El e-Learning ha muerto, larga vida al aprendizaje emergente

Por Ruth Martinez . Consultora Estratégica en Innovacion Educativa.

En las siguientes lineas Ruth Martinez nos introduce en las modalidades que estan surgiendo
en materia de formacién, con diversas tecnologias y herramientas.

Es indiscutible el impacto que Internet y la World Wide Web han supuesto para el ambito
educativo, durante la ultima década. La expansion de las nuevas tecnologias en red, entre las
gue se encuentran los mundos virtuales 3D, ha desafiado la conceptualizacion de ambiente de
aprendizaje.

En 2006 estaba terminando de escribir como coautora el libro "eXprime Second Life" ya
obsoleto, y en 2008 coincidiendo con el | Seminario sobre Educacién en Mundos Virtuales de
Virtual Educa, lanzabamos el | Especial sobre Educacion en Mundos Virtuales e
inaugurdbamos la seccion en LEARNING REVIEW.

En este especial abarcaremos modalidades alternativas de formacién online, preguntdndonos
cual es el impacto potencial en el aprendizaje de los entornos simulados, los serious games,
los videojuegos y los mundos virtuales.

Es innegable que tecnologias aplicadas inicialmente al ocio y a la comunicacion se han
reutilizado para desarrollar soluciones de aprendizaje; encontramos ejemplos de esta influencia
en el video, la web, los juegos y los mundos virtuales. Siendo frecuente la adopcién de
tecnologias de entretenimiento para el aprendizaje.

En un mundo cambiante como el actual, las predicciones sobre qué tipo de tecnologia influira
en el aprendizaje y, cual estara disponible para los procesos formativos de las organizaciones
son arriesgadas pero, si podemos observar, y por lo tanto tener en consideracién de cara a la
industria, cudles son las tecnologias méas destacadas dentro del area de ocio y de los espacios
de comunicacion:

La Realidad Aumentada
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La tecnologia de Realidad Aumentada permite que la informacioén virtual se superponga en
relacion con el mundo fisico. Ya existen aplicaciones de soluciones de aprendizaje para el
sector de la automocion y reparacion de vehiculos en el ejército * - ¥ en actividades curriculares como las que

ofrece LearnAr 2 . Ademas, la combinacion de ésta con

tecnologias moviles, geolocalizacién e integracién con redes sociales ya existentes hace mas tangible y real aquel "anything, anytime, anywhere".

La simulaciéon inmersiva

Existen aplicaciones y dispositivos que ofrecen al usuario una verdadera experiencia inmersiva en un ambiente virtual; las tecnologias en este sentido se orientan o bien en los mundos virtuales 3D o en la

visualizacion 3D a través de las pantallas: television 3D, pantallas de cine 3D y ordenadores 3D. Y, aunque la tecnologia actual no incluye retroalimentacion sensorial esta previsto superar esta limitacion y ofrecer
una experiencia mas alla de la pantalla. En este sentido VirtuSphere 2 inicialmente desarrollado para ofrecer una experiencia de juego més inmersiva e interactiva que permite que el usuario se mueva libremente sin necesidad de estar conectado al ordenador, ofrece posibilidades, por

ejemplo, en viajes turisticos formativos, diseio arquitecténico y otros dmbitos formativos.

Retroalimentacion Neuronal por Ordenador
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