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1. Que és el metavers? Que son els mons virtuals 3D?

Mons virtuals, avatars, MMORPG, metavers i micromons estan comengant a
formar part del nostre mén real i abandonant les connotacions de ciéncia-fic-
ci6. La realitat és que aquests conceptes estan suportats per tecnologies reals
vinculades inicialment a la indastria dels videojocs, pero cada vegada amb

més aplicacions educatives.

Preguntes clau

* Quina és la diferencia entre un moén virtual i un MMOPRG?
e Second Life és un MMOPRG?

e Que és un avatar?

e Que és un moén virtual?

Segons Karl Kapp, hi ha tres grans categories de mons en linia:

¢  MMORPG (massively multiplayer online role play game).Jocs de rol en
linia multijugador massius.

e Metaversos. Similars a un MMORPG, perd amb algunes diferéncies.

e MMOLE (massively multilearner online learning environments). En-

torns d'aprenentatge en linia multiaprenent i massius.

Els termes no estan plenament definits ni acceptats. Podem trobar referéncies
als termes segiients:

e MUVE (multiuser virtual environment). Entorns virtuals multiusuaris.
e VLW (virtual learning worlds).
e MMO (multiuser virtual environments ).

e ILE (inmersive learning environment).

Karl Kapp, creador del terme MMOLE, assimila el terme metaversos a
mons virtuals 3D. Nosaltres diferenciarem metavers. Veurem per que.
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1.1. Els metaversos i els MMORPG

En la novel-la de ciéncia-ficci6 Snow Crash, de Neal Stephenson, apareix el
concepte metavers, que descriu un mon virtual en el qual les persones poden

interactuar, jugar, fer negocis i establir tot tipus de comunicacions.

Aquest concepte esta evolucionant des de la visi6 d'un moén virtual 3D immer-
siu de Stephenson el 1992 fins a interaccions amb altres interficies, objectes

del mon fisic i xarxes que enllacen amb diferents entorns virtuals.

No hi ha una tnica definici6, perdo podem prendre com a punt de partida la
indicada per Metaverse Roadmap:

El metavers és la convergencia d'una realitat fisica, virtualment augmen-
tada i un espai virtual fisicament persistent.

En un MMORPG el jugador assumeix un rol i una identitat que no ha d'estar
relacionada amb la seva vida real i intenta guanyar punts per avancar cap a
un nivell més alt en el joc. Els jugadors sén mags, reis o guerrers amb poders
especials i interactuen dins del mén en linia persistent. Una vegada que el
jugador assumeix el seu rol, s'embarca en l'aventura amb un grup o clan. Els
objectius sén una part inherent del joc i per a assolir-los han de trobar el tresor,
combatre als monstres o superar proves.

EverQuest

Exemple d'iis dels MMORPG en educacié

El conegut joc de rol en linia de multijugador massiu (MMORPG) World of Warcraft
s'utilitza en els cursos d'economia d'algunes universitats.

Els estudiants assumeixen els principis d'economia en el treball en temps real i com a
residents del mén compren, venen i comercien. A partir d'aixo estudien les forces macro-
economiques en una area restringida i després extrapolen aquests resultats a I'economia
actual.

Referéncia bibliografica

Investigacié de Robert Bloomfield, professor d'economia a la Cornell University, a Ithaca,
Nova York, sobre economia aplicada als mons virtuals.

Referéncia bibliografica

J. M. Smart; J. Cascio; J.
Paffendorf (2007). Me-
taverse Roadmap Overvi-

ew. Disponible a: http://
www.metaverseroadmap.org/
overview/



http://www.metaverseroadmap.org/overview/
http://www.metaverseroadmap.org/overview/
http://www.metaverseroadmap.org/overview/
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C. Gaylord (2008). "Can Web-based worlds teach us about the real one?". The
Christian Science Monitor. Disponible a: http://www.csmonitor.com/2008/0123/p13s01-
stct.html?page=1
Els MMORPG s'utilitzen per a ensenyar conceptes relatius al moén real mit-
jancant exemples. Es pot construir un mercat en un MMORPG i observar les
repercussions de la seva ubicacié i que no seria possible reproduir en la vida
real.

També permet la interacci6 entre jugadors, per a formar equips de treball, ob- MMORPG

jectius i altres interaccions socials.
Els aspectes de fantasia de la
majoria dels MMORPG en di-

1.2. Els mons virtuals ficulten I'aplicacié en entorns
de treball.

Jugueu o heu jugat mai amb
algun MMORPG? Penseu en
les possibilitats que té des d'un
xat i també es coneixen com a entorns virtuals multiusuaris (MUVE). punt de vista formatiu.

