Mundos Virtuales: Estrategias didacticas

Resumen: Se presentan las principales ideas de aplicacioram
implementar mundos virtuales en funcién de favoreae el
aprendizaje en los estudios medios y en la capadtan laboral en
la empresa
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. INTRODUCCION

El presente trabajo contiene los fundamentos yideas
para su discusion, surgidos en la elaboracion deekis de
doctorado en Ingenieria de Software basado en coempes
reusables con aplicacion en interfaz hombre maggihdng.
Maldonado en la Universidad de Vigo. El tema déstes el
estudio y uso de nuevas tecnologias para su aplican
educacion.

Se inicia valorando las nuevas ideas existentasade las
diferentes aptitudes de los Nativos Digitales Eanociendo
en ellos los estudiantes de hoy y los futuros,| yse de la
tecnologia actual disponible en los Juegos de Rdesivos en
Linea que captan la atencion de millones de jévgnes tan
jovenes, para asi poder definir un novedoso caral
comunicacion aplicable a la practica educativa.

El grado de avance alcanzado hasta el momentaakztp
en el uso aplicativo de esta tecnologia para edrgac
qguedando el uso politico para una fase posterior.

Es notable la motivacion desarrollada por los jsego los
jovenes y una de las hipétesis que se busca demestreste
trabajo es el aprovechamiento de esta atraccidnde fabrir un
renovado canal por el cual llegar a la motivacetencion y
comprension genuina de contenidos por parte datiieste.
Esta es la principal hipotesis de trabajo paradestuel uso de
Mundos Virtuales en una instalacién publica comco&d Life
y elaborar asi metodologias para su aplicacioraeticjpacion
ciudadana y educacién. Referido a
predisposicidon cognitiva que generan los video gesey la
negativa recomendacion a luchar contra esta faséimasino
por el contrario, usarla con fines pedagodgicosques se ha
logrado atraer la atencién de autores como ManesRye4].

En sus trabajos el psicdlogo se basa en estudios de

estructura mental de los jévenes educados en udaordigital,
y sostiene que esas estructuras mentales sonntéera las de
los educados en las décadas anteriores. El auseriloe que
los jévenes han pasado mas horas frente a ladi€lew los
juegos que las que han dedicado a la lectura yjwe#o,con la

firmacion acerca de que la experiencia influyéaegstructura
mental deriva necesariamente en el postulado adercaie a

Actualmente se siguen desarrollando los principiogstructuras mentales de topologia diferente, leesponderian

Didacticos de aplicacion a las situaciones de
representado por
psicologos y estudiosos de las ciencias sociales, lop
permitido enumerar los requerimientos en el apejeli
también en contextos virtuales, en términos de icamks en
las estrategias, técnicas y herramientas a ddsarmmo
resultado de la tesis.

1. DESARROLLO

A. Estudio de los fundamentos de didactica

Para el desarrollo de la tesis se ha avanzadoestuglio de
los fundamentos de Didactica buscando definir
requerimientos que esta disciplina exige cumpliapagrar un
aprendizaje significativo y duradero

La didactica es una disciplina en cuyo marco sestcaye
nuevo conocimiento en constante desarrollo y eaci@h a
diferentes contextos de aplicacion, ubicando alegay en rol
de docente-investigador, quien al mismo tiempoigtezviene
también aporta hacia la construccion de su corpusamo
conceptual [1]. Sin olvidar la intencionalidad ai$positivo
didactico en funcion de provocar cambios en elidende
aprendizaje en los jovenes, que les permita incarpe
activamente en la cultura y la sociedad. Promovietesde las
situaciones de ensefianza transformaciones en Initigog
afectivo y social siempre orientados hacia la trasi$n de
saberes.[2]

diferentes canales de comunicacion a fin de ind€i@s como

un grupo conformado por técnicosuietos de aprendizaje [4].

B. Eleccion de los recursos informaticos para el deslér
de herramientas aplicables

Second Life es un servidor lanzado el 23 de juri@@03,
desarrollado por Linden Lab, y que es accesiblaigamente
en Internet. Sus usuarios, conocidos como resislezda un
inventario de cosas y artefactos para utilizar g goceden a
SL mediante el uso de uno de los mdltiples progsadia
interfaz llamadosviewers (visores), lo cual les permite
interactuar entre ellos mediante un avatar E8].y no es un

losluego de Roles masivo en linea multi jugador, swensiglas

en ingles MMORPG, si bien su interfaz es similarti8ne dos
caracteristicas que lo diferencian del resto, katividad al
ofrecer absoluta libertad a sus residentes paguéopueden
hacer ellos y la segunda caracteristica es la &tagi que
permite ser duefio de tierras para construir, yivirabajar en
ella pagando un canon fijo anual o mensual, depentierra
adquirida.[3]

RedDwarf Server es una solucion de middleware degoo
abierto para el desarrollo del lado del servidor jaegos
multijugador masivos en linea. En la actualidadpseden
descargar el codigo fuente e iniciar un desarintlependiente
debiendo seguir con la licencia Open Source [5].

Ill.  CONCLUSIONES PRELIMINARES

En el trabajo de Tesis se ha llegado en formarpirgdir a
las siguientes conclusiones:

esta excelente



. Sobre los requerimientos a cumplir por las estra@eg
metodologias y herramientas a desarrollar en kige

Se debe
prescripto
adecuada.

seleccionar un contenido curricular del
a fin de valorar su metodologia mas

Desde el formato “juego interactivo” o simil, se
plantearian  situaciones  conflictivas,  distintas
actividades a ser realizadas en pos de un objd#do

y asi posibilitar distintas estrategias y proveer
herramientas para su posible resolucion.

Previo estudio de las caracteristicas socio etdads
poblacién de los asistentes se debera introdutos a
mismos mediante un ejemplo corto, sea éste naoado
animado a fin de introducirlo en el efecto sugestiv
predisponerlo del mejor modo para lo que vendra, el
efecto motivacional.

Es un imperativo que se consideren las consecigencia
didacticas y metodologicas del trabajo cooperativo
colaborativo, entre grupo de pares. Es decir, eso@d
plantear actividades colaborativas desde
herramientas y actividades a desarrollar.

espacio donde podran surgir cuestiones de impaatanc
conocido desde la dinamica de grupos, como lo
instituyente y adquiriendo valor de verdad fremtie®
establecido.

* Todo este despliegue desarrollado en MV, Moodle y

demas, debe estar contenido, como un componente de
una actividad integral que, se asume, debe estar
planificada y articulada con acceso a recursos

educativos como textos académicos, debates y todo
aquello que forme parte de la planificaciébn en su

totalidad.

B. Sobre las herramientas de MV a utilizar
» Elegir inicialmente Second Life y en forma paralel

avanzar con un equipo de desarrollo y los Fuerges d
Proyecto RedDwarf para construir y alojar en un
servidor, toda la infraestructura para soportar un
mundo virtual propio, y asi evitar la dependenah d
proveedor existente con Second Life.
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ejemplo, si se planteara un juego con postas, o
desafios a modo de didlogo es esencial, llegar a
construir colaborativamente la sintesis del trabag [l
se irachequeando en espiral dialéctico y se ajustaraf?]
las variaciones surgidas. Ademas el juego también
podria avanzar dialécticamente, complejizandosa cad

vez mas a partir de contradicciones y nuevas sSrdes (3]
medida que se va recrea el contenido. (4]

Considerar la creacion de un espacio dentro de Igj
plataforma donde se plantee un “recreo”, en doede s

puedan volcar comentarios, pareceres y opiniones]
casuales. Ambiente que en general no se considera e
la educacion a distancia, sin embargo, éste sera un
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