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EL MUNDO VIRTUAL: SECOND LIFE Y SU APLICACIÓN A LA 
ENSEÑANZA DEL DERECHO 
 
 
Eje Temático: Las nuevas tecnologías de la información en la enseñanza y 
aprendizaje del derecho. 
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Resúmen: Los mundos virtuales ofrecen la posibilidad de crear entornos de aprendizaje 
abiertos y flexibes. Los usos potenciales de juegos, simulaciones y mundos virtuales son 
muchos y variados y será interesante ver cómo se explotan dentro de la investigación 
académica de los círculos de  enseñanza en los próximos cinco años. Uno de los entornos 
virtuales es el denominado SECOND LIFE. La utilización y adopción de espacios virtuales en 
el aprendizaje tiene una implicación sobre dónde, qué y cómo aprender. El protagonista es el 
estudiante que deja de tener una actitud pasiva para interactuar con el profesor. Dedicaremos 
las siguientes páginas a mostrar alguno de los usos educativos de este entorno, centrándonos 
en su aplicación en el grado de derecho de la Universidad a Distancia de Madrid, y más 
concretamente en las áreas de Derecho del Trabajo y Derecho Procesal. En la primera de las 
mencionadas la actividad consistió en la defensa y puesta en común de un informe de 
auditoría laboral con la finalidad de que los estudiantes lo defendiesen en público y debatiesen 
sobre las normas e instituciones laborales. En Derecho Procesal, y teniendo presente que la 
asignatura impartida fue Sistema de Tutela Judicial Efectiva (Introducción al Derecho 
Procesal), se proyectaron diapositivas que sirvieron de base para la explicación y posterior 
turno de preguntas que se resolvieron en tiempo real.  
 
Por otra parte, la aplicación más interesante y práctica para la enseñanza del derecho, lo 
constituye la posibilidad de realizar juicios simulados en este entorno virtual. De esta forma 
se ofrece al estudiante una  aproximación al ejercicio del derecho lo más similar a la realidad 
procesal, sin necesidad de desplazarse a una sede física para realizar la actividad. 
 

 1



 
 
 

 2 



I. Introducción a los mundos virtuales 
 
Los mundos virtuales son entornos tridimensionales que tienen una capacidad inmersiva1 y 
con una buena capacidad de escalabilidad. Para entrar en estos mundos se requiere de un 
avatar que genera una identidad en dicha espacialidad. Permite moverse por ese espacio y 
rompiendo en muchos casos las leyes de la física humana al permitir volar. Los mundos 
virtuales de mayor éxito son los espacios multiusuario, lo que permite que muchas 
personas/avatares puedan estar en el mismo espacio virtual e interactuar entre ellos de manera 
síncrona en el mismo espacio, llamados en muchos casos “entorno virtual multiusuario” 
(MUVE, Multi-user Virtual Environments) y unidos a la capacidad de un LMS daría lugar a 
entornos virtuales de aprendizaje multiusuario. 
 
Esta idea no es nueva para estos espacios de interacción síncrona. Desde finales de los 70 se 
han ido desarrollando MUDs2, MOOs3 y otras experiencias de usuario en línea manteniéndose 
en la periferia de lo educativo. Ya en 1997 surgió un entorno 3D llamado Active Worlds4, 
junto a él existen otros entornos como There, Moove, HiPiPi, Cyword, Kaneva, Gaia online o 
MindArk5 que pueden aplicarse a cualquier contexto, pero el que se ha utilizado masivamente 
y el que mayor repercusión ha tenido en los medios ha sido Second Life. Todos los 
mencionados se integran en los denominados MUVE 3D.  
 
El mundo educativo ha adaptado más rápidamente los mundos MUVE 3D que los propios 
juegos multijugador masivos en línea (o MMORPGs, del inglés Massively Multipleplayer 
Online Role-Playing Games). Independientemente de la existencia de cientos de mundos 
virtuales6 focalizaremos nuestro estudio en Second Life, por su difusión y uso de experiencias 
en el mundo educativo aunque tenemos otros entornos de código libre que nos permiten un 
mayor control sobre nuestros territorios virtuales (todavía están en desarrollo y con algunos 
inconvenientes) como Uni-Verse, Multiverse, OpenSim o Croquet entre otros. 
 
