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Resumen

Las redes sociales se estan imponiendo como forma de comunicacién
a través de Internet sobre cualesquiera otros formatos tradicionales,
llegando incluso a eclipsar el mas reciente y universal correo electro-
nico. De entre sus multiples aplicaciones, destacan desde el punto de
vista empresarial las redes sociales corporativas, que se conciben
como un vehiculo extraordinariamente eficaz para transferir el cono-
cimiento que aporte a la Cornpafu'a ventaja competitiva para posicio-
narse y operar en el mercado.

Por otra parte, ¢l auge del desarrollo de las nuevas tecnologias basa-
das en 3D, los mundos virtuales o la realidad aumentada, que se ha
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Abstract

The social networks are imposed as
form of communication across
Internet on any other traditional
formats, managing to eclipse even the
most recent and universal e-mail.
Among his multiple applications,
stand out from the business point of
view, the social corporate networks,
which are conceived as an extraordi-
narily effective vehicle to transfer the
knowledge that contributes to the
company competitive advantage to

position and operate on the market.

On the other hand, the summit of the
development of the new technologies
based in 3D, the virtual worlds or the
augmented reality, which has been
based in the last years on playful and
scattering environments, begins to be
applied to another kind of contents,
trying to take advantage of his realism

and motivation.

The present article presents the
accomplishment of a pilot experience
in which both concepts have com-
bined, applying the technologies of
virtual worlds to the social corporate

networks.

J
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basado en los ltimos afios en entornos lidicos y de esparcimiento, esta comenzando a aplicarse

a otro tipo de contenidos, que se intentan aprovechar de su realismo y motivacion.

El presente articulo presenta la realizacién de una experiencia piloto en que se han aunado am-

bos conceptos, aplicando las tecnologias de mundos virtuales a las redes sociales corporativas, y

permitiendo la comparacién de los resultados obtenidos con los acumulados en experiencias

anteriores de acceso web tradicional. Dicha comparacion se ha basado en las encuestas realizadas

a los usuarios tras la experiencia piloto.

Introduccion

Las redes sociales se estan imponiendo
como forma de comunicaciéon a través de
Internet sobre cualesquiera otros formatos
tradicionales, llegando incluso a eclipsar el
mas reciente y universal correo electro-
nico. Inicialmente, las aplicaciones mas
extendidas han ido encaminadas a las rela-
ciones personales, diversificandose actual-
mente seglin numerosos y diversos objeti-
vos. De entre estas multiples aplicaciones,
destacan desde el punto de vista empresa-
rial las redes sociales corporativas, que “se
conciben como un vehiculo extraordina-
riamente eficaz para transferir, formal o
informalmente, ese conocimiento que
aporte a la compaiiia ventaja competitiva
para posicionarse y operar en el mercado
sin peligro de que esta informacion sensible
'traspase' las fronteras invisibles de la orga-
nizaciéon™.

Por otra parte, las tecnologias multimedia
basadas en 3D, como los mundos virtuales,
encaminados inicialmente al entreteni-
miento de los videojuegos, tambien estan
dando paso a nuevas aplicaciones. El desa-
rrollo de simuladores permite la formacion

de profesionales en entornos en los que un

prototipo real resulta dificil de desarrollar
o muy caro, estando su aplicacién cada vez
mas extendida a entornos muy diversos. Se
intenta aprovechar en todos esos casos el
realismo y motivacion inherente a los
mundos virtuales, ademas de la cantidad
cada vez mayor de usuarios “nativos digita-
les”, que asumen su uso de una forma natu-

ral.

Teniendo en cuenta ambas circunstancias,
asi como la extensa experiencia previa en
ambos entornos, el Instituto de Formacion
Online (IFO), empresa pionera en el sector
y con un fuerte caracter innovador, ha
abordado una experiencia piloto en la que
se aunan ambos conceptos: el acceso y
utilizacion de las redes sociales corporativas
mediante una interfaz de tipo mundo vir-
tual, en particular con la metodologia

playLearning@ desarrollada por [FO".

El presente articulo presenta la realizacion
de dicha experiencia piloto en la Red de
Expertos Iberoamericanos (REI) en e-Le-
arning de la Fundacién CEDDET", permi-
tiendo la comparacion de los resultados

obtenidos con los acumulados en experien-
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cias anteriores de acceso web tradicional.

La comparacion se ha realizado en base a

las encuestas rellenadas por los usuarios al

finalizar la experiencia piloto.

Objetivos

Los objetivos de la experiencia piloto de-
sarrollada, en la que se han aunado las re-
des sociales corporativas, con las tecnolo-

gl'as de mundos virtuales 3D son:

- Comparar los resultados obtenidos a
partir de las encuestas rellenadas por

los usuarios, mediante el acceso web

estandar y a través de la metodologia de

mundos virtuales playLearning@.

- Validar la metodologl’a playLearning@

como tipo de acceso a las redes sociales.

Encontrar posibles vias de mejora y
nuevas aplicaciones en base a las opi-

niones de los usuarios.

Metodologia

La metodologia utilizada se ha basado en la
aplicacion de una interfaz de acceso me-
diante playLearning®, a una red de ex-
pertos en e-Learning, seleccionando un
conjunto de funcionalidades de la red ori-
ginal, que han sido remodeladas con un
aspecto 3D, dentro de un escenario de tipo
mundo virtual, que ha posibilitado ademas
aniadir nuevas herramientas no disponibles
en el tipo de acceso original de tipo web

estandar.

Se ha implementado un itinerario de activi-
dades, de forma que los usuarios invitados
a la experiencia han debido realizarlas se-
cuencialmente durante la experiencia pi-

loto.

Los resultados se han medido a partir de las
encuestas rellenadas por los usuarios al

finalizar el itinerario.

1. Antecedentes

La experiencia descrita en el presente arti-
culo, ha podido ser llevada a cabo gracias a
la experiencia previa en la implantacién y
dinamizacion de redes, en el desarrollo de
materiales formativos con formato de
mundo virtual de caracter inmersivo, y al

deseo de innovacién y mejora.

