de juicios, donde los estudiantes
experimentan con distintas identidades alternativas: aboga-
dos, procuradores, fiscales, jueces o secretarios judiciales.
Este entorno virtual en 3D permite que los alumnos inter-
actien directamente, y participen en la creacion de un ar-
gumento que han de defender en un tribunal, frente otro
grupo de estudiantes que acttian como parte contraria y ante
un tercer grupo que actiia como jueces. Pero Second Life
también permite otras aplicaciones, ya que existe gran versa-
tilidad en las actividades que pueden ser realizadas: desarro-
llar docencia virtual, impartir conferencias o ponencias
online, celebrar reuniones, dirigir proyectos de investigacion,
realizar trabajos en equipo, talleres virtuales, debates, o invi-
tar a intervenir a un colega especialista de otra universidad,
eliminando las molestias y los costes econémicos derivados
de su desplazamiento.

Instituciones y universidades de todo el mundo ya cuen-
tan con una notable presencia en este entorno. A modo de
ejemplo, podemos citar, entre las mas relevantes, el Instituto
Tecnologico de Massachusetts (MIT), las universidades
americanas de Harvard, Standford, Columbia, Princeton o
Nueva York, las universidades alemanas de Frankfurt o

®Senalan en este sentido Grané y Muras (2006) que “Los usuarios, sus avatares, sienten que estan hablando cara a cara con otros usuarios mediante un
chat incluido en el propio entorno. Estas comunicaciones permiten interacciones sociales que no son una simulacién de las interacciones humanas, son
las interacciones humanas en un nuevo formato”.

7Se puede definir presencia como un estado de consciencia donde el actor humano tiene la sensacion de estar en la ubicacion virtual que se le despliega.
Es la sensacion de estar presente fisicamente alli, antes que en su ubicacion real. La presencia es el aspecto central de la realidad virtual. Ferré, X., Imbert,
R., Martinez, L.A. Pamplona, S, Villalba, E. (2010) Interacciéon Persona-Ordenador. Madrid. Ediciones CEF.

8Se puede definir inmersién como el acto voluntario de obviar todos los estimulos que indican que la experiencia que se presenta no es real y, por tanto, aca-
parar toda la concentracién y atencion del usuario. El usuario inmerso en la experiencia virtual se siente parte del entorno virtual como tal (Ferré et al. 2010)
9 SL transcript, Special Speaker Series in Second Life, International Society for Technology and Education (2007), recogido por Jarmon, L., Traphagan, T.,
Mayrath, M., & Trivedi, A. (2009).



Figura 2. Dispensador de togas.

Hamburgo, la Universidad inglesa de Oxford, Edimburgo o
la Open University . En Espaiia, las universidades con pre-
sencia en Second Life eran inexistentes hasta hace poco mas
de dos o tres afios; sin embargo, en los tltimos tiempos al-
gunos centros universitarios han creado una sede corpora-
tiva virtual. Entre ellos cabe citar a la Universidad Ptblica
de Navarra, la Escuela Politécnica de la Universidad Auté-
noma de Madrid, el Instituto de Formacion Continua de la
Universidad de Barcelona, la Universidad Carlos III, la Es-
cuela Superior de Ingenieria de Vigo, la Universitat Rovira i
Virgili, la Universidade da Corufia, la Universidad Miguel
Hernéndez, la Universitat Oberta de Catalunya, o la Univer-
sidad a Distancia de Madrid.

Supone pues un nuevo reto en la ensefianza del Derecho
que algunas universidades de gran relevancia internacional
ya hayan comenzado a utilizar los entornos 3D para entrenar
alos futuros abogados, simulando juicios en Second Life. En
las universidades espafiolas, la Universidad a Distancia de
Madrid, consciente de que ha comenzando una nueva era en
la metodologia docente interactiva para el aprendizaje, tam-
bién ha exportado este sistema como actividad complemen-
taria, ofreciendo a sus alumnos, con caracter voluntario,
actividades de aprendizaje en Second Life como comple-
mento a su actividad formativa (Monterroso 2009).

5. Experiencia docente

El trabajo desarrollado, como anteriormente se ha mencio-
nado, cuenta con dos fases claramente diferenciadas: la pri-
mera, asincrona y en entorno 2D, que se desarrolla en el aula
virtual (denominada Aula Judicial), con los recursos de Mo-
odle, donde se elabora el trabajo de campo y se sigue el pro-
cedimiento propio de la oficina judicial, y la segunda
sincrona en 3D dentro del campus virtual en Second Life
donde se lleva a cabo la puesta en escena de la vista del juicio
con los interlocutores propios (abogados, procuradores y
jueces). Esta dltima parte se desarrolla en las instalaciones
que posee la UDIMA en Second Life, en la que se recrea una
sala de juicios real. En ella los alumnos, a través de su avatar
togado (ver Figura 2), pueden experimentar de manera in-
mersiva la simulacion del juicio, mediante la representacion
digital de su propia identidad, interactuando los roles de los

operadores juridicos el rol de abogado, en la sala de juicios.
De esta forma, se ofrece al estudiante una aproximacion al
ejercicio del Derecho lo mas similar a la realidad procesal
que viviran en la realidad practica de su profesion.