Los mundos virtuales pueden utilizarse para crear entornos de aprendizaje abiertos y flexibles. 
Se puede aplicar a cualquier disciplina pero la que nos ocupa es el grado de Derecho de la 
Universidad a Distancia de Madrid (UDIMA). 

                                                 
1 En inglés se habla de inword, palabra hecha de la contracción de in the world. 
2 Son las siglas de Multi User Dungeon que literalmente traducido del inglés significa “mazmorra multiusuario”. 
Es un juego de rol en línea que es ejecutado en el servidor. 
3 Un MOO (MUD, orientado a objetos) es un sistema de realidad virtual primitivo, basado en texto, para que 
varios usuarios estén conectados al mismo tiempo para interaccionar. También se le llama MOO a los programas 
que estan alojados en servidores MOO y con lo cual están programados para ejecutarse. Suelen usarse MOO y 
MUD para indicar lo mismo. 
4 http://www.activeworlds.com/  
5 Estos son algunos de los cientos de mundos virtuales que podemos encontrar. Como ejemplo de clasificación 
en este wiki se puede ver: http://sleducation.wikispaces.com/virtualworlds  
6 Algunos gráficos podemos verlo en Kzero: http://www.kzero.co.uk/blog/wp-content/uploads/2009/07/universe-
q2-09a.jpg o en el wiki de Second Life in Education: http://sleducation.wikispaces.com/virtualworlds  
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Figura 1: Popularidad de distintos mundos virtuales con Google Trends 
 
En Second Life podemos establecer distintos ámbitos de actuación dentro de los cánones de 
metodologías activas y participativas. Debemos partir de algunas consideraciones 
previas(Rymaszewsky, Au, Wallace, Winters, & Ondrejka, 2008): 
 
• Second Life como hemos mencionado anteriormente no es un juego en el sentido clásico. 
• Todos los objetos de SL han sido creados por sus usuarios, excepto los terrenos y el mar. 
• Los avatares pueden modificarse sin restricciones. 
• Hay una economía real cuya moneda oficial es el $Linden. Existe un mercado de divisas. 
 
En cuanto a la comunicación en SL ha ido progresando y tiene diferentes formas: 
 
• Por medio de chat con otros avatares, tanto de forma pública como de manera privada. 
• Se pueden crear grupos con la posibilidad de hablar entre los mismos. 
• También es posible expresarse por medio del cuerpo (lenguaje corporal) por medio de huds 

que se integran para que  pueda uno expresarse con posturas. Mejorando así la interrelación 
con otros avatares. 

• Posibilidad de escribir notas o de presentar transparencias como puede hacer un profesor en 
el aula tradicional. 

 
Hace dos años se implementó la voz con el sistema SLVoice. 
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Figura 2: Entrada en la aplicación de Second Life 
 
1. Algunos usos educativos de Second Life 
 
No es una herramienta que deba usarse de forma transmisiva de contenidos, ya que esta 
plataforma es eminentemente activa y colaborativa entre sus usuarios. Requiere de una formas 
metodológicas que se enmarcan en el “aprendizaje haciendo” o aprendizaje en la práctica 
(Learning by doing)7 y en el aprendizaje situado (Situated learning) que tiene lugar en el 
mismo contexto en el que se aplica. El aprendizaje no debe ser visto simplemente como la 
transmisión de conocimientos abstractos y descontextualizados de un individuo a otro, sino 
como un proceso social que el conocimiento es co-construido, situandose en un contexto 
específico e integrado dentro de un entorno social y físico (Lave & Wenger, 1991). Para ello, 
se pueden nombrar algunas de las acciones para los mundos virtuales 3D como Second Life: 
 

• Uno de los usos más básicos es la creación de un grupo (que puede ser la misma aula) 
que haga posible crear una comunidad de aprendizaje con unas tareas determinadas. 