1.1. Experiencia en
la implantacion y
dinamizacion de redes

El Instituto de Formaciéon Online ha de-

sarrollado un conjunto de proyectos de
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implantaciéon y dinamizacion de redes,

entre los que destacan:

9/2

FUNDACION CEDDET. El Programa
Redes de Expertos Iberoamericanos
(REI) es un proyecto que nacio a finales
de 2004 con el objetivo de que profe-
sionales iberoamericanos de distintas
areas tematicas se mantuvieran en con-
tacto y continuaran intercambiando ex-
periencias y conocimientos, con el fin
ultimo de contribuir al fortalecimiento
institucional de sus paises. Las Redes de
Expertos Iberoamericanos, auspiciadas
por instituciones espaﬁolas e interna-
cionales, son comunidades virtuales en
las que se promueve el intercambio de
conocimientos y mejores practicas, asi
como la colaboracion entre organiza-
ciones publicas en el espacio iberoame-
ricano para el desarrollo de actividades
de gestion del conocimiento, esencial-
mente mediante la formacion continua,
celebracion de Foros de Expertos, ela-
boracion de Revistas digitales, o gene-
racion de bibliotecas tematicas, entre
otras. Actualmente el Programa cuenta

con 15 redes en funcionamiento.

CEPSA. Gestion integral de los entor-
nos colaborativos consistentes en co-
munidades de profesionales de la em-
presa que participan en grupos de me-
jora sobre problematicas vinculadas a
las competencias de la organizacion. La
metodologia de trabajo se compone de
virtual sobre

una red plataforma

Moodle, sesiones presenciales periodi-

cas y trabajos de autoformacion aprove-
chando los recursos generados en las

propias redes.

GARRIGUES. CENTRO DE ESTU-
DIOS. Gestion del Programa de Inte-
gracion para los nuevos profesionales de
la firma. La metodologia combina for-
macion online con sesiones presencia-
les. La comunidad virtual creada pone
en contacto a los nuevos profesionales
de la firma en toda Espana, ofrece in-
formacion sobre el trascurso del pro-
grama integral y mantiene el vinculo
entre expertos y destinatarios. En la
plataforma Moodle de IFO los destina-
tarios realizan actividades, proyectos y

participan en foros.

FOREM CONFEDERAL. Se estad do-
tando a la institucion de un entorno de
red profesional que cumpla una triple
funcionalidad: disponer de un area de
trabajo compartido para la propia insti-
tucion con acceso restrictivo, un entor-
no abierto a la colaboracion con otros
FOREMs Auton6micos y por ultimo,
un espacio de difusion e informacion de
las acciones y actividades de FOREM
Confederal.

AEVAL. Se ha desarrollado un espacio
de red formativa que aglutine a los par-
ticipantes que han recibido una forma-
cion muy especifica sobre una tematica
y se les ofrece este soporte para que
puedan mantener contacto, Compartir
sus experiencias y profundizar en el

area en el que son especialistas.
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1.2. Experiencia en el
desarrollo de materiales
formativos con formato

de mundo virtual de
cardcter inmersivo

IFO comenz6 el desarrollo de la tecnologia
playLearning® en 2006 a raiz del proyecto
“Gestion de Residuos Radiactivos” para
ENRESA, con el objetivo de difundir entre
los jovenes un conocimiento real de la
seguridad en el tratamiento y conservacion
de los residuos radiactivos y del compro-
miso de ENRESA con el medioambiente.
Se desarrollo un programa completo ba-
sado en dos escenarios, uno que cubria el
curriculo de ensenanza secundaria en mate-
ria de radiactividad, y otro descriptivo de
los protocolos de gestion de los residuos

radiactivos en Espana.

Tras el éxito del proyecto, IFO comenz6 el
desarrollo de nuevos proyectos con esta
innovadora tecnologia, dirigidos entonces a
la formacion en entornos empresariales. Se
comenzo con Virtual Coaching, proyecto
piloto de un entorno virtual para el apren-
dizaje, practica y desarrollo de competen-
cias profesionales relacionadas con trabajos
de oficina, en el que el usuario elige un
personaje que le representa con el que se
va a poder mover por el entorno virtual de
oficina, donde se encontrara diversos retos
para el desarrollo de sus competencias

profesionales o habilidades directivas.

Mas tarde, en el marco del proyecto Co-

menius Virtual, se han desarrollado:

- Una herramienta de generacion de
mundos virtuales. Esta utilidad permite
construir de forma rapida y sencilla los
elementos necesarios para que el usua-
rio puede escoger su avatar y desenvol-
verse en el mundo virtual para tener
acceso a diversos contenidos digitales y
recursos multimedia para su formacion,
que también son desarrollados con esta

herramienta.
- Tres prototipos de mundos virtuales:

1. English World para la practica de
inglés para estudiantes de direccion de
empresas de la escuela de negocios
EADA.

2. Tecnologl'a Sanitaria para la practica del
manejo de Ecc')grafos en el area de sa-

lud, en colaboracion con ISD.

3. Red Social para el acceso a redes socia-
les y profesionales de caracter interna-
cional, con aplicacién a la Red de Ex-
pertos Iberoamericanos en elLearning
de la Fundacibn CEDDET (el objeto

del presente articulo).

- Se han puesto en marcha tres “Living
labs” como pruebas piloto de caracter
internacional destinadas a validar la ex-

tension de cada uno de los prototipos.

Comenius Virtual es un proyecto de inves-
tigacion desarrollado con un plan Avanza
I+D del Ministerio de Industria, y cofinan-
ciado por el Fondo Europeo de Desarrollo
Regional (FEDER).
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Ademas, se ha desarrollado un proyecto
para la practica de los protocolos de la
Higiene de manos en el mundo sanitario
para la Fundacion para la Investigacion

Biomédica del Hospital Gregorio Marafion.

Dentro del ambito de la tecnologia sanita-
ria, se estan desarrollando ademas actual-
mente los contenidos formativos de nuevos
aparatos, entre los que se encuentran el
clectrocardiografo, el desfibrilador y el

espirémetro.

Por Gltimo, dentro del ambito del proyecto
Galeno XXI", se estd avanzando en la tec-
nologia de aprendizaje en mundos virtuales
inmersivos, desarrollando todo un nuevo

concepto de 3D subjetivo.

