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CONTEXTUALIZACION

PLATAFORMA Y AuLa VIRTUAL

ENTORNO DIGITAL QUE POSIBILITA EL DESARROLLO DEL PROCESO SE APRENDIZAJE APLICANDO
LAS TIC

PIEZA BASICA E INNOVADORA EN LA MODALIDAD DE
EDUCACION A DISTANCIA Y PRESENCIAL.

CONSTITUYE UN NUEVO ENTORNO DE APRENDIZAJE AL
CONVERTIRSE EN PODEROSO DISPOSITIVO DE COMUNICACION Y
DISTRIBUCION DE SABERES,

MEJORA LA COMUNICACION.

INCENTIVA EL APRENDIZAJE INTERACTIVO

ENFATIZA EL TRABAJO EN EQUIPO A TRAVES DE INTERNET.
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CONTEXTUALIZACION

Usos:
v\ COMPLEMENTO DE UNA CLASE PRESENCIAL (ASESORIAS O TUTORIAS)
v REEMPLAZAR FACTORES COMO LA COMUNICACION CARA A CARA
v" DISTRIBUCION DE LA INFORMACION
v" INTERCAMBIO DE IDEAS Y EXPERIENCIAS.
v' TRANSFERENCIA DE LOS CONOCIMIENTOS E INTEGRACION CON OTRAS
DISCIPLINAS.
v" EVALUACION DE LOS CONOCIMIENTOS
COMUNICACION
= SINCRONA:
v FOROS
NUEvA 3 v CHAT /\
PROBLEMATICA v MENSATES N\
MILLENIALS
v' REDES

SOCIALES




El uso limitado TICS
Materias consideradas como tedricas:
Poco atractivas
Falta de interés
Inasistencia
Aburrimiento
El horario laboral y disponibilidad de profesores para:
Revisiones de exdmenes
Portafolios de evidencias

Tareas

Falta de RECURSOS en plataformas LMS usadas en el instituto.

Avula Virtual
tridimmensional
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OBJETIVOS CLAROS PLANIFICACION CORRECTA ENFOQUE PEDAGOGICO

ALcaNCce AcabEMICO: INFORMACION, TIEMPO Y RECURSO
ALCANCE EXPERIMENTAL: EXPERIENCIA, DESTREZA, CONOCIMIENTO

ALCANCE TUTORIAL: FRECUENCIA, COMUNICACION Y MOTIVACION
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OBJETIVOS
ESPECIFICOS

> INVESTIGAR Y ANALIZAR LAS DIFERENTES OPCIONES PARA EL DISENO DE UN AULA VIRTUAL.
> DISENAR UN AULA VIRTUAL COMO HERRAMIENTA DIDACTICA EN LA IMPARTICION DE CURSOS.

> EVALUAR EL DISENO DEL AULA VIRTUAL REALIZANDO PRUEBAS.
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ALCANCES
TECNICOS

MANIPULACION EN TIEMPO REAL DE AVATARES 3D DENTRO DEL METAVERSO VIRTUAL.
INTERACCION DE MULTIPLES PARTICIPANTES EN TIEMPO REAL.

CHAT EN VIVO MEDIANTE TEXTO Y VOZ.

INTERACCION CON OBIETOS VIRTUALES MEDIANTE SCRIPTS.

EL AULA VIRTUAL FUNCIONARA INDEPENDIENTEMENTE DEL NAVEGADOR A UTILIZAR.
CONTROL DE ACCESO AL AULA VIRTUAL PARA LOS USUARIOS AUTORIZADOS.

UsO DE ANIMACIONES EN LOS AVATARES PARA MEJORAR LA INTERACCION
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SLOODLE??

Proyecto Open Source cuyo objetivo
es unir las funciones de un sistema de
ensefianza basado en web (LMS) con
la riqueza de interacciébn de un
entorno virtual multi usuario 3D.
Basado en la integracion entre
Moodle y Second Life (Mashup)
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los participantes pueden navegar,
explorar e ir a aulas virtuadles,
facilitandose asi la comunicacion y la
colaboracion independientemente de las
limitaciones geogrdficas entre docentes
y alumnos




METAVERSOS  SON MUNDOS
INMERSIVOS  TRIDIMENSIONALES
VIRTUALES (VW/) EN LA QUE LAS
PERSONAS INTERACTUAN COMO
AVATARES ENTRE Si Y CON LOS
AGENTES DE SOFTWARE,
UTILIZANDO LA METAFORA DEL
MUNDO REAL, PERO SIN SUS
CARACTERISTICAS FISICAS
LIMITACIONES. (BAINBRIDGE,
2007)
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En este apartado se presentan los resultados de los andlisis a cada
una de las dimensiones presentadas en el cuestionario, reflejando la
percepcion de los estudiantes del curso, en relacion a su situacion
previa a la vtilizacion de Metaversos, herramientas informaticas,
relacionando con la calidad de rendimiento. Se la aplico la encuesta a
un grupo de 107 estudiantes y se obtuvieron los siguientes resultados:
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EL ANALISIS DE LOS DATOS OBTENIDOS SE
REALIZO EN 3 PARTES:

CUESTIONARIO
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La presente investigacion esta encaminada al
estudio y andlisis de la inmersion a través del
Avla Virtval 30 para valorizar el impacto que
tiene el rendimiento escolar de un estudiante
con vn mundo virtval y la plataforma EVA
pudiendo obtener una nuveva vision de una
educacion virtval: Second Life es el mejor
(Unico) metaverso para la experiencia
académica y permite conectar un Simulador
Oinamico en un sitio de aprendizaje; de esta
manera se pretende que con la inmersion 30
e/ rendimienfo mejore a través del
aprendizaje interactivo y colaborativo.
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;Que dicen las personas?

iDanos tu opinion!
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CONCLUSIONES

Con los resultados obtenidos

> Se confirma que el empleo de mundos virtuales como recurso pedagbgico para mejorar el rendimiento
de los estudiantes, brindan ventajas y beneficios al ser aplicados a la educacion; ya que un entorno 3d es

una herramienta innovadora que los docentes pueden emplear.

» €l aula virtual 30 es aceptado como herramienta de apoyo, ya que explota los nuevos recursos que
brindan las tecnologias de la informacion y comunicacion en el dmbito educativo, lo que ha ocasionado

que los mismos tengan una mejora en el rendimiento debido al aprendizaje significativo.

» Se ha determinado que los estudiantes mejoran su rendimiento al momento de aprender en una
plataforma completamente dindmica ya que los estudiantes encuentran el aprendizaje significativo a

través de la exploracion e interaccién (videojuegos).
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