• Hacer uso de la presencia de los avatares para establecer tutorías virtuales grupales en el 
contexto de la tarea a realizar. 

• Establecer un entorno para crear un juego de roles entre los distintos avatares. 
• Crear espacios para reproducir elementos multimedia que se puedan usar de forma 

interactiva entre los participantes para establecer las pautas y acciones a conseguir. 
• Espacios inmersivos para poder saber y explorar que ocurre en distintas situaciones. 
• La construcción de edificios y scripts en SL que permitan la construcción de tutoriales 

para crear objetos o elementos en el mundo virtual. 
• Simulaciones y visualización de datos construidos con avanzados scripts. 
• Recreaciones históricas y arqueológicas con todo lo que supone para el usuario poder 

estar en inmersión en ese espacio histórico: Templo de Isis, Roma antigua, etc. 
• Otra técnica es trabajar con itinerarios planificados para encontrar la recompensa o el 

tesoro  como si se tratara de un juego clásico. 
                                                 
7 Concepto que tiene su origen en la teoría económica, que dice que la productividad se logra a través de la 
práctica, la autonomía y la perfección entre otras acciones. Posteriormente (Aldrich, 2005) se traspaso al mundo 
de las simulaciones y, por ende, a los mundos virtuales. 
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• Second Life puede servir para gestionar nuestra identidad digital. El saber actuar y 
comportarse en mundos virtuales. 

 
Los usos potenciales de juegos, simulaciones y mundos virtuales son muchos y variados y 

rá interesante ver cómo se explotan dentro de la investigación académica de los círculos de  

pción de espacios virtuales en el aprendizaje tiene una 
plicación sobre dónde, qué y cómo aprender. Este cambio se está produciendo al diseñar 

de aprendizaje posiblemente más potente  no solo supone un reto para nosotros 
no también, y principalmente para nuestras instituciones y organizaciones, que tiene que 

 sobre nuestro aprendizaje, por 
onsiguiente, puede ser más sustancial, y por esta razón es necesario que sea explorado por 

na nueva perspectiva para educadores y 
prendices, ya que la mayor parte del aprendizaje se produce colaborativamente en grupos 

se
enseñanza en los próximos cinco años. ¿Se hace hincapié en el aprendizaje colaborativo?, ¿se 
convertirán los estudiantes de forma más general en los "autores" de sus propios materiales 
didácticos?; ¿Se convertirán  en coreógrafos de experiencias de aprendizaje mediante el 
diseño de actividades y escenarios? 
 
El impacto  de la utilización y ado
im
espacios físicos para reflejar la necesidad multi-uso del espacio, y se va palpando en el 
aprendizaje, al convertirse en menos transmisión de información y más en diseño de 
experiencias y actividades. Al fin y al cabo, se produce una evolución del aprendizaje, que 
deja de otorgar su peso hacia la reproducción de los componentes estandarizados, y permite 
que más personas informen y diseñen de sus propias interacciones y negociaciones de 
aprendizaje. 
 
Este modelo 
si
favorecer estructuras más descentralizadas, dinámicas y adaptables y emergiendo 
comunidades auto-organizadas que dan soporte al cambio. 
 
El impacto de las aplicaciones del mundo inmersivo
c
gestores, investigadores, tutores, practicantes y aprendices. La necesidad de producir guías, 
soportes y comunidades para ayudarnos tanto a entender como a investigar nuevas 
experiencias de aprendizaje, es crucial para el desarrollo progresivo de nuestras comunidades 
online y offline. Sin embargo, necesitamos adoptar los mismos enfoques críticos que 
aplicamos para el mundo real en orden a que nos permita reflexionar sobre ello y convertirse 
en parte de los mecanismos de diseño que están emergiendo para dar soporte a los amplios 
usos y aplicaciones de juegos y mundos inmersivos. 
 
