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Resumen: Presentacion de dos actividades didacticas pedagdgicamente
innovadoras por su disefio instruccional y la tecnologia utilizada para su
desarrollo. La primera actividad representa el potencial de las herramientas
teleméticas existentes en la actualidad que permiten el trabajo colaborativo. La
segunda actividad se implementa en un metaverso (Second Life) Ambas
actividades didacticas son producto del nuevo potencial tecnoldgico-
pedagogico de la Web 2.0. y de la metodologia ideada por la Universidad a
Distancia de Madrid para la docencia de sus grados en el marco del Espacio
Europeo de Educacion Superior.

Palabras clave: Trabajo colaborativo. Metaverso. second life. Talleres Moodle.
Web 2.0, e-Learning 2.0.

Abstract: Presentation of two didactic activities based on a pedagogically
innovative instructional design approach and the technology used in its
development. The first activity represents the potential of existing telematics
tools that allow collaborative work. The second activity is implemented in a
metaverse (Second Life) and both didactic activities are the result of the new
technological and pedagogical potential of Web 2.0., and the Madrid Open
Universtiy methodology for its BA's, which are adapted to the European Area for
Higher Education.

Key words: metaverse, Moodle workshops, Second Life, collaborative work,
Web 2.0., e-Learning 2.0.

UDIMA  INNOVALab. ACTIVIDAD DIDACTICA I: COMENTARIO
JURISPRUDENCIAL: USO PEDAGOGICO DE LOS TALLERES DE MOODLE
EN EL GRADO DE DERECHO

Marco tedrico y tecnolégico

A través de Moodle (Modular Object Oriented Dynamic Learning
Environment)*, programa de gestién de contenidos educativos méas difundido,

' Amorés Poveda, L. (2007): “Moodle como recurso didactico” en Inclusién digital en la
Educacién Superior: Desafios y oportunidades en la Sociedad de la Informacion.
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es posible efectuar distintas actividades de ensefianza-aprendizaje a través de
Internet, con Optimos resultados pedagogicos. Esta aplicacion Web esta
disefiada sobre la base del constructivismo social como teoria del aprendizaje,
en el que el conocimiento se construye de manera activa y participativa, ya que
el alumno es parte de su propio proceso de aprendizaje®. Como consecuencia
de la implantacion del Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES), no es
suficiente con la adquisicion de determinados conocimientos académicos, sino
también se requieren una serie de competencias que capacitan al futuro
graduado para incorporarse al mercado laboral.

Entre las diversas actividades de ensefianza-aprendizaje y evaluacion
cooperativa que proporciona esta plataforma se encuentran los Talleres®. La
utilizacion de esta herramienta facilita el desarrollo de diversas competencias
ya que no solo permite la adquisicion del conocimiento de la disciplina, sino
también desarrolla otras como el pensamiento y la valoracion critica, la
reflexion, la propia utilizacion de las TIC, el aprendizaje colaborativo, la
bdsqueda de informacion. De esta manera, se posibilita un conocimiento mas
flexible y una mayor capacidad de transferencia de ese conocimiento. En este
sentido, los e-Learners para aprender deben “hacer” (active learning), como
contrapuesto a la tradicional clase magistral (donde s6lo se toman apuntes), es
decir, los estudiantes deben experimentar, practicar y equivocarse. En
definitiva, deben “bajar a la arena” y dinamizar el aprendizaje”.

Para lograr este objetivo, se ha desarrollado una actividad de aprendizaje
que permite la colaboracion y la interaccion entre estudiantes y que se ha
denominado «Taller de Comentario Jurisprudencial». EI comentario de una
sentencia es una de las actividades formativas mas interesantes para el futuro
jurista ya, a través de una adecuada labor interpretativa, permite analizar el
significado de una sentencia desde el punto de vista legislativo, doctrinal y
jurisprudencial.

Para crear un Taller es preciso activar la edicion de esta actividad y
configurar los diferentes parametros de su funcionamiento. Ademas de la
descripciéon del mismo, resultan especialmente relevantes los elementos de
valoracion a la hora de configurar estos pardmetros. Se utilizé la opcién
acumulativa y se editaron como elementos de valoracion los siguientes: 1.
Hechos. 2. Cuestion juridica. 3. Fundamentos juridicos. 4. Analisis legislativo,
doctrinal y jurisprudencial. 5. Conclusién. 6. Bibliografia.

