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El metaverso, las nuevas tecnologías y los entornos
virtuales son una realidad y un tema de actualidad que
pueden ser el futuro de la enseñanza tanto en pregrado
como en posgrado.

¿Qué ventajas proporcionan?
¿Presentan aceptación por parte del alumnado?
¿Pueden emular la realidad sin detrimento en la 
enseñanza?
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Ventajas como plataforma educativa :
• Realización de tareas tanto sincrónicas como 

asincrónicas.
• Puede ser utilizado de forma remota
• Fácil acceso y gratuidad 
• Entorno atractivo, lúdico, divertido e interesante: 

gamificación
• Anonimato: desarrollo de técnicas de oratoria y 

comunicación.
• Especialmente útil en evaluaciones FORMATIVAS
• Promueve aprendizaje activo
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Inconvenientes
• Dificultades técnicas (procesador, tarjeta gráfica o 

mala conexión a internet) 
• Costes tanto de mantenimiento de la isla (que 

requiere un número de actividades/año que hagan 
que sea coste-efectiva), como de tiempo para el 
profesorado en la preparación de clases y talleres en 
esta plataforma
• En los diversos proyectos realizados no suelen 

superar el 10% y pueden ser resueltos con éxito

ECOE-RX



El empleo de la gamificación ha demostrado mejorar la
motivación, interés y aprendizaje de los alumnos, según la
literatura científica.

¿En qué consiste la gamificación?
¿Realmente es útil en la enseñanza?

¿Será interesante probar experiencias?
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La gamificación como herramienta educativa:
• El aprendizaje y la memoria están relacionados con 

las emociones, que inciden positivamente en la 
mejora del aprendizaje, y con la motivación, 
fundamental para la fijación de nuevos aprendizajes.
• Así mismo, en el aprendizaje influye el sistema 

límbico: conformado por estructuras corticales y 
subcorticales que vinculan la emoción con la 
cognición y el comportamiento, involucrado en el 
control de: emoción, la motivación, la conducta, la 
iniciativa, la supervivencia, la memoria y el lenguaje.
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El modelo de evaluación ECOE ha demostrado ser útil,
sistemático, estructurado, reduce sesgos preexistentes, es
coherente, consistente y objetivo.

¿En qué consiste el sistema de evaluación ECOE?
¿Qué ventajas presenta respecto al sistema de evaluación 
tradicional?
¿Qué son las ECOEs virtuales?
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El modelo ECOE es la Evaluación Clínica Objetiva
Estructurada.

• Utiliza instrumentos evaluativos empleados en
diferentes estaciones clínicas que simulan entornos y
situaciones clínicas reales.

• Principios: objetividad y estructura.
• Reduce sesgos.

• Además de conocimientos teóricos tiene en cuenta
otras habilidades, aptitudes y la aplicación práctica del
conocimiento.

• Favorece mayor autonomía y aprendizaje significativo:
mayor calidad en la atención sanitaria del futuro.
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• Demostrar la utilidad de entornos virtuales
tridimensionales (metaverso), en concreto, la
plataforma de Second Life, en la enseñanza.

• Mostrar que el empleo de la gamificación promueve un
mayor interés y motivación por parte de los alumnos,
así como una participación y formación activa.

• Analizar la utilidad del modelo de evaluación ECOE en
las prácticas de radiología universitaria, su impacto
educativo y la percepción del alumnado.
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1. El Rotatorio de Radiología se organiza durante un
periodo de 10 días lectivos (dos semanas naturales),
con siete grupos sucesivos de 24-28 alumnos de sexto
curso.

2. El primer día cada grupo se dividía aleatoriamente en 7
equipos de 3-4 alumnos, nombrados con los colores
del arco iris. Los alumnos debían vestir su avatar con la
camiseta del color de su equipo
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3. Los estudiantes debían revisar en equipo 7 estaciones
ECOE que incluían monitores virtuales con imágenes
radiológicas y un supuesto clínico.
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4. Durante 8 días debían aportar fotos de su estancia en
Second Life, originales, divertidas y de calidad. Las
cuales formarían parte de esta experiencia lúdica.

ECOE-RX



5. El octavo día se impartía un seminario sobre radiología
de urgencias en Second Life. Dividido en dos partes, en
la primera, cada equipo presentaba un caso de los 7. La
segunda era un seminario práctico, con varias
preguntas al final del mismo.
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La evaluación de la experiencia constaba de tres partes:
• La presentación por escrito de la respuesta a las dos 

estaciones ECOE asignadas: 40%
• Revisión pictórica de las imágenes artísticas realizadas por 

los equipos en Second Life, donde puntuaba la calidad y 
originalidad de  las mismas: 20%. 