1.3. Deseo de innovacion
Yy mejora

El Instituto de Formaciéon Online nace en
1996 dedicado a dar respuesta a las necesi-
dades de las organizaciones mediante solu-
ciones de formacion aplicando las Nuevas

Tecnologl'as.

En sus quince afios de experiencia, IFO se
ha convertido en empresa lider en Espafia
referencia en el desarrollo de proyectos

globales de e-Learning.

En IFO la investigacion y la innovacion son
una constante que nos permite proporcio—
nar a nuestros clientes las mejores solucio-
nes de formacién, tanto desde el punto de

vista metodologico como el tecnologico.

Para la persecucion de estos objetivos, IFO
aborda habitualmente nuevos proyectos en
los que pone en practica nuevas tecnologias
y nuevos conceptos en e-Learning, entre
los que se encuentra el descrito en el pre-

sente articulo.

Teniendo presente todas estas circunstan-

cias, se planteo la siguiente pregunta:

(Los entornos inmersivos pueden
mejorar la interaccién y la motiva-
cion de los usuarios en las redes cor-

porativas?

Ante la falta de experiencias practicas en
IFO, o de datos obtenidos de otras fuentes,
que pudieran dar una respuesta realista a
este interrogante, se decidio dar un paso
mas alla de proyectos anteriores y aunar
ambas tecnologias, dando origen a este
proyecto. De esta forma se podria compa-
rar los resultados en redes corporativas
obtenidos “sin” y “con” el acceso a traves de
un mundo virtual, obteniendo datos sobre
los entornos inmersivos aplicados a las

Redes Corporativas.
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2. Entorno de investigaciéon

2.1. Motivos por los que
escogimos una red real:
comparacion de resultados

Basado en las experiencias desarrolladas en
redes sociales, de las que se cuenta con
datos cuantitativos, se decidio llevar a cabo
una experiencia innovadora, dando acceso
a las redes sociales a través de la tecnologia
playLearning®, realizando un prototipo
completo, con un conjunto de funcionali-
dades de la Red de Expertos Iberoamerica-
nos en e-Learning de CEDDET. De esta
manera, recogiendo a su vez datos cuanti-
tativos de dicha experiencia, se puede lle-
var a cabo una comparacion de los resulta-

dos con/sin entrada playLearning@ y asi

validar el uso de los mundos virtuales como

acceso a las redes sociales.

Ademas, se disefi6 un itinerario de activi-
dades con un subconjunto de todas las
funcionalidades disponibles, y se preparo

un seguimiento tutorizado de todo ello.

ACCESO VIRTUAL

Fuente: Acceso playLearning® a la

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
: REI de CEDDET

3. Disefio de la prueba piloto

3.1. Solucion técnica

La solucion técnica se desarrollo en torno a
los siguientes objetivos, coincidiendo con

los de la REI de e-Learning:

- Mantener el contacto entre los profe-
sionales iberoamericanos del area en

que se desarrolla la REL

- Crear un foro permanente para la difu-
sion de conocimientos, noticias y casos
practicos de organizaciones latinoame-

ricanas.

- Servir como punto de contacto opera-
tivo entre profesionales que demanden
colaboracion de colegas de otros paises

para el desarrollo de sus tareas.

- Contribuir a la mejora continua de los

programas de formacion.

Para cumplir con los objetivos del proyecto
se desarroll6 el mundo virtual, con las

siguientes caracteristicas principales:

- El prototipo de Red Social consiste en

una interfaz de acceso a la Red de Ex-
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9/2

pertos de CEDDET mediante metodo-
logia playLearning®.

El acceso a través del prototipo esta
previsto como una alternativa experi-
mental al acceso estandar a la Red de
Expertos, que se mantiene simultanea-

mente.

Su diseno tiene un caracter genérico
aplicable a diversas Redes de Expertos,
contando ademas con elementos perso-

nalizados a la red de e-Learning.

El prototipo esta destinado fundamen-
talmente a alumnos que han participado
en cursos de CEDDET. Ademas de los
alumnos, los coordinadores pueden ac-
ceder con algunos permisos adicionales

a los del alumno.

El usuario realiza una seleccion del
avatar que mejor le represente de entre
un conjunto que se le presenta a la en-
trada a la Red.

En el inicio se presenta una explicacion
de las funcionalidades disponibles en el
prototipo, asi como de uso de la inter-

faz.

Ademas de la interfaz general con me-
todologia playLearning®, también es
de este tipo cada uno de los recursos de

la red a la que se accede.

Los recursos de la Red a los que da
acceso el prototipo se detallan mas ade-

lante.

Se seleccionaron ademas los siguientes
perfiles de usuario con acceso a la Red a

traves del prototipo:

- Usuarios generales: pueden publicar
documentaciéon e interactuar con los
recursos generales que ofrece el en-
torno. Los contenidos que se publican
no se supervisan previamente, se ofrece
la posibilidad de “denunciar” los conte-

nidos inapropiados tras la publicacion.

- Usuarios con permisos ampliados: En
este grupo incluimos a los coordinado-
res que pueden acceder a los mismos
recursos que el perfil de usuario su-
mando ademas algunas aplicaciones es-
pecificas, concretamente “Administrar
Redes”, “Encuestas”, “Notificaciones”,

etc.

- Usuario Coordinador tematico, con
b
permisos intermedios entre los dos

usuarios anteriores.

Una vez dentro del mundo virtual, en pri-
mer lugar, el usuario selecciona el avatar
que mejor le represente de entre un con-
junto de 12 avatares variado en edades y
sexo, que se le presenta a la entrada a la
Red.

Tras la seleccion del avatar, el usuario
visualiza un video de introduccion cada vez
que entre en la Red. Esta presentacion se
puede “Saltar” para poder acceder sin nece-

sidad de verlo completamente.
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En dicho video se incluye:

De

Bienvenida al usuario.

Presentacion de la REI.

El objetivo principal que ésta persigue.
Introduccion al nuevo acceso.

Instrucciones de uso.