Cada estudiante debia realizar un Comentario de una sentencia, tomando
como referencia los criterios de calificacion que se establecieron previamente
en la actividad, y subirlo al servidor (en el plazo estipulado) junto a la sentencia
original objeto de comentario (existiendo, pues, dos anexos). Como paso
previo, ademas, los estudiantes disponian de un ejemplo resuelto por el
profesor y de documento en el Aula denominado “Comentario jurisprudencial:
Instrucciones”, donde se explica detalladamente cada uno de los criterios de
calificacion. Por ejemplo:

2 Salinas, J. (2000): “El aprendizaje colaborativo con los nuevos canales de comunicacion”, en
Cabero (Edit.): Nuevas Tecnologias aplicadas a la educacion. Madrid. Sintesis
® Bafios Sancho, J. (2007): Manual de consulta para el profesorado (Versién 1.8),
* Monterroso Casado, E. (2009, en imprenta): “Los entornos virtuales de aprendizaje: una
aplicacién practica”.
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“Hechos”: Se trata de realizar una breve explicacion de aquellos factores
que han determinado la interposicion de la demanda. Se ha de comenzar
seflalando brevemente las partes que concurren en el proceso y el objeto del
proceso (de manera que se ponga de manifiesto cuél es la cuestion
controvertida). A continuacion se recogera la via (el tipo de recurso) por el cual
llega la cuestion al 6rgano jurisdiccional. Si se desea, también pueden incluirse
los motivos que fundan el recurso.

Una vez finalizada las fechas de envio, se procedié a abrir la calificacion
de los trabajos. El sistema asign6 a cada estudiante un nimero de comentarios
para evaluar y se optd por la evaluacion anénima de los trabajos por parte de
los estudiantes. Cada estudiante pudo observar como habian realizado el
trabajo sus compaferos, enriqueciéndose su aprendizaje, a la vez que
introdujeron comentarios a las valoraciones. Posteriormente, fueron evaluados
los trabajos por el profesor, calculandose las calificaciones en funcion del peso
asignado. Finalmente, las calificaciones parciales y la final obtenida fue posible
consultarlas en el propio Taller.

Ficha descriptiva de la actividad didactica
UDIMA INNOVALab. FICHA DESCRIPTIVA DE LA ACTIVIDAD DIDACTICA.

Curso académico: 2008 -2009

Titulacion: Grado en Derecho

Asignatura: Fundamentos de Derecho Civil. Fuentes y Derecho de la Persona
N° Créditos ECTS: 6

Profesor responsable de la asignatura: Esther Monterroso Casado

Titulo de la actividad: Taller: Comentario jurisprudencial

Tipo de actividad: Actividad de Evaluacion Continua (AEC)

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD DIDACTICA
Objetivos de aprendizaje:

e Analizar el significado de una sentencia e interpretarla desde el punto de vista
legislativo, doctrinal y jurisprudencial. El objetivo de esta actividad es que el
estudiante aprenda las siguientes competencias:

e Redactar escritos juridicos relacionados con la asignatura como estimulo de la

creatividad personal.

Manejar el lenguaje técnico juridico.

Manejar bases de datos y sistemas informaticos para la basqueda de informacién.

Comprender por si mismo las normas civiles y su aplicacion préactica.

Ejercitar la capacidad de argumentar y debatir acerca de las normas e instituciones

civiles, en el seno de grupos de trabajo.

e Conocer las principales decisiones de la jurisprudencia en la aplicacion de las
normas e instituciones de Derecho Civil.

Planificacion
Para crear el Taller fue preciso activar la edicién de esta actividad y configurar los diferentes

pardmetros de su funcionamiento. Se describi6 la actividad y se editaron los elementos de
valoracidn, utilizando la opcién acumulativa.
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Desarrollo

Cada alumno debia realizar un Comentario de una sentencia, tomando como referencia los
criterios de calificacion establecidos en la actividad: 1. Hechos. 2. Cuestién juridica. 3.
Fundamentos juridicos. 4. Analisis legislativo, doctrinal y jurisprudencial. 5. Conclusion. 6.
Bibliografia.

La actividad cumplimentada debia ser enviada a través del Taller y subida al servidor (en el
plazo estipulado) junto a la sentencia original objeto de comentario.

Previamente, el estudiante disponia de un analisis detallado de los criterios de calificaciéon y de
un ejemplo elaborado por el profesor.

Evaluacién

Cada estudiante debia evaluar seis (6) trabajos. El peso de cada evaluacion fue de un 10%, lo
que significa que la nota fue decidida por los estudiantes en un 60%. El trabajo también fue
calificado por el profesor. El peso asignado a esta evaluacién consistié en un 40%.

Observaciones
MATERIAL DIDACTICO COMPLEMENTARIO

Con el objeto de facilitar la realizacion de esta actividad, los estudiantes tienen a su disposicion
(con caracter voluntario) el siguiente material complementario:
® “Ejemplo de Comentario de Sentencia”.
® “Glosario de Jurisprudencia”: que puede utilizarse para buscar la sentencia a comentar,
en funcién de la materia que se esta analizando en el Taller (ejemplo: Comentario
Jurisprudencial sobre incapacitacion, nacionalidad, vecindad civil, etc).
“Articulos juridicos”, relativos a la materia analizada, de ayuda para el punto cuarto del
comentario jurisprudencial (andlisis legislativo, doctrinal y jurisprudencial).