Objetivo y competencias de la actividad

El objetivo de la actividad es la simulacion de un juicio
verbal aplicando los conocimientos previamente adquiridos
en las asignaturas de Derecho Civil: Derecho de Obligacio-
nes y Derecho de los Contratos. Se trata de articular una ar-
gumentacién juridica expuesta en una demanda y una
contestacion, asi como la exposicién oral de aquélla en el
acto del juicio, siendo con posterioridad publicada la sen-
tencia que resuelve el pleito.

Esta actividad pretende que el estudiante adquiera la
competencia de redactar escritos juridicos relacionados con
las asignaturas como estimulo de la creatividad personal,
maneje tanto el lenguaje técnico juridico como las bases de
datos y sistemas informaticos para la busqueda de informa-
cion, ejercite la capacidad de argumentar y debatir acerca de
las normas e instituciones civiles en el seno de equipos o gru-
pos de trabajo, y su plasmacion practica en un proceso judi-
cial, conforme a lo establecido en las normas procesales.

La utilizaciéon y adopcion de espacios virtuales en el
aprendizaje tiene una implicaciéon sobre donde, qué y como
aprender. El protagonista es el estudiante, que deja de tener
una actitud pasiva para interactuar con el profesor y el resto
de compaiieros actuando conforme a un rol predeterminado
y elegido previamente.

En la préctica llevada a cabo no se ha querido descuidar
ningun detalle, por lo que se ha exigido a los letrados el uso
de la preceptiva toga durante la vista.

Desarrollo e implementacién de la actividad

Para el desarrollo del caso, los estudiantes debian adop-
tar un papel en funcién de la posicion que debian defender.
Unos adoptaron el rol de demandantes, otros demandados y
un tercer grupo el de jueces, todos estos roles elegidos a tra-
vés de una consulta previa en el Aula Judicial. Con el fin de
que intercambiaran sus opiniones sobre el supuesto de
hecho, se abri6 un foro de debate configurado por grupos se-
parados en el Aula Judicial, donde los estudiantes pudieron
comunicarse y reflexionar sobre las posibles argumentacio-
nes para la elaboracién de la demanda y contestacion.

Para efectuar esta primera fase fue necesaria una previa
labor de investigacion por parte del estudiante, ya que de-
bian realizar un analisis de las cuestiones juridicas plantea-
das y recoger la regulacion legal sobre la institucién juridica
que era objeto de debate. Seguidamente, debieron analizar
los aspectos fundamentales de la doctrina y la jurispruden-
cia relacionada. Algunos de estos recursos fueron facilitados,
directa o indirectamente, en el propio Aula Judicial.

A través de un Google Docs, los estudiantes realizaron una
demanda conjunta que fue enviada a través del buzén de en-
trega de la tarea, habilitado en el sistema Moodle, en el Aula
Judicial, con el fin de que pudieran ser objeto de calificacion.
Dicha demanda fue admitida a tramite por el grupo que re-
presentaba al rgano judicial a través del correspondiente es-
crito procesal. Posteriormente, se dio traslado de la misma a
los estudiantes que asumieron el rol de demandados, que re-
alizaron la correspondiente contestacion a la demanda para
exponerla oralmente en el acto de la vista del juicio verbal.

1°Como muestra de las actividades realizadas en dicha universidad véase la Tabla | Learning activities and the learning spaces in Second Life que se recoge

en Minocha, Shailey (2010).



Figura 4. Vista general del pleito en la sala de juicios de la UDIMA en
Second Life

Las etapas progresivas que debian ser realizadas por las
partes intervinientes eran las siguientes:

a) Parte demandante y demandada

- Etapa I. Estudio y analisis individual.

Analisis del caso, consulta de legislacion y doctrina adi-
cional a la incluida en las unidades didécticas.

- Etapa II. Investigacion en grupos separados a través
del foro de discusion. Profundizacion colectiva.

- Etapa III. Elaboracion y envio de una demanda indi-
vidual o contestacién a la misma, que seria evaluada por
el profesor.

- Etapa IV. Elaboracion a través de Google Docs, de ma-
nera colaborativa, de una demanda por los demandan-
tes, que seria interpuesta para su contestacion por los
demandados, mediante el mismo procedimiento. Ambos
documentos servirian de documento de apoyo durante
el juicio.

- Etapa V: Preparacion del juicio verbal a desarrollar en
la sala de juicios de Second Life.

- Etapa VI. (opcional) Defensa de la posiciéon de deman-
dantes o demandados en el entorno virtual Second Life.

= Derecho de Obligaciones
%  Derecho de Contratos
05

Promedio de la asignatura Promedio del Grado Promedio de la Udima

Gréfico 1. Resultados.

b) Jueces

- Etapa I. Estudio y analisis individual de la demanda y
contestacion a la demanda presentada.

- Etapa II. Investigacion en subgrupo separado a través
del foro de discusién. Profundizacién colectiva.

- Etapa III. (Opcional) Desempefio del rol de juez en el
entorno virtual Second Life.