Definitivamente, el aprendizaje colaborativo no es u
a
como parte de interacciones sociales. Sin embargo el principal cambio paradigmático que está 
ocurriendo con la globalización y el uso de Internet está haciendo más pequeños a nuestros 
mundos y nos está permitiendo reconsiderar cómo aprendemos, dónde y qué. Quizá, de lo que 
realmente estamos hablando es de la necesidad de adaptar la educación sobre experiencias de 
aprendizaje inmersivo e interacciones sociales. 
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2. Buenas prácticas en Second Life 

n el denominado "Second Life Best Practices in Education"8 se han determinado algunos 
rincipios de buenas prácticas, como los siguientes: 

l profesor y los alumnos para hacer una 
ejor colaboración con ellos.  

ndizaje en el mundo real.  Para ser eficaces, las actividades y 

y crear en este mundo virtual - aprovechando las 

o de la experiencia de Edgar Dale  con la colaboración de Nylan 
presenta la profundidad del aprendizaje realizado por los distintos medios que disponemos a 

 
Figura 3: El cono de aprendizaje de E. Dale demuestra que los mundos virtuales se 

ncontrarían en la base de la pirámide10. 

urante estos años, se han realizado muchas experiencias y formaciones dentro de Second 
ife. Universidades de todo el mundo han ido implementando actividades dentro de este 

                                                

 
 
E
p
 
• Se deben difuminar las líneas de actuación entre e
m
• Utilizar los mundos virtuales para aumentar el proceso de aprendizaje en lugar de replicar o 
sustituir las actividades de apre
los proyectos deben ser rediseñados. 
• Fomentar una exploración basada en el aprendizaje / enseñanza con una filosofía que 
permite a los estudiantes innovar 
características intrínsecas de lo interactivo en este mundo virtual y que exige un cambio en el 
proceso de aprendizaje.  
 
El cono de aprendizaje 9

re
nuestro alcance. En la cúspide se encuentra lo que aprendemos memorísticamente o por 
medio de oralidad y en la base del cono están las experiencias directas, el aprendizaje 
haciendo o las propias representaciones teatrales. Aquí se puede encontrar en esta base lo que 
suponen los mundos virtuales para el aprendizaje. 

e
  
 
D
L

 
8 http://slbestpractices2007.wikispaces.com/ 
9 Una interpretación y análisi podemos encontrar en “People remember 10%, 20%...Oh Really? 
http://www.willatworklearning.com/2006/05/people_remember.html 
10 Recogido de Driade http://www.driade.es/comunicacion/uploads/Prevensis/PiramideSeguridadVial.jpg  
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entorno, tanto con terrenos propios de la universidad como sin ellos. Existen sandbox en los 
que se puede practicar y llevar a cabo las experiencias formativas. 
 
En el mundo de Derecho, el ejemplo más clásico es el que ha

11
 hecho la Universidad de 

arvard en su Harvard Law  School´s Austin Hall extendiendo sus clases y actividades a 

 
Figura 4: Fachada en Second Life del Harvard Law School’s Austin Hall con un diseño lo 

ás parecido al edificio en la realidad. 

ÑANZA DEL DERECHO EN SECOND LIFE: 
REAS DE DERECHO DEL TRABAJO Y DERECHO PROCESAL 

. Actividad realizada en Derecho del Trabajo 

l Grado en Ciencias del Trabajo y Recursos 
umanos de la Universidad a Distancia de Madrid, a lo largo del curso, el estudiante debe 

consistía en la elaboración de un informe que se 
orrespondía con las tres primeras unidades didácticas y que básicamente pretendía que el 

                                                

H
Second Life en el primer semestre de 2006, pudiendo asistir tanto los propios alumnos como 
personas externas al curso. Dentro de su blog  tienen grabado vídeos y actividades12. 

m
 
II. EXPERIENCIAS EN LA ENSE
A
 
 
1
 
Conforme a lo previsto en el plan de estudios de
H
realizar una serie de Actividades de Evaluación Continua que constituyen el 20 % de la nota 
final de la asignatura correspondiente. 
 