3.2. Diserio de
actividades en la red

entre todas las funcionalidades disponi-

bles en el acceso web estandar a la Red de

Expertos de CEDDET, se seleccion6 un

conjunto representativo, aprovechando las

posibilidades de la metodologl’a playLear-

ning® para anadir otras nuevas.

A las primeras se accede mediante puntos

de

interaccion en el escenario, mientras

que a las Gltimas se accede desde el inter-

faz.

Las funcionalidades accesibles desde el

escenario son:

9/2

Multiusuario y Comunicacién Sincrona:
los usuarios de la Red se ven unos a
otros cuando estan conectados simulta-

neamente, pudiendo interactuar:

Usuario-Usuario: mediante mensajes
instantaneos de tipo bocadillo o me-

diante una ventana en la interfaz.

Coordinador-Usuario: si  hay algin
coordinador conectado se puede reco-
nocer por un indicador al efecto. El co-
ordinador puede lanzar un mensaje co-
lectivo para convocar a una actividad
grupal (por ejemplo una reunion en el

foro de expertos, o un chat de dudas,

Ll

etc.) o realizar una explicaciéon que

considere necesaria de alglin tema.

Videos: los participantes pueden acce-
der a un recurso especifico en el que
estan publicados distintos videos con
tematicas variadas relacionadas con la
Red de e-Learning. El usuario puede vi-
dichos
bisquedas entre los recursos publica-

dos.

sualizar videos y realizar

Novedades: a través de este apartado
pueden acceder a las siguientes opcio-
nes: noticias, carrusel de anuncios y re-
vista digital. Se tratan como Novedades
los siguientes recursos: Noticias re-
cientes, Plan de Actividades y Destaca-

dos. Ademas de las categorl'as:
Ultima edicién de la Revista.
Ultimo boletin.

Congresos y Eventos (no los que se han

realizado sino los proximos).

Comunicacion: se pueden realizar las

siguientes acciones: correo interno,

Chat, Blogs, miembros de la REI (in-
cluye buscador) y foros (en todas sus

categorias).

Documentacion: A partir del gestor
documental, se accede a las siguientes

categorias:

Documentacion de los Cursos.
Legislacion.

Documentacion Tematica.

Experiencias.
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5.
En

Seminarios.

todos los listados, el usuario puede

realizar busquedas, descargar, ver y aportar

informacion.

Sugerencias: espacio donde aparecen
mensajes instantaneos con sugerencias:
por ejemplo, “Accede a las novedades”,
“Participa en el foro de expertos”, “In-

A . +
cluye un término en el glosario”, etc.

Los recursos accesibles desde la Interfaz

son:

9/2

Perfil: ficha con datos sobre el usuario
recogidos por la plataforma. Dicho per-
fil esta alimentado por el sistema de re-
gistro SGCO (Sistema de Gestion de

Cursos Online) mediante una pasarela.

Barra de participacion actual: Indica el
nivel de participacion del usuario en la
REI en el Gltimo mes (obtenido de los
datos de plataforma). Esta vinculado a
las actividades que se desarrollan en la
REI, por lo que a mas participacion,
mayor sera este indicador. Este recurso

esta relacionado con las Estadisticas.

Encuesta de valoracion del prototipo:

enlace “Valoracion”.

Ayuda: La ayuda pretende guiar al usua-
rio y tenerle orientado en todo mo-

mento:

O Instrucciones: Ayuda general SO-
bre el escenario accesible en todo

momento desde el Interfaz.

O Ayuda especifica de cada punto de

interaccion: dentro de cada punto

de interaccion aparece una Ayuda
para que el usuario tenga disponi-
ble la informacion sobre la fun-
cionalidad y manejo de cada apar-
tado de la REI. Una vez se cierre
esa ayuda esta disponible a través
de un icono localizado para que

el usuario pueda visualizarla.

Calendario: contiene los eventos proxi-
mos mas importantes. Al pulsar sobre
cada uno de ellos se abre una ventana
con los detalles del evento correspon-
diente. Esta funcionalidad se muestra
mediante un buscador de eventos orga-
nizados por categorias (las acordadas y
ya existentes en el entorno web estan-
dar). Ademas permite ordenar por
“Eventos proximos”, “de todos los

. ”» (43 3 ”»
usuarlios” y de “mis contactos”.

Contactos: enlace que lleva al recurso
Contactos de la REI.

Mensajes: enlace que lleva al recurso
Mensajes de la REL

Mapa Site: mapa donde el usuario pue-
de verse ubicado mediante un punto,
en funcion del pais que tenga configu-
rado en su perfil. Asimismo se pueden
ver también como puntos, en qué pai-
ses se ubican el resto de usuarios de la

Red que estan conectados.

El Mapa permite ver los nombres de los

usuarios conectados en ese momento.

GPS: es un mapa esquematico del esce-
nario en el que se puede ver la situacion

de los puntos de interaccion.
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Escenario: enlace que lleva a un mapa
del escenario con todas las zonas ca-

lientes marcadas.

Guardar: permite guardar los pasos

realizados.
Salir: permite salir del prototipo.

Chat: en relacion con la comunicacion
sincrona. Se incluye un enlace a chat,
el cual abre una ventana de conversa-
cion donde se puede escoger entre un
participante situado en el escenario en
ese momento o todos los que estén si-
tuados para mantener una conversa-

cion.

Tiempo de actividad: marcador con el

tiempo de permanencia en el programa.

Imagen n° 2: Escenario del
Mundo Virtual

Fuente: Acceso p]a)/Leaming@ ala
REI de CEDDET

4. Desarrollo de la prueba piloto

La prueba piloto se ha desarrollado desde el
12 de julio al 1 de agosto de 2010, con la
participacion de 100 usuarios de la REI en
e-Learning de CEDDET.

4.1. Actividades realizadas

De entre todas las funcionalidades incluidas

en el mundo virtual, se han seleccionado

un subconjunto representativo que los

usuarios deben realizar durante el desarro-

llo de la prueba piloto:

9/2

Actividad 1: Presentacion.
Ubicacion: Cafeteria.
Recurso utilizado: Foro/libre.

Descripcion: El usuario acude al edifi-
cio Cafeteria, donde encuentra el Foro
Presentacion que ha sido publicado por

el Administrador y ha de presentarse.