UDIMA INNOVALab. ACTIVIDAD DIDACTICA 1I: ARTE VIRTUAL: USO
PEDAGOGICO DE SECOND LIFE PARA LA ENSENANZA DE LA HISTORIA
DE LA PINTURA

Marco teérico y tecnoldgico.

Second Life (SL), traducido Segunda Vida, es un metaverso lanzado en el
afio 2003 por Linden Research Inc. (més conocido como Linden Lab) y fundado
por Philip Rosedale, que ha alcanzado una extraordinaria atencion
internacional desde 2006.°

Para utilizar este software, cada usuario debe dar de alta una cuenta
registrandose en www.secondlife.com y descargar “Second Life Viewer™®. A
continuacion, es necesario crear el avatar, es decir, la representacion virtual en
3D del nuevo usuario, la cual tendrd forma humana masculina o femenina,
segun sea la decision del residente, asi como éste elegira su fisonomia y su
vestimenta, aspectos todos ellos que podra modificar en cualquier momento. El
usuario a través de su avatar verdaderamente podra experimentar un alto

®> Mansfield, R. (2008). Second Life. USA. Mc Graw Hill.

® Rymaszewski, M. (2008). La Guia oficial de Second Life. Madrid. Ediciones Anaya Multimedia.
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grado de interaccion al disponer de una "segunda vida" (representacion digital
de su propia identidad). Pero aunque exista este componente que puede
presentarse ante los ojos de los recién iniciados como sinénimo de diversion y
ocio, SL no es un mero juego on-line, como a veces se ha definido, pues eso
implicaria cercenar y reducir a la minima expresion todo su amplio abanico de
posibilidades. Se trata de uno de los diversos mundos virtuales inspirados en la
novela de ciencia ficcion “Snow Crash”, de Neal Stephenson y en el
movimiento literario “Cyberpunk”, que permite a las personas-avatares
interactuar virtualmente entre ellas en una segunda vida, que es expresion y
complemento de la primera. Luis Sotillos, fundador de la comunidad
secondlifespain.com y director de Novatierra (empresa especializada en
asesoria sobre Second Life), manifestd en la entrevista “Cémo se puede sacar
partido a tu negocio en el mundo virtual de Second Life”, concedida a David
Ramos, que “el origen de todos estos mundos sintéticos se halla en la industria
del entretenimiento digital, los videojuegos, aunque no conviene que los
confundamos”.”

Asi pues, Second Life permite conocer a otras personas, desarrollar
procesos de socializacion, intercambiar ideas a través de los canales de
comunicacién que el propio programa posee (oral y escrito), crear objetos y
realizar compra-ventas virtuales utilizando como moneda su propia unidad de
cambio que es el Linden Dolar ($L), la cual es intercambiable al mundo real.

En marzo de 2008, alrededor de 13 millones de personas® se habifan
registrado en SL, pero un alto porcentaje permanecia inactivo, siendo la razén
mas frecuente las dificultades informaticas que impiden que los interesados,
una vez que se han registrado e instalado el software en su ordenador, puedan
arrancar e iniciar su sesion debido a que el software solicita estandares en
promedios altos para su ejecucion.

En la actualidad, el acceso a Second Life es gratuito, no asi la posesion
de tierra y el derecho a construir en ella, para lo cual es necesario crear una
cuenta de pago cuyo precio oscila entre los 6 y los 9 ddélares estadounidenses
mensuales. También esta permitido comprar o alquilar un terreno a otro usuario
o residente sin tener una cuenta de pago, haciendo entrega del importe en la
moneda local de SL°.

A su vez, Second Life ofrece interesantes alternativas de accion en el
ambito de la educacion presencial y a distancia, pues permite impartir clases
virtuales, el role-playing (representaciones) y conectar con expertos de todo el
mundo. Las instituciones educativas que abren sedes en Second Life se
benefician de descuentos.

En consecuencia, Second Life abre un amplio mundo de posibilidades de
interaccidn entre las personas, a través de sus avatares, y ademas de poderse
efectuar negocios y actividades econdomicas, también posee una intensa e

7 Landeta Etxeberria, A (2007): Buenas Préacticas de E-Learning. Madrid. Anced.

® Terdiman, D. (2008). The entrepreneur's guide to Second Life. Making money in the
metaverse. USA. Wiley Publishing.

