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DEBEMOS disponer del conocimiento vy
herramientas que nos permitan discernir
para gue situaciones formativas especificas
los Mundos Virtuales resultan efectivos y
apropiados.
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’ ‘
- ot O
¢Quienes son los alumnos y cOmo encajan sus )

caracter isticas con las que ofrecen ento lﬁ?dos en
MUVES? =
L

¢, Como deben evolucionar los de alum‘r? pr&fesores 1
al utiizar MUVES?  #»

¢ Qué tipo de actividades de aprendizaje
aprovechan el potencial inmersivo de ¢
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Descubrir COMO los MUVES ofrecen
experiencias atractivas y de inmersion

en distintas disciplinas.




Por ejemplo....

Estudiar idiomas y culturas extranjeras

Inmersion virtual: lectura,
conversacion, escritura,
audicion, visual y de
disefo.




Por ejemplo....

Desarrollar aptitudes de liderazgo y
toma de decisiones

Los jugadores que se
responsabilizan de liderar
un clan (guild) o una
avanzadilla (raid)
desarrollan aptitudes que
se pueden trasladar a sus
vidas laborales o
escolares.

“Life as a Guild Leader”, Nick Yee, 20 de marzo de
2006.




Por ejemplo....

Investigaci 6n de comportamientos/
estudio de fuerzas macroecon omicas

Los alumnos estudian las
fuerzas macroecondmicas
en un area restringida y
luego extrapolan estos
resultados a la economia
actual.



Por ejemplo....

Posibilidad de aplicar lo
gue se ha aprendido en
un entorno inmersivo
desempenando un rol
Individual o
grupalmente.

Practicar estrategia y aplicar
conocimiento de un modo colaborativo




Por ejemplo....

Exploraci on de utilidades
psicoterap éuticas

Menores de diez anos en el
contexto de un campo de verano
con el objetivo de fomentar el
desarrollo del caracter, la moral y
la educacion multi-cultural, y con
jovenes pacientes del Hospital
Infantil de Boston.

Grupo de epistemologia y formacion
del MIT Media Laboratory En
colaboracion con el Departamento de
Psiquiatria y Neurologia.

Plataforma de Mundos Virtuales de Microsoft (1997-2000)
http://research.microsoft.com/scqg/vworlds/vworlds.htnt




Por ejemplo....

Variedad de actividades individuales/ en grupo

Resolver un enigma.
Encontrar una solucion.

Aprovechar al maximo el
talento de cada miembro
del grupo.

Ejecutar su plan de
colaboracion para tener
éxito.




Por ejemplo....

Asumir un rol para adquirir
competencias y
habilidades en un contexto
simulado.

Investigar en escenarios
simulados reacciones,
comportamientos, etc.

Role play / Investigaci 6n




Por ejemplo....

Conferencias / eventos / encuentros

Los aspectos técnicos a
considerar, la solucion que
aporta, los aspectos a
cubrir,




Ser un alumno / estudiante / jugador.

Familiarizarse con los controles,
funciones, entorno, interfaz...




Herramientas inworld

. Mini-mapa
Contactos Online
Gestos
Avatar
Inventario
Movimientos /
controles de
Chat camara
Construccion _
Sistema
de voz

Busqueda



Asistir a clase




Reconstruir las normas para la actividad.




No es suficiente ni siempre posible, replicar simplemente, una

clase tradicional




El de utilizar un mundo virtual 3D debe
ser , Y asi debe transmitirse a los alumnos.

CONSEJO: Crear marcas educativas a
lo largo del itinerario formativo, con

enlaces explicitos entre las experiencias
en ese MUVE vy los resultados de
aprendizaje deseados /necesarios.




Las razones del profesorado para elegir un MUVE como un
entorno de aprendizaje deben estar articuladas en gran detalle
con los prop Ositos educativos de la accion formativa:

Alinear las actividades de aprendizaje con los
resultados de aprendizaje deseados.

