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presencia, 1a interaccion con el medio v la realimentacion sensarial, facilitan 1a inmersion de los usuarios. Nuevos
contextos v nuevas metodologias, gue encuentran sU marco de expresidn en un entorno gue ahonda en la
subjetividad del acto didactico-comunicativa, a la vez que acerca a tod@@s al conocimiento, favoreciendo |a
paticipacion y el trabajo calabaorativo, por encima de inaccesibilidades espaciales.

Esta seleccion de adiculos pretende ahondar en las potencialidades de uso de estos nuevos espacios de
comunicacion gue transforman y condicionan, en buena medida, las forrmas v metodos de interrelacion social en el
marco de la Sociedad del Conocimiento
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1. UTOPIAS Y DISTOPIAS DE LOS MEDIOS DIGITALES EDUCACION
Affonso Cuadrade Alvarado. Frofesor Titiar Interino. Universidad Rey Juah Carios ( alfonsocuadrado@urc.es )

Los discursos gue rodean a los medios digitales aplicados a la educacidn se polanzan en
tarno & dos visiones, una utdpica v ofra distopica, Estas manifestaciones influyen en su
aceptacion o rechazo mucho mMas gue sUs empiticas ventalas o Inconvenientes de
aplicacion en el entorno educativo. En el origen de esta vision se encuentran las mitologias
fque rodearon al nacimiento de |3 realidad wirtual, con su profecia de un nuevo espacio de
liheracion o de engafo vitual Esta doble imagen tiene dos sentidos, uno positive gue
subvace en las techaologias digitales para la docencia; el llbro viviente coma techalogia
flexible v fuente de conocimiento autanoma e ilimitado, ¥ otro negativo, el uso pervertido de l1a
realidad virtual coro simulacrd allenante, de la mano de los metaversos v los videojuegos que miméticamente
simulan la vida real. El desprestigio de la mimesis, en este caso digital, es una actitud gue va encontramos en
Platon v gue ha permanecido Inalterable durante siglos reproduciéndose en la admonicion contra diversas

tecnolodias v formatos dibros, cine, comic, television, internet).

2. EL DISENO EDUCATIVO EN LOS MUNDOS VIRTUALES

Jose Antonio Jeronimo Montes, Profesor de Thermpo Completo, Ulniversicad Naciona!l Autonoma de México |
jajmigunant.m

MosgFaco en Pedagogia. Uiniversidad Nacional Autonoma e
Ascension Robles Melgarejo. Docente externo colaborador en provectos de la UNAM. Universidad Nacional

Autonoma de México | ascenrmi@amail corm )

Se presenta una experiencia de formacion de docentes gue Incorpora la adguisicion de

AUevas compeiencias para la interaccion educativa en los mundos vituales, gue le permitan

disefiar propuestas educativas apovadas por los entornos wiuales inmersivo, |a experencia

fue se comparte ba temdo como propasito introducir & los docentes e interesados en la

ensefianza supenor, en la modalidad educativa gque incorporando el uso de herramientas

digitales 30D, Su disefio pedagogica v desarrollo tecnalogico fue considerado como prueha

piloto para la implermentacion del Diplormado en Mundos Viduales Aplicados a la Docencia v

se denomind Curso Piloto de Introduccion a Moodle v los Mundos Viduales. La experiencia

fgue ahora se compare demuestra que el potencial de esta herramienta ze encuentra en el "aprender haciendao" v 1a
Mediacion Pedagdgica ¥ se realza la Impotancia v funcionalldad de incluir este tipo de actividades en los procesos
de formacion de las Universidades.

3. E-LEARNING EN MUNDOS VIRTUALES 3D. UNA EXPERIENCIA
EDUCATIVA EN SECOND LIFE

Teresa C. Rodriguez Garcia. Frofesor [sitante Doclor Universidad Rey Juan Carfos { teresa rodriguezgurc.es )

Miguel Bainos Gonzalez. Profesor Titular de Universidad. Universidad Rey Juan Carlos ( miguel banos@uric es )