- Etapa IV. Elaboracion y envio de la sentencia.

Visualizacion de la actividad, valoraciéon de los estu-
diantes y resultados.

Las Figuras 3, 4 y 5 son varias imagenes ilustrativas de
la actividad didactica desarrollada en Second Life.

Valoracién de la actividad por los estudiantes

Finalizado el curso (segundo semestre 2009/2010) y la
actividad, se realiz6 un encuesta a los estudiantes de ambas
asignaturas (Derecho de Obligaciones y Derecho de los Con-
tratos) donde se les preguntaba expresamente sobre la va-
loracion de la herramienta de Second Life utilizada en la
Simulacién. Los resultados son, como puede comprobarse
en el Gréafico 1, altamente satisfactorios.

Debilidades

Amenazas

La participacion ha de ser voluntaria por ser una actividad
sincrdnica en una universidad a distancia.

Los problemas técnicos que puedan surgir por la necesidad
de un equipo adecuado, asi como de un ancho de banda sufi-
ciente.

Fortalezas

Oportunidades

Presencialidad e inmersién en mundos 3D.

Mayor grado de interacciéon entre profesor y alumno, asi
como entre los alumnos.

Role playing que estimula y hace mas atractivo el aprendi-
zaje.

Potenciacion del aprendizaje mediante experiencias practicas.

Respaldo legislativo en el impulso de nuevos procesos de
aprendizaje en materia de educacion superior.

Desarrollo de nuevos métodos pedagdgicos innovadores en una
universidad espafiola (UDIMA) pionera en esta experiencia.

Tabla 1. Andlisis DAFO del juicio virtual en Second Life




Se muestra una comparacion de la valoracion media de
la herramienta Second Life en las asignaturas donde se realizo
la simulacion del juicio (Derecho de Obligaciones y Contra-
tos), el promedio de la herramienta en todas las asignaturas
del Grado de Derecho y, por tltimo, el promedio en todos los
Grados de la universidad (UDIMA). A la vista del grafico se
puede concluir que la valoraciéon en dichas asignaturas es
aproximadamente un 50% mayor que en el resto de asigna-
turas del Grado y de la universidad. Todo ello es debido a que
la actividad desarrollada aprovecha todo el potencial de Se-
cond Life y, en especial, las ventajas de role-playing.

Por ultimo quisiéramos -antes de concluir- cerrar la ex-
posicion con el analisis DAFO sobre la experiencia realizada.

6. Conclusiones

Moodle y los entornos virtuales —en especial Second Life—
ofrecen un servicio formativo interesante para los estudian-
tes y un medio ttil en la ensefanza virtual universitaria, ya
que ademas de potenciar la adquisicién y transmisiéon de co-
nocimientos, posibilita el aprendizaje a través de juegos de
rol en los distintos &mbitos profesionales. En el Grado de De-
recho es posible llevar a cabo una estrategia educativa mucho
mas participativa y adecuada para la adquisicion de las com-
petencias propias que deberan utilizar en su futura actividad
profesional, tales como la resolucion de casos practicos o la
redaccion de escritos ejercitando la capacidad de argumentar
o el manejo de bases de datos y sistemas informaticos para
la bisqueda de informacién. Ademaés, mediante el desarrollo
de esta atractiva actividad, la simulacién de juicios en Second
Life, los estudiantes pueden interpretar las distintas identi-
dades de los operadores juridicos en un entorno inmersivo.

La Universidad a Distancia de Madrid ha sido pionera
en ofrecer esta actividad en nuestro pais. En concreto, en el
Grado de Derecho, como complemento de la formacion del
alumno, se realiza la simulacién de un juicio en el entorno
virtual de Second Life. En el ambito del Derecho civil, se ha
implementado esta actividad a través de dos fases clara-
mente diferenciadas tanto en contenido como en metodolo-
gia: entorno 2D Moodle y entorno 3D Second Life.

A través de esta articulacion, la actividad deja de consistir
unicamente en dar con la solucion final de caso con una apli-
cacion tedrica de los conocimientos del Derecho Civil (apli-
cando, en este caso, el Codigo Civil, la Ley de Arrendamientos
Urbanos y la Ley de Enjuiciamiento Civil), ya que lo que se
trata es de construir una solucion al problema con argumen-
taciones orales y escritas, lo que responde a la modalidad de
aprendizaje autodirigido orientado conforme al EESS, englo-
bando tanto la adquisicion de conocimientos como la aplica-
cién practica de los mismos, ya que se adquieren las
competencias, destrezas y habilidades propias del trabajo in-
dividual y del colaborativo, y del ejercicio practico del Dere-
cho de una forma atractiva, que ha sido acogida por los
estudiantes con satisfaccion segin los resultados obtenidos.

Este modelo educativo implica un aprendizaje activo, di-
sefiado y aplicado desde la practica, y que permite evaluar
el grado de solidez que cabe atribuir a una argumentacion,
aprovechar y desarrollar de forma efectiva las cualidades y
capacidades de los estudiantes y, en definitiva, utilizar efec-
tivamente la tecnologia.
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