Explicar con detalle las razones por los diferentes
niveles de facilitacion. De esta manera estaremos

contestando al por qué elegimos un MUVE vy, su
objetivo educativo
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y utilizar los medios digitales y
mezclarlos (web 2.0, MUVES, LMS, Wii,

Nintendo DS, Movil, etc..)




ACTIVIDAD

DE
APRENDIZAJE
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http://www.sloodle.org/

Second Life (entorno virtual) Moodle (sistema de aprendizaje)
“Avatares” ~ Lecciones estructuradas
Construccion 3D - Discusiones “en hilos”
“Scripts” interactivos - Asignacioén de buzones
Marco “envolvente” - Pruebas de autoevaluacion
Manipuladores virtuales - Listado de participantes

Documentos

Convergencia de las posibilidades de Second Life y Moodle
(un mashup). En desarrollo.
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Estar abierto a un amplio abanico de

estilos de aprendizaje




Oportunidades para un aprendizaje basado en

Descubrimiento / Experimentacion.
Orientado hacia objetivos.

Desarrollo de aptitudes de trabajo
en equipo.
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Mi profesor es un avatar




Al elegir un MUVE cOmo un entorno de aprendizaje debemos
tener en consideraci 6n, como formadores , los siguientes
aspectos.
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MUVEs (Virtual Environment Multi-user)
Entornos Virtuales Multiusuario.




Sus caracteristicas principales

 Persistencia : la simulacion de un espacio 2D o 3D.

* Fisico : los usuarios acceden al programa a través de una interfaz
gue simula el entorno fisico en primera persona sobre la pantalla de
su ordenador. El usuario es representado a través de un avatar .

e Interactividad : existe en un ordenador pero, puede ser accesible
remotamente y simultaneamente por un gran numero de personas,
con la posibilidad de interactuar entre si.
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Clasificacion grafica de los MUVEs basada en su

utilizacion de juego o no, y en el tipo de formato.

Fuente. Elaboracion propia.



Revisado y re-evaluado quién es cémo formador, que

hace, como lo hace y porqu é.




No es la fuente de todo conocimiento

Dinamizador/facilitador
del mismo.




co-explorador




cO-
creador




Moderador




Aprendizaje inmersivo

Cuando describimos una situacion basada en la
experiencia profundamente intensa.

Formaci 6n en idiomas donde el aprendizaje se da en una
situacion instruccional.

En un mundo juegos digitales , donde los jugadores se
iInvolucran en su mundo virtual.



Conoce los beneficios

e« Colaboraci 6n

 Creatividad

« Autenticidad

« Comunidad - alrededor del contenido y de la experiencia.
e Involucracion — participacion activa.

« Social

 Local/Global — usos locales como globales y al reves.

« Immediato — experiencias respuestas instantaneas,

« Participaci 6n — creadores /descubridores/ analizadores...



Los requerimientos técnicos.

Las limitaciones de hardware y, del entorno.

Y

también.. La importancia de la gesti 6n de las emociones .




Con sus experiencias contribuye a las mejores pract Icas

-Recorta las distancias entre su rol como formador y el de su
alumno y se asocia con ellos en el desarrollo de la experiencia de
aprendizaje inmersiva.

-Utiliza el mundo virtual para aumentar el proceso de aprendizaje

mas que para replicar las actividades de aprendizaje del mundo
real.

-Establece unas normas |, relativas a la conducta y comportamiento
inworld, y que completaran las de tu institucion educativa.

-Innova, crea, imagina...



Mi profesor es un avatar

INNOVADOR
CREATIVO

IMAGINATIVO
PROACTIVO




¢ TIENES AVATAR?




Consultora Estrategica en Innovacion Educativa

http://aureamemotech.wordpress.com

AureA Memotech
aurea.memotech@gmail.com

Me encontraras en;

|Linked 3|

YLiFE
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