El disefio de actividades educativas en entarnos infmersivos (mundos viduales 300 es unha
perspectiva emergente en el ambito de la practica v la investigacion de la comunidad
e-fearning, Una de las propuestas gque apoyan esta linea de trabajo es gue el entorno
inmersivo, con su capacidad de interaccion en tiempo real ¥ de sensacidn de presencialidad,
aportta una dimension social al proceso de ensefanza-aprendizaje online similar al
producido en la educacidn presencial lo gue enriguece, dinamiza v mejora el conjunto de |3
propuesta educativa a distancia. En este trabajo presentamos el disefio y aplicacion de una
estratedia educativa online, de nivel universitario, realizada en un mundo virtual 30 (Second
Lifey con dos objetivos esenciales: explarar si uma actividad de aprendizaje inmersiva es eficaz para mejarar |a
comunicacion alumno-profesor y alumno-alumno, v establecer 1a posible eficacia de este tipo de e-actividades comn

elermento de mejora de la experiencia educativa del estudiante onling

4. VIDEQJUEGOS EDUCATIVOS SOCIALES EN EL AULA

Carina Soledad Gonzalez Gonzalez, Frofesora e Investigadara del Grupo de Tnteraecion, Techologia Vv EdLcacion
(FTELN Universidad oe La Laguna { ciaonza@ulles
| X L L LU L p,
Francisco Blanco lzguierdo. [nvestigador del Grupo de Interaecion, Techologia v Educacion (FTED). Univarsicad de

La Laguna i blanco@ulles )

En este articulo se analizan las principales lineas de investigacion en videojuegos
educativas v en la evalucion de las tecnolodias v metodologias de disefio gue hacen gue
cads vezr estos sistemas interactivos sean mas naturales, inmersivos v sociales Se
presenta el disefioy desarrollo de un prototipo de videojuego educativo colaborativo basado
en el motor de juego de rol Meverwinter Mights v sd ofilizacion en diferentes contextos
educativos: a) en la ensefianza universitaria y b en la ensefanza secundaria

5. EDUCACION INMERSIVA; ENSENANZA PRACTICA DEL DERECHO EN 3D

Esthier Monterroso Casado. Doctore en Derecho, Universidad g Distancia de Madrid ( esther monterroso@udima.es
\

Raquel Escutia Romero. Doclors en Derecho. Universidad a Distancia de Madrid { raguel escutia@udima.es )

En este articulo se describen los resultados de implementar metaversos como herramientas
didacticas en el ambito académico del Derecho. El entorno inmersivo de Second Life
constituve, en este sentido, una plataforma de potenciacion del aprendizaje, dado gue
Y reproduce metafdricamente escenarios judiciales, facilita y maotiva &l trabajo colaborativo en
lihea, al tiermpo gue contribuye a la adguisicion de las competencias profesionales exigidas
e la practica juridica del mundo real Se discute e nuevo potencial tecnoldgico-pedagdaica
de la Weh 2.0, en el marco de las estrategias docentes desarrolladas en la Liniversidad a
Cistancia de Madrid a fin de adecuar sus grados a las metodologias didacticas innovadoras
gue demanda el Espacio Europen de Educacion Superior (EEES).

6. USO DE UN INMERSIVO ONLINE 3D PARA EL APRENDIZAJE DEL
ESPANOL: EL CASO DE “LOST IN LA MANCHA"

David Maniega Legarda. Director e la Dficing de Inhovacion, Universitat Qberta de Cataiunys ( dmaniega@uoc.edu
au Yanez Vilanova. Tecnico TS, 2 Cataiungg ( pvanemviigduoc.edu )
Pau Yanez Vilanova. Tech! H I (AN ezl AU |

Pablo Lara Navairra. Director de Innovacion, Universitat Qherts de Cataiunya ( plara@uoc edu

Ferdido en La Mancha (Lost in La Mancha) consiste en la creacion de un wideojuego

educativo & inmersivo online (Serious Game) para el aprendizale del espafol orentado a

hiablantes anglosajones

Dentro del entarno inmersno del wideojuego, el protagonista Collin debe adguinr el |

CONOCITMIEnIO NeCcesSaro de espa fiol para poder sobrevivir en un remoto pueblo de La

Mancha, de ahi su nombre "Perdido en La Mancha",

La hase del proyecio subyace en un curso de espafiol en linea hasado en un videojuego

Inmersivo 30, accesible a traves de web v de dispositivas moviles {elefonia de dlitima

generacion, FDA iPods, Tablet P, etc). Bl contenido del curso esta creado sedun el plan curricular del Instituto
Cernantes correspondiente al Mivel A1 (eguivalente con la cedificacian internacional ELE).