® http://lindenlab.com Consultado el 13 de Febrero de 2009.
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interesante vida educativa y cultural’®. Exposiciones, conciertos y museos
permanentes pueden encontrarse en SL, enlazando esto asi con la experiencia
realizada con los estudiantes de Historia Social y Politica Contemporaneas del
Grado en Ciencias del Trabajo y Recursos Humanos de la Universidad a
Distancia de Madrid (UDIMA). Una actividad didactica que se desarrolla desde
las instalaciones que posee la UDIMA en SL, una recreacion en 3D de su
Campus real en la actualidad.

Ficha descriptiva de la actividad didactica
UDIMA INNOVALab. FICHA DESCRIPTIVA DE LA ACTIVIDAD DIDACTICA.

Curso académico: 2008 -2009

Titulacion: Grado en Ciencias del Trabajo y Recursos Humanos

Asignatura: Historia Social y Politica Contemporaneas

N° Créditos ECTS: 6

Profesor responsable de la asignatura: Laura Lara Martinez

Titulo de la actividad: Arte virtual: uso pedagdégico de Second Life para la ensefianza de la
Historia de la pintura

Tipo de actividad: Actividad de Evaluacion Continua (AEC)

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD DIDACTICA
Objetivos de aprendizaje:

e Completar el programa de actividades didacticas de la asignatura Historia Social y
Politica Contemporaneas con conceptos, obras y autores de la Historia de la pintura.

e Practicar procedimientos de comentario artistico ante una obra expuesta.

e Dar a conocer a los estudiantes la existencia de recursos culturales en Second Life.

Planificacion

Partiendo de estos objetivos, consideré oportuno desarrollar una sesion en una pinacoteca de
Second Life, concretamente, en la Art Gallery Classic Paintings and Textures, a fin de poder
explicar a mis alumnos a distancia las principales obras de la Historia del Arte Contemporaneo,
como si nos hubiéramos desplazado a un museo real, pero con la extraordinaria comodidad
que ofrece Second Life de poder contemplar, tranquilamente sentado cada uno en su casa o en
su despacho delante del ordenador, las principales creaciones artisticas del citado periodo.
Ademas, en la vida real es imposible encontrar esas geniales producciones reunidas en un
mismo museo, ya que se hallan distribuidas por diferentes centros distribuidos a lo largo de
todo el mundo.

Tras realizar numerosas blsquedas en Second Life y visitar diversos centros, me decanté por
la pinacoteca citada al descubrir que albergaba auténticas joyas de la Historia de la pintura,
cuyas reproducciones eran muy fieles a la realidad.

Desarrollo

La actividad realizada con mis estudiantes consistio en fijar una cita en la isla de UDIMA para el
10 de diciembre de 2008, al tratarse de una tarde en que habia horario de tutorias telefénicas
de la asignatura. Programé mi actividad en una semana en la que ya habian estudiado el tema
de Second Life en la asignatura Aprendizaje y Tecnologias de la Informacién y la

10 Santamaria, F. (2008, Junio 18). [Radio] Hablando de Second Life: una pequefa

introduccién.
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Comunicacion (que en UDIMA es comun a todos los Grados), con la intencion de que, al
menos brevemente, tuvieran noticia de qué era Second Life y dispusieran ya de un avatar
creado.

Me reuni con los estudiantes en un aula de la isla de UDIMA, los agregué como amigos de mi
avatar y los fui teletransportando a medida que llegaban a la pinacoteca elegida.

Una vez alli, visitamos las salas y les fui explicando las obras que resultan de mayor
trascendencia para complementar de manera interdisciplinar el contenido de la Historia Social y
Politica Contemporaneas. La visita se desarrollé6 en el transcurso de dos horas, porque los
estudiantes demostraron un gran interés por los cuadros expuestos y llegamos a desarrollar
una gran complicidad a través de nuestros avatares, sin notarse apenas diferencia (en cuanto a
la transmisién de contenidos se refiere), con una visita guiada que se pudiera haber realizado
en un museo concreto del mundo real. Al acabar la actividad algunos estudiantes se fueron
directamente y quienes querian regresar a la isla de UDIMA, pero no sabian como hacerlo,
fueron teletransportados por mi, como ya habia hecho al inicio de la actividad, pero en
direccidn contraria.

Evaluacion

Consistio en la presentacién de un informe relatando la experiencia y todos los estudiantes
transmitieron que les habia encantado y que consideraban Second Life un recurso muy util y
didactico. Asimismo, ofreci la posibilidad, a quienes no habian podido acudir a la cita del dia
fijado, que visitaran a titulo individual el museo y presentaran igualmente el informe.

Observaciones

Para realizar actividades de este tipo es fundamental que los estudiantes hayan creado
previamente su avatar y tengan descargado el programa y realizado el tutorial de Second Life.

A continuacion se presentan dos imagenes ilustrativas de la actividad didactica
desarrollada en Second Life.

Figura 1. Campus de la Universidad a Distancia de Madrid en Second Life.
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Figura 2. Una sala del museo en el marco de la visita con los estudiantes.
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