Actividad 2: Debate.
Ubicacion: Aula de formacion.
Recurso utilizado: Grupo.

Descripcion: El usuario acude al edifi-
cio Aula de formacion, donde el Admi-
nistrador ha incluido un Grupo especi-
fico para la realizacion de este living
lab. El usuario accede a dicho Grupo, se
descarga el documento que ha publi-
cado el Administrador para realizar esta
actividad (pdf que introduce la teoria de
los mundos virtuales), y a continuacion
debe publicar un comentario sobre el
documento leido. El comentario que
publique el usuario puede ser guiado
(partiendo de una pregunta que haya
publicado el administrador como pri-

mer comentario) o libre.
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9/2

Actividad 3: Cine.
Ubicacion: Cine.
Recurso utilizado: Videos de la red.

Descripcién: El administrador previa-
mente ha embebido una serie de videos
de Youtube sobre temas relacionados
con la tematica a tratar (mundos vir-
tuales, playLearning®, etc.). El usuario
accede al edificio Cine y ve como en la
pantalla del cine se le presentan a modo
de cartelera los videos. La actividad
consiste en visualizar dichos videos y
realizar un comentario en cada uno de
ellos. El comentario que publique el
usuario puede ser guiado (partiendo de
una pregunta que haya publicado el ad-
ministrador como primer comentario)

o libre.

Actividad 4: Foro.

Ubicacion: Asamblea.

Recurso utilizado: Foro tematico.

Descripcion: Para esta actividad ha par-
ticipado un experto de CEDDET en
contenidos que sirve como profesor pa-
ra que modere un foro relacionado con
la tematica del living lab. El experto ha
publicado un foro y los usuarios tienen
que acudir al edificio Asamblea y reali-
zar sus comentarios. Se propone como
tematica del foro: Ventajas y desventa-
jas de los entornos virtuales como
herramienta educativa. Para terminar el
Foro, el experto indica a los partici-

pantes la existencia de un chat para

aclarar las conclusiones del tema a tra-
tar. El experto indica ademas la hora
del chat y que no es obligatorio pero si

interesante (ver Actividad 8).
Actividad 5: Articulo.
Ubicacion: Kiosko.

Recurso utilizado: Articulo.

Descripcion: la actividad consiste en
que el usuario tiene que acceder al
kiosko y ha de colgar un articulo de in-
terés sobre un tema a definir. El articu-
lo puede buscarlo de Internet, o puede

escribirlo él mismo.

Actividad 6: Conclusiones.

Ubicacion: Biblioteca.

Recurso utilizado: Listado, comentario.

Descripcion: el usuario accede al edifi-
cio Biblioteca y ha de buscar un docu-
mento que el administrador ha publi-
cado previamente donde se explican las
conclusiones de los mundos virtuales.
El administrador como primer comen-
tario pide a los usuarios que indiquen
una Unica conclusiéon de lo leido. Una
vez que el usuario ha leido dicho docu-
mento ha de publicar una conclusion

acerca de los mundos virtuales.

Actividad 7: Encuesta.

Ubicacion: Interfaz: enlace “Valora-
.o/ »

cion”.

Recurso utilizado: ninguno de la REI.

Descripcion: el usuario accede al enlace

“Valoracion”, situado en el interfaz del
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prototipo. Le aparece una encuesta de

valoracion que tiene que rellenar.

Otras actividades:

Actividad 8: Chat.

Peculiaridad: esta actividad no es obli-

gatoria.
Ubicacion: Interfaz: enlace “Chat”.
Recurso utilizado: ninguno de la REI.

Descripcion: el usuario accede al enlace
Chat, situado en el interfaz del proto-
tipo. El
CEDDET modera un chat que trata de

experto propuesto por
Hegar a conclusiones sobre el foro reali-
zado en la actividad 4. Esta actividad no
es obligatoria ya que por motivos de
agenda no podemos asegurar que todos

los usuarios puedan participar.
Actividad 9: Buzon.

Peculiaridad: esta actividad so6lo la tiene

que realizar el administrador.
Ubicacion: Buzon.
Recurso utilizado: Notificaciones.

Descripcion: el administrador ha de en-
viar un documento con las conclusiones
generadas sobre el tema general a tratar

en el living lab.

4.2. Participacion

A partir de los datos registrados en la plata-

forma, se han obtenido los datos de parti-

cipacion, que se detallan en los siguientes

Cuadro n°1 y Graficon® 1.

Cuadro n° 1. Datos de participacion

DATOS GENERALES Ne
Participantes inscritos inicialmente | 100
en la experiencia piloto

Bajas 13
Usuarios que participan 74
Usuarios que NO participan 8
Indice de Participacion 74%

Fuente: Elaboracion propia a partir de los
datos obtenidos en la Red

Grdfico n° I: Indice de Participacién

INDICE DE PARTICIPACION

(5o SAmmosram SAmosmara |

Fuente: Elaboracion propia

4.3. Resultados

En primer lugar, incluimos los resultados

de una encuesta previa, realizada a usuarios

de la REI de e-Learning con el acceso web

estandar. Para las valoraciones, se ha usado

una escala de 1 a 4, siendo:

1: Totalmente en desacuerdo.
2: En desacuerdo.
3: De acuerdo.

4. Totalmente de acuerdo.
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Cuadro n° 2. Resultados mediante acceso web: Valoracién global

VALORACION GLOBAL 3.24
El uso de la REI es intuitivo y amigable 3.02
Durante el uso de la REI NO me he encontrado problemas técnicos. 3.38

Si he tenido problemas técnicos, me he sentido atendido y la resolucion | 3.56
ha sido répida y satisfactoria.

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos en la Red

A continuacion, se encuentran los resulta- rior, para todas las valoraciones se ha usado
dos obtenidos mediante el acceso play- una escala de 1 a 4, siendo:
Learning®, que se han extraido de las en- e 1:Totalmente en desacucrdo.
cuestas realizadas a los usuarios al finalizar

. . . ® 2: En desacuerdo.
la prueba piloto. Se incluyen la Valoracion
global de la prueba asi como la de la accion ®  3: De acuerdo.

tutorial. Igualmente que en el caso ante- e 4 Totalmente de acuerdo.