Una de las mencionadas actividades 
c
alumno aprendiese a identificar las figuras de empleador y trabajador, las relaciones laborales 

 
11 Pueden acceder al SLurl: http://slurl.com/secondlife/Berkman/69/54/24/ . Y para más información se puede 
consultar el item de la Wikipedia: http://en.wikipedia.org/wiki/Austin_Hall_%28Harvard_University%29  
12 Llamado CyberOne: Law in the Court of Public Opinion en http://blogs.law.harvard.edu/cyberone/riaa/  y sus 
vídeos en http://cyberone.blip.tv/  
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especiales, el trabajo autónomo, la figura del becario, la cesión ilegal de trabajadores y las 
prácticas o decisiones empresariales que resultan contrarias a la legalidad. 
 

• Unidad 1: Los efectos constitutivo y regulador del contrato de trabajo; las fuentes de 
las relaciones laborales 

•  y la empresa 
 
 

.1. Descripción de la  actividad. 

e de auditoría laboral en el que el estudiante debía 
ronunciarse sobre la laboralidad o no de la relación que unía a los “supuestos” trabajadores 

.2. Desarrollo de la Actividad. 

d consta de dos fases: 

• Unidad 2: El trabajador 
Unidad 3: El empleador

1
 
Se trataba de elaborar un inform
p
de una empresa, así como informar sobre la legalidad o ilegalidad de determinadas prácticas 
empresariales. 
 
 
1
 
Conforme a lo anterior, la activida
 
1.- Una primera parte que consiste en la elaboración del informe:  

e va trabajando sobre los 
spectos a tratar en el informe, con explicaciones y supuestos prácticos que el profesor les 

n quedado claros tras el 
studio de las unidades, para la posterior elaboración de las transparencias que proyectará en 

nda parte que consiste en la defensa y puesta en común de los informes

 
Durante el plazo de un mes, en el foro de tutorías del aula virtual s
a
enseña a resolver. Al finalizar el mes, los estudiantes deben entregar los informes para que 
sean corregidos por el profesor antes de realizar la puesta en común.  
 
Esta corrección permite al profesor identificar los conceptos que no ha
e
Second Life. 
 
2.- Una segu  
esarrollada en el entorno de Second Life.  

 pretende que el estudiante sea capaz de: 
• Argumentar y debatir acerca de las normas e instituciones laborales y sociales en el 

rudencial y utilizando con rigor los términos 

Por
• IMA, 

fusos (previamente 

• 
do realizar los demás compañeros. 

 
 

d
 

Con esta segunda fase de la actividad, se

seno de equipos o grupos de trabajo. 
• Defender en público los escritos e informes previamente realizados, de forma clara, 

concisa, con un buen soporte jurisp
jurídico-laborales (lo que se consigue con el estudio previo de la materia y la 
realización de las actividades propuestas en el foro de tutorías del aula virtual). 
 lo que respecta al profesor, el uso del Second Life le permitirá: 
Explicar, en tiempo real, con la presentación proyectada en el aula de la UD
todos aquellos conceptos que los estudiantes pueden tener con
identificados con las correcciones). 
Aclarar todas las dudas que hayan podido surgir, tanto del estudio de la materia como 
de las intervenciones que hayan podi
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1.3. Dinámica de la defensa de los trabajos, debate y explicaciones del profesor 

esarrollada a través de Second Life. 

punto que hay que tener en cuenta es la posible 
compatibilidad horaria que, por trabajo o familia, pueda tener el estudiante. Con el objetivo 

d
 
Una vez diseñada la clase, el último 
in
de facilitar la asistencia a todos los alumnos, el profesor publica un cuestionario en el aula 
ofreciendo distintas fechas. Una vez elegido el día, se cita a los alumnos en el aula 1 de la 
UDIMA para el desarrollo de la actividad13.  
 

 
 
Figura 7: El profesor de ATIC y la profesora de Derecho del Trabajo recibiendo a los estudiantes en una d las 

rimeras sesiones que se hicieron para que los alumnos se fueran familiarizando con este entorno virtual.  

uando los estudiantes llegan al campus virtual de Udima, uno de los expertos en informática 
on los que cuenta la universidad, acompaña a los estudiantes al aula en el que se imparte la 

                                                

e 
p
 
 
C
c
clase ayudándoles además a resolver cualquier duda técnica que pudieran tener (garantizando 
así que todos puedan participar en la clase correctamente).  
 