• Las respuestas individuales de los miembros del equipo a las 
preguntas de final del seminario: 40%

• En cada grupo, el equipo con mayor puntuación era 
recompensado con un punto adicional en la calificación del 
rotatorio.
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Valoración de la experiencia
• Participaron 180 estudiantes, 166 (92,2%) entregaron

un cuestionario de valoración
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Valoración de la experiencia
Entre los elementos más destacados se encontraron:

 El profesorado

 La organización del proyecto

 El contenido formativo de los casos ECOE

 El entorno virtual de las estaciones ECOE

 Lo menos valorado: 

 La conectividad a Second Life
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Comentarios abiertos

• 80 alumnos (44,5%) incluyeron un comentario personal
de su valoración del proyecto

• Se codificaron por palabras o conceptos clave,
subdividiéndolas en 3 categorías:
• Ventajas
• Inconvenientes
• Recomendaciones

81,10%

8,95%

9,95%

Ventajas Inconvenientes Recomendaciones
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Cuantificación de las opiniones positivas aportadas por los estudiantes

Opiniones positivas (ventajas)

Interesante
Útil

Motivación
Aprendizaje

Organización
Atractivo

Trabajo equipo
Divertido

Dinámico
Creativo

Aprender jugando
Innovador

Enriquecedor
Fantástico
Educativo

Experiencia +
Simula entorno presencial

Formación activa

0 5 10 15 20

Respuestas
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Opiniones negativas (inconvenientes)

Tiempo de formación

Dificultades técnicas

Trabajo en equipo

0 2 4 6 8 10 12

Respuestas

• La más llamativa fue las dificultades técnicas, bien por 
mala conectividad a internet, por ordenadores 
desfasados o software no instalado. Significaron un 
6,1% del total de alumnos. En todos los casos los 
propios alumnos encontraron solución para poder 
hacer la actividad con sus compañeros.
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Recomendaciones de los estudiantes

Tiempo de formación

Extrapolar a otras asignaturas

Seminarios presenciales deberían
transformarse a virtuales

Trabajo en equipo

Utilizar pacientes virtuales para
emular casos reales

Propuestas proyectos Second Life

0 2 4 6 8

Respuestas
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• La utilización del metaverso, uno de cuyos exponentes
actuales es Second Life, podría ser de utilidad para el
desarrollo de futuras ECOEs virtuales ya que ha
mostrado gran adhesión y aprendizaje por parte de los
alumnos en numerosos proyectos ya realizados en esta
plataforma en los últimos años, así como gran interés y
motivación por parte de los mismos.

• Los alumnos encuentran que esta plataforma es
interesante, atractiva, divertida, útil, con adecuada
simulación de la realidad y presencialidad
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• En cuanto a la inmersión en el mundo virtual como
Second Life a través de un avatar, en un estudio de la
Universidad Radbound de Nimega utilizaron la RM
funcional para objetivar los cambios neurológics
simultáneamente a la utilización de un avatar en un
entorno virtual, observando cómo se activaban el giro
angular y el giro cingulado anterior, que interviene en el
procesamiento de las emociones [Fores et al. 2015]
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• La gamificación como estrategia educativa ha mostrado 
ser útil en la docencia, promover el trabajo en equipo, 
la formación activa del alumnado, así como el interés y 
motivación de los alumnos

• Es especialmente en el contexto lúdico e interactivo de 
Second Life donde reside su eficacia. Las emociones, el 
refuerzo positivo, el uso de avatares y la motivación
han mostrado buenos resultados en el aprendizaje de 
los alumnos 

• Además forman parte de estrategias educativas que 
podrían integrarse en lo que se conoce actualmente 
como neuroeducación
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Esta experiencia docente virtual ha incluido:
• Aprendizaje colaborativo asincrónico, resolviendo casos 

ECOE y trabajando en equipo
• Aprendizaje sincrónico en seminarios prácticos 
• Estructura de gamificación competitiva, con la 

motivación extrínseca de incrementar la calificación del 
rotatorio.

• Como inconveniente, se informaron de algunas 
limitaciones técnicas para ejecutar adecuadamente la 
plataforma virtual. 
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• La ECOE es un modelo de evaluación estructurado, 
uniforme, sistemático, objetivo y estandarizado. 

• Su implementación está aumentado actualmente a 
nivel global dada su eficacia demostrada al evaluar 
diferentes competencias y habilidades del alumno, más 
allá de las eminentemente teóricas.

• La presentación de casos ECOE en entornos 
tridimensionales ha mostrado gran aceptación e interés 
por parte del alumnado

• Sería de utilidad implementar ECOE radiológicas a nivel 
formativo, tanto a nivel universitario como en 
residentes MIR 
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