Cuadro n° 3. Resultados mediante playLearm'ng@: Valoracién global de la prueba

VALORACION GLOBAL DE LA EXPERIENCIA PILOTO 3.64
Utilidad:

La actividad me ha aportado nuevos conocimientos y habilidades 3.66
El laboratorio, ¢ha potenciado el uso de la REI como herramienta 3.57

de trabajo?

Documentacion:

La informacién recibida al inicio de la experiencia ha sido adecuada 3.48

Actividades:

La distribucion del tiempo planteada (lectura, actividades...) ha sido 3.26
adecuada

Las actividades me han ayudado a descubrir el potencial de la REI 3.64
como herramienta de trabajo

Plataforma:

El entorno desarrollado ha sido facil de manejar y su uso ha favorecido | 3.40
el uso de la REI

A lo largo de la accion formativa NO me he encontrado problemas 3.08
técnicos que me hayan impedido la normal realizacion.

Si he tenido problemas técnicos, me he sentido atendido y la resolucion | 3.43
ha sido rapida y satisfactoria

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos en la Red
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Cuadro n° 4. Resultados: Seguimiento Tutorial

SEGUIMIENTO TUTORIAL

del CTP

En caso de cualquier duda relacionada con la metodologia y organiza- | 3.74
cién del curso, siempre he contado con la presencia y ayuda

El CTP me ha dado todo el apoyo necesario en el curso y su tiempo de | 3.74
respuesta, en caso de cualquier duda, ha sido breve (menos de 24 h.)

Método de ensefianza:

enrigquecimiento

La duracién total del curso ha sido apropiada 3.14
La metodologia propuesta ha sido adecuada para el fomento del uso 3.44
de la REI

La metodologia playLearning® ha supuesto un valor afiadido a la 3.70
utilidad habitual de la REI

Comparieros:

La relacion con sus compafieros del curso le ha supuesto algin 3.48

fieros del Laboratorio?

¢Consideras enriquecedor el intercambio a tiempo real con tus compa- | 3.50

Fuente: Elaboracién propia a partir de los datos obtenidos en la Red

A continuacion de las preguntas de res-
puesta cerrada, se incluyeron un conjunto
de preguntas de respuesta abierta, campos
de libre disposicion que los usuarios pue-
den utilizar para hacer comentarios y suge-
rencias de mejora. De todas ellas, se pue-
den destacar por tener un nimero elevado
de repeticiones los siguientes aspectos
positivos:

- Mayor interaccion entre personajes

ofrecida por la plataforma.
- Comunicacion sincrona.

- Nueva modalidad de formacién, com-

binando el caracter social.

- Optimizar el manejo de la red.

- Facilidad de aprendizaje en forma de
juego.

- Sencillez del formato.

- Facilidad de navegaci()n.

Y los aspectos a mejorar:
- Lentitud de la carga.

- Ventanas de chat no trasladables a los

distintos escenarios.

- Requisitos altos de software y hard-

ware,

- Personalizacion de los avatares.

- Ausencia de aspectos ladicos.

- Ampliar la actividad de los avatares.

De dichas respuestas de tipo abierto, in-
cluimos a continuacion un conjunto que
refleja opiniones significativas de los usua-
rios:

Pregunta: ;Consideras que este acceso a la

REI deberia ser permanente?

- Si, por lo menos por un tiempo a modo
de prueba, ya que agiliza el movimiento

a través de la RET y de forma mas didac-
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tica e interactiva. Ademas permite un

contacto mayor con otros participantes.

Considero que esta modalidad virtual es
aplicable como acceso y entorno a la
REI, eso permitira estrechar los con-

tactos de los miembros.

Estoy de acuerdo, porque todo lo que
incide en realizar el trabajo de mejor
forma, tiempo, y mejores practicas

seran herramientas valiosas.

Totalmente, el ambiente de interaccion
en la REI deberia ser este permanente-
mente, eso motiva y promueve a los
expertos a participar activamente de la

REL

En efecto, asi todos los que estamos
dentro de la REI, tendriamos la opcion
de consultar, investigar periodica-
mente, todos los avances, novedades,

etc., que se estén desarrollando.

Pregunta: ;Lo harias extensible al resto de

Redes de Expertos?

9/2

Si, lo haria extensible a otras redes, la
difusién en esta propuesta es de una
metodologia innovadora que por su po-
tencial y alcance merece ser puesta en

o / i
practlca en otras areas tematicas.

Claro que si (Los diversos profesiona-
les, deben tener las nociones claras de a
donde vamos con la educacion y los
. ,
nuevos espacios de desarrollo econé-
mico — social, con el fin de tomarlos en
cuenta como alternativas de desarrollo

y difusion de sus diversos proyectos).

- Totalmente de acuerdo!! Seria un espa-
cio integrador donde podamos inter-
actuar con todas las ventajas que ofrece

el mundo virtual.

Pregunta: ;Ahadirfas algan elemento al

entorno desarrollado?

- Si sonido, cuando un compafiero se
comunica con uno y que la ventana del
dialogo no desaparezca cuando se in-
gresa por ¢jemplo a los grupos, a la ca-
feteria, etc. Facilitaria la continuidad
del dialogo y del aprendizaje.

- Debe permitirse al avatar interactuar
con otros elementos del entorno, como
tomar agua o comer, sentarse, saludar,
u otros que permitan dar apariencia real

a lo virtual.

- La posibilidad de disehar un avatar a
gusto de uno, es decir que tenga carac-

teristicas mas parecidas al usuario.

- Me gustarl'a un espacio donde se puedan

realizar videoconferencias.

- Un chat de voz seria mucho mas enri-

quecedor.

- Siun “relojero” o personaje que contro-
lara o indicara en QUE actividad esta-
mos en la semana y DONDE la debe-
mos cumplir (en lo que refiere a lo
obligatorio).

Pregunta: ;Consideras util este acceso para

otro tipo de ap]icaciones?