 
13 Téngase en cuenta que, para realizar actividades de este tipo es fundamental que los estudiantes hayan creado 
previamente su avatar, tengan descargado el programa correspondiente y hayan realizado el tutorial en Second 
Life.  
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Figura 5: Campus de la Universidad a Distancia de Madrid en Second Life  
 

 
 
 
Figura 6: Profesora de Derecho del Trabajo recibiendo a los alumnos en el aula. 
 
Conforme los estudiantes van llegando, se les invita a sentarse y se van haciendo las pruebas 
de sonido correspondientes. 
 
Una vez que los estudiantes comprueban que escuchan perfectamente al profesor y que a ellos 
también se les escucha, comienza la clase. En primer lugar, el profesor hizo una pequeña 
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valoración de los informes entregados por los alumnos y resumió el supuesto práctico objeto 
de comentario a fin de poder comenzar el debate y la defensa de los informes por parte de los 
estudiantes.  
 
Mediante las transparencias proyectadas en el aula, el profesor va dirigiendo y moderando el 
debate, fomentando la participación de todos los asistentes. Por último, el profesor explica 
aquellos conceptos que no habían quedado claros, ayudándose igualmente de la presentación 
en power-point que había preparado. 
 
 

 
 
 
Figura 8: Los alumnos trabajando en un supuesto. 
 

2. Actividad realizada en Sistema de Tutela Judicial Efectiva. 
  

 
2.1.Introducción 

 
Somos conscientes que Second Life no es una herramienta de enseñanza-aprendizaje para 
ofrecer al estudiante una clase tradicional, o una lección magistral, esto es, no podemos 
trasladar a este espacio, la adopción de la figura “busto parlante”, donde el protagonista es el 
profesor, y el alumno adopta una posición pasiva, de mero espectador. No obstante esta 
afirmación, si es posible exponer algunas diapositivas que son comentadas tanto por el 
profesor como por el estudiante de alguna de las unidades que conforman una asignatura. 
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Veamos un ejemplo de una unidad de la asignatura Sistema de Tutela Judicial Efectiva, de 
entre las diez  que lo conforman (lo que todos conocimos o estudiamos como Introducción al 
Derecho Procesal), y que pasamos a enunciar para una mayor claridad expositiva:  
 

 Unidad 1. La tutela del derecho objetivo y de los derechos subjetivos de los 
ciudadanos. Introducción a la función jurisdiccional 

 Unidad 2. El Derecho Procesal como derecho de la función jurisdiccional 
 Unidad 3. Organización Jurisdiccional Española (I). La jurisdicción ordinaria 
 Unidad 4. Organización Jurisdiccional Española (II). Jurisdicción especial 

militar, otros tribunales previstos en la Constitución y Tribunales 
Supranacionales 

 Unidad 5. La distribución de asuntos entre los órganos que componen la 
organización jurisdiccional española 

 Unidad 6. Personas que intervienen en la Administración de Justicia (I). Los 
jueces y magistrados. El poder judicial y su gobierno 

 Unidad 7. Personas que intervienen en la Administración de Justicia (II). 
Personal no juzgador y cooperadores con la Administración de Justicia 

 Unidad 8. Los Derechos de los ciudadanos frente a la función jurisdiccional 
del Estado 

 Unidad 9. El proceso como instrumento de la función jurisdiccional  
 Unidad 10. Los actos procesales y los efectos económicos del proceso. 

 
De las diez enumeradas, existen algunas unidades que explicadas en el entorno de Second 
Life no ofrecerían al estudiante utilidad alguna. Sin embargo, cuando se trata de explicar la 
organización jurisdiccional española (unidades 3 y 4) o las fases de un proceso (unidad 9), si 
que nos resultaría práctico ofrecerles unos esquemas cuya proyección en la pantalla del aula 
virtual dentro de SL ayuda al estudiante a fijar mejor las ideas. Recordemos en este punto la 
pirámide del conocimiento expuesto en las páginas precedentes. 
 