- Considero la experiencia sumamente
pertinente de ser extrapolada a otros

entornos que, bajo diferentes objetivos
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de aprendizaje, requieran la ambienta-
cion de los participantes en contextos
signados por la interdisciplinariedad y la
multiculturalidad y el desarrollo de
competencias — conocimientos, capaci-
dades y actitudes — especialmente las

personales y sociales.

Este tipo de acceso es importante para
todo tipo de aplicaciones, medicina, in-
genieria, capacitaciones, estudios, ne-

gocios, juicios, debates, etc.

Claro que si, ejemplo en la lucha y
prevencion del blanqueo de capitales,
propiciado por expertos para que sea
certero. Propondria al Dr. Gonzalo
Gomez De Leano Polo, del Instituto de
Estudios Fiscales del Ministerio de
Hacienda de Espafia, porque la expe-

riencia que ¢l posee es de altos kilates.

Claro que si, desarrollo de cursos de
inducciéon a funcionarios nuevos en or-
ganizaciones, para desarrollar cultura y
capacitacion a ciudadanos en tematicas
particulares, grupos de discusion y co-

nocimientos técnicos.

Pregunta: Sefiale los aspectos del curso que

le han parecido mas positivos.

9/2

Metodologia de aprendizaje innova-
dora. Aplicacion de la metodologia de
aprendizaje a diferentes propositos re-
lacionados con los ambitos laborales y
profesionales de los participantes. In-
teraccion de los participantes desde su
cultura, experiencia y ambito de des-

empeno.

- Intercambio de conocimientos, Campus
virtual innovador (plataforma), Aseso-

ramiento profesional (tutorias).

- Romper paradigmas mentales de edu-
cacion tradicional. El intercambio de
comentarios entre un experto en la
tematica que saco un valor agregado al

curso de triple A.

- Aprendizaje sobre los mundos virtuales,
la variedad de entornos, aplicacion al
mundo real y su contribucién al futuro

de la sociedad.

- El apoyo permanente del coordinador
del curso, especialmente en la resolu-
cion de problemas técnicos o cuando el
participante no esta pudiendo llevar el

laboratorio en los plazos establecidos.

- El hecho de mantener comunicaciéon
con los compafieros del curso en tiem-
po real y debatir sobre las actividades a

realizar.

- Otro punto positivo fue poder crear
temas para invitar a participar a los
otros expertos y que dejen sus conoci-

mientos sobre el tema.

Pregunta: Sehale aquellos aspectos del
curso que en su opinion deberfan mejo-

rarse.

- Los chats deberian permanecer abiertos
cuando accedemos a las mesas de discu-

. . ,
sion, visto que cuando accediamos a
ellas los chats eran interrumpidos y solo
se podria volver a hablar en ellos al salir

de la mesa.
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Para empezar este laboratorio cumplio
con las expectativas esperadas, lo que se
podria mejorar es que quede abierto es-
ta modalidad para todas las redes, de
modo de tener mas personajes con los
que se puede interactuar, también fuera
bueno crear un edificio del estudiante
donde cada uno podria tener su propia
habitacion, en la cual podria colocar da-
tos personales, fotos, videos, etc. Y asi
mismo poder visitar habitaciones de los

companeros.
Plataforma lenta en cargarse.

Falta de sincronizaciéon de encuentros
practicos de este tipo de espacios MU-
VE's (Problemas principalmente en los

horarios de encuentros sincroénicos).

Respecto a aspectos que deberian mejo-
rarse, a mi parecer seria mejorar de una
forma mas accesible el traspaso de ven-

tanas en las interfaces.

Me parece que faltaria un poco mas de
coordinacion y organizacion, especifi-
camente en la designacion de grupos. El
tutor o coordinador debe de indicar di-
rectamente los integrantes del grupo y
designar de ahi a un lider, para que de
esta manera el trabajo en equipo sea
mas efectivo (designando tareas, activi-

dades, comisiones, etc.).

Pregunta: Indique otros posibles temas

sobre los que realizaria una nueva acciéon

formativa.

9/2

Especificos de gestién de residuos. La

verdad que me gustaria alguno sobre

Sistemas Integrados de Gestion para di-
ferentes topologias de residuos, com-
postaje, etc. Como Coordinador tema-
tico estaré proponiendo varios espacios
de intercambio (foros) sobre estos te-
mas (pilas usadas, biofertilizantes, bol-
sas plasticas, tecnologia limpia, bio-

digestion, etc.).

Catastros virtuales, Gestion del sector
publico, Administracion del catastro,

sistemas de informacion geografica.

Temas relacionados con la Gestion de
Recursos Humanos, Psicologia, Analisis

de Entorno entre otros.

EGoverment que abarque el gran con-
glomerado de recursos que esta a su
disposicion y como este se articula, por
ejemplo un mapa conceptual de su in-
tegracién (eServices, elearning, eCo-
merce, eTrabajo, etc.); la globalizacion
empuja a la obligatoriedad de uso de es-
te tipo de recursos, pero como tener un
Modelo Conceptual claro de su arti-
culacion y aplicacion.

intelectual,

Propiedad Tecnologia,

Lcycs .

Me gustarfa un curso que vincule y
actualice sobre “el marketing y los
mundos virtuales”, nuevos usuarios,
nuevas formas de informar, de promo-
cionar, publicidades 3D y opiniones de

expertos .

Siento muchisima curiosidad porque
profundicemos en temas como: Inter-

net 2, Herramientas Web 2.0, Disefio
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de Mundos dedicados al
Aprendizaje, Uso de la Plataforma

Virtuales

Moodle, Software desarrollador de am-

bientes virtuales.

- Metodologia de la investigacion, y ges-
tion de la seguridad social y especial-

mente de los servicios sanitarios.

Grdfico n° 3: Interfaz y Biblioteca
del Mundo Virtual

4.4, Reflexion

La investigacion llevada a cabo permite
hacer una breve reflexion sobre el impacto
de las redes sociales corporativas, y sobre
todo, sobre como éstas son implementadas
en los entornos profesionales en las empre-

sas.

En primer lugar, cabe destacar el estado
incipiente de las redes corporativas en el
mundo empresarial. Tal como apunta Ten-
zer (2009), la tendencia ha empezado a
revertirse, y muchas empresas comienzan

ya a beneficiarse de estas redes sociales.

Las ventajas del uso de las redes sociales
son multiples en el mundo empresarial. Tal
como indica Ranera (2010), van desde
fomentar la cultura de participacion, com-
promiso y colaboracion, potenciar la rela-
cion entre empleados y el orgullo de per-
tenencia, aumentar la implicaciéon e inno-
vacion, detectar y retener el talento, pre-
servar los valores de la compaiiia, mejorar
la productividad y efectividad de los proce-
sos, agilizar la comunicacion y coordina-
cion entre equipos, o aumentar la veloci-
dad en la toma de decisiones. Ademas, el
aprovechamiento de la red de contactos
termina por repercutir positivamente en la
gestion de los proyectos y de los clientes,
lo que influye finalmente en la cuenta de
resultados (Tenzer, 2009).

Hasta ahora las redes sociales, incluyendo
las corporativas, se han basado mayorita-
riamente en los entornos web, fundamen-
talmente html, que con sus ventajas e in-
convenientes es la tecnologia mas accesible.
En nuestra investigacion, partiendo de la
base de las ventajas de las redes sociales
corporativas, hemos llevado a cabo una
comparacion entre el acceso web tradicio-
nal, con el acceso mediante los mundos
virtuales inmersivos, obteniendo un resul-
tado altamente positivo que, tal como ex-
ponemos en las conclusiones, mejora la
interaccion y motivacion de los usuarios en

su manejo.

9/2

REVISTA ICONO 14 — A9/V2 — pp. 249/261 | 07/2011 | REVISTA DE COMUNICACION Y NUEVAS TECNOLOGIAS | ISSN: 1697-8293

267

C/ Salud, 15 5° dcha. 28013 — Madrid | CIF: G - 84075977 | www.iconol4.net



Jorge E. Giménez y Virginia Vazquez: Redes Corporativas Inmersivas

Conclusiones

En base al analisis de los resultados obteni-
dos, podemos extraer las siguientes conclu-

siones:

- Se ha desarrollado el prototipo Red
Social destinado a usuarios de la red sin
conocimientos previos sobre el manejo

del entorno.

- Se ha realizado una prueba con 100
alumnos reales en colaboracion con la
Fundaciéon CEDDET, con el objetivo de
demostrar y wvalidar la metodologia
playLearning®, de profundizar en su
disefio y desarrollo, y como forma de
obtener un feedback de los usuarios pa-
ra poder mejorar la metodologia y su

desarrollo.

- Se han mejorado los procesos internos

de desarrollo de la metodologl’a.

- La prueba ha sido satisfactoria, obte-
niendo una gran variedad de comenta-
rios por parte de los participantes, de
los que se pueden extraer las principa-
les vias de mejora para futuras versio-
nes. En cuanto a la valoraciéon cuantita-
tiva, y poniéndolo en escala de 1 a 10,
se ha obtenido un valor de 9.1, que me-
jora el valor obtenido en el acceso web

estandar de 8.1.

- Se deben mejorar aspectos relacionados
con la metodologia, relacionados con la
organizacién y las instrucciones que se

ofrecen a los participantes.

El equipo que ha desarrollado e impartido
la accion formativa, después de estudiar las
valoraciones realizadas por los participan-
tes, realiza las siguientes reflexiones vy

propuestas de mej ora:

- Valorar la importancia de la comunica-
cion previa de la accion formativa, me-
jora de las instrucciones de uso y mane-

jo del entorno.

- Mgjorar velocidad de carga y los requi-

sitos minimos para acceder al entorno.

- Mostrar los contenidos de los Foros en

forma de arbol.

- Incluir la posibilidad de personalizar

,
mas los avatares.

- Incluir funcionalidades ladicas y ampliar

el movimiento de los personajes.

- Mantener la funcionalidad de chat en

los distintos escenarios disponibles.

Como linea de investigacion en el futuro,
se desarrollara un mundo virtual para el
entorno de la Tecnologia Sanitaria. Este
desarrollo permitira poner en valor el
proyecto descrito, profundizar y mejorar
los aspectos relacionados con la metodo-
logia y con la organizacion, y ademas per-
mitira estudiar las implicaciones de caracter
comercial, abriendo un nuevo conjunto de
posibilidades de explotacion de los mundos
virtuales, en este caso orientados al sector

sanitario.
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Como conclusion final, y volviendo a la

pre gunta :

(Los entornos inmersivos pueden
mejorar la interaccion y la motiva-
cion de los usuarios en las redes cor-
porativas?

Podemos concluir, gracias al éxito de la
experiencia piloto, que efectivamente los
entornos inmersivos mejoran la interaccion
y la motivacion de los usuarios en las redes
corporativas. Esta claro que tecnologias
similares se iran imponiendo en el futuro
sobre otras que, pese a su juventud, se

pueden considerar ya “tradicionales”.
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NOTAS

"“Red social corporativa: moda y necesidad”. Entrevista a Enrique Aliende, Director General de IFO. Learning
Review Espafia n® 7. http://www.learningreview.es/tecnologias-para-e-learning-09/1345-red-social-
corporativa-moda-y-necesidad

i PlayLearning® es una metodologia de eLearning desarrollada y registrada por Instituto de Formacién Online
S.L. en la que los usuarios aprenden practicando en un entorno de mundo virtual a través de un avatar que les
representa, y deben ir alcanzando objetivos formativos que se van reportando a una plataforma de eLearning
compatible SCORM.

" La Fundacién CEDDET (Centro de Educacion a Distancia para el Desarrollo Econémico y Tecnologico) es una
organizacion sin animo de lucro dedicada a la cooperacion al desarrollo que fue creada a iniciativa del Ministerio
de Economia y Hacienda de Espafia y el Banco Mundial.

¥ Galeno XXI es un proyecto enmarcado dentro del Plan AVANZA2, Subprograma Avanza Competitividad
(I+D+i), y sus objetivos fundamentales son la creacion de una herramienta online bilingiie (espafiol e inglés)
para la formacion de médicos de atencion primaria, mediante contenidos en un entorno 3D de mundo
virtual, bajo la metodologia playLearning® y compatible con la iniciativa de estandarizacion
SCORM.
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