2.2 Metodología empleada para la preparación de una clase en Second Life 
 
Con antelación suficiente se les comunicó la conveniencia de la lectura de la unidad para que 
se familiarizasen con la materia que se expondría en el entorno de Secondlife. La actividad 
consistió en fijar un día y una hora en la isla de la Udima dentro de Secondlife, en la que 
pudieran asistir la mayoría de los estudiantes (de manera previa realizamos en el aula virtual 
una encuesta para su determinación). También se les indicó el aula a la que debían dirigirse 
para poder interactuar con el profesor. 
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Una vez reunidos en el aula, el profesor proyecta las diapositivas (que previamente ha 
incluido en el mando) y se realiza una pequeña exposición sobre cada una de ellas. Una vez 
concluida ésta, las preguntas que realizan los estudiantes se van resolviendo en el mismo 
momento, lo que induce a que se genere un provechoso debate, en el que la interactuación 
facilita su motivación al sentirse partícipe activo y no un mero espectador. 
 
 
 
III. LOS JUICIOS SIMULADOS EN SECOND LIFE 
 
 
En mayo de 2009 se creo la Sala de Juicios dentro de la isla de la UDIMA en Second Life, 
con la finalidad de ofrecer a los estudiantes una aproximación al ejercicio del derecho lo más 
similar a la realidad procesal, sin necesidad de desplazarse a una sede física para realizar la 
actividad, desapareciendo las barreras espaciales. 
 
El estudiante se convierte en verdadero protagonista de su proceso de aprendizaje, 
desempeñando diferentes roles: en unos casos será abogado, en otros procurador, juez, 
secretario, testigo o perito. El profesor interviene en la planificación previa y sirve de guía en 
el desarrollo del juicio. 
 
En esta imagen se puede ver la sala de juicios tal y como aparece en el entorno de Second 
Life. Es una sala versátil que contempla la posibilidad de realizar cualquier juicio de los 
existentes en nuestro ordenamiento, y dentro del proceso penal, incluso la realización de 
juicios con jurado. 
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Para una asignatura como Sistema de Tutela Judicial Efectiva, ofrecería la posibilidad de que 
el estudiante conozca la estructura y disposición de la Sala, como también las diferentes 
personas que intervienen en el proceso (entre otros: juez, fiscal, secretario, abogados y 
procuradores, peritos, testigos). Este espacio resultaría útil para explicar las unidades 6 y 7 
expuestas precedentemente. 
 
Pero lo más característico de esta Sala es la posibilidad de realizar Juicios Simulados de los 
diferentes órdenes jurisdiccionales, lo que permitiría una actuación interdisciplinar entre 
derecho civil/procesal civil; derecho penal/procesal penal; derecho administrativo/proceso 
administrativo; derecho del trabajo/proceso laboral. 
 
La planificación del trabajo previo es tarea del profesor, que debe formar grupos que 
trabajaran sobre diferentes casos que han de ser trabajados con antelación suficiente a la fase 
de juicio. Este trabajo previo se prepararía en el aula virtual a través de LMS (Learning 
Management System), y en concreto en la plataforma moodle.  
 
 
IV. CONCLUSIONES 
 
 
Desde la óptica del profesor, el Second Life proporciona múltiples ventajas a la hora de 
interaccionar con los alumnos. Permite evaluar la capacidad de análisis, síntesis, 
comprensión, expresión y claridad en la exposición de los estudiantes, al tiempo que le 
permite explicar o aclarar, en tiempo real, cualquier duda que pueda surgir en una clase. 
Asimismo, le permite dirigir un debate entre los alumnos, pudiendo hacer grupos de trabajo 
que después, deberán defender la postura que hayan adoptado en relación con una materia 
determinada. Y, por supuesto, todo ello sin contar con la capacidad de inmersión que este 
entorno virtual consigue, ya que a los diez minutos de comenzar la clase, uno se olvida de la 
infraestructura tecnológica, y el aprendizaje resulta satisfactorio. 
 
Por otra parte, y siendo un reto para la Udima y para los profesores del grado de Derecho, la 
realización de juicios simulados supone la aplicación más innovadora para la enseñanza del 
derecho. 
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