Els mons virtuals sén una combinacié de realitat virtual dins d'un entorn de

El terme mon virtualva ser utilitzat pels creadors del joc Ultima Online; de
fet, els mons virtuals van néixer i es van desenvolupar inicialment com a en-
torns de joc i, des d'un punt de vista técnic, s6n el producte de la combinaci6
d'un entorn grafic 3D que incorpora sistemes d'interaccio social basats en xat
desenvolupats en el m6n de dominis multiusuaris (MUD).

MUD

Un MUD és un programa d'ordinador sense grafics, accessible per mitja de Telnet, que
no requereix cap programari a excepci6 del client de Telnet per a I'accés remot, en el qual
els usuaris poden introduir-se i explorar.

En un MUD, cada usuari pren el control d'un personatge, encarnacio, caracter, etc.,
computaritzat. S'hi pot caminar al voltant, xatejar amb altres personatges, explorar i crear
sales de conversa, descripcions i items.

A trets generals i tenint en compte la varietat d'aplicacions que tenen, els mons
virtuals ofereixen tres caracteristiques principals:

e Persisténcia. La simulaci6 d'un espai 2D o 3D.

e Fisic. Els usuaris accedeixen al programa per mitja d'una interficie que
simula I'entorn fisic en primera persona sobre la pantalla del seu ordinador.
L'usuari és representat amb un avatar.

e Interactivitat. Hi ha en un ordinador, pero hi poden accedir remotament
i simultaniament un gran nombre de persones, que també poden interac-
tuar.

Aspectes concrets que caracteritzen els mons virtuals:

e El sentit d'un mateix. La representacié de nosaltres mateixos per mitja

d'un avatar produeix emocions reals, que ocorren en temps real, mit-


http://www.csmonitor.com/2008/0123/p13s01-stct.html?page=1
http://www.csmonitor.com/2008/0123/p13s01-stct.html?page=1
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jancant les nostres eleccions. Des de l'elecci6 del nostre avatar fins a la

personalitzaci6é que en fem.
¢ La capacitat de crear. La possibilitat de construir dins del mateix entorn
i el sentit de pertinenca (per exemple, nous negocis, noves cases, nous

productes, etc.).

e Propietat. Registre de les nostres creacions i construccions, i de la propie-

tat, la cessié o la venda d'aquestes.

e Xat de text. La disponibilitat d'un xat de text que permet la interacci6é en
temps real.

¢ VoIP (veu per Internet). La disponibilitat de VoIP integrada que permet

la comunicacié amb veu.

¢ Comerg electronic integrat. Suport integrat per a comerg electronic i pos-
sibilitat de vendre i emmagatzemar productes en el moén virtual.

¢ Moneda local. Moneda que regula els intercanvis economics dins del mén

virtual.

¢ Esdeveniments de la comunitat. Possibilitat de creacié i publicaci6

d'esdeveniments.

e Second Life. Es un dels mons virtuals 3D més coneguts, perd no 1'inic.

iy 01‘(8[18\/8 BETA home
3Di. 1IZmoz*

I'Jp animate yourself
sigi/s/onicls 2 ) .
HABBO queSt amazon
VIRTUAL . a .

Al chies
C.)_There'

1.3. MMOLE

MMOLE (massively multilearner online learning environment): entorn

d'aprenentatge en linia massivament multiaprenent.

Aquest terme, encunyat per Karl Kapp, es refereix a una classe d'entorn
d'aprenentatge generat per ordinador en el qual un gran nombre d'alumnes
interactuen en un mon virtual 3D amb 1'objectiu especific d'aprendre.
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L'aprenentatge pot dur-se a terme formalment com en una classe o mitjangant
un escenari programat, com en un joc de rol, i s'assembla a un MMORPG quant

als objectius especifics que vol assolir.

L'aprenentatge, pero, també pot ocorrer de manera informal per mitja d'eines
comunicatives com un xat i discussions entre alumnes en un entorn similar

als mons virtuals 3D.

En la categoria de MMOLE hi hauria els mons virtuals 3D creats especitficament

per a l'aprenentatge.

ProtoSphere

Un exemple de MMOLE és ProtoSphere.
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Karl Kapp considera que els MMOLE es distingeixen per les caracteristiques

segients:

Integrats en sistemes de gesti6 de 'aprenentatge (LMS) i capacos de supor-

tar cursos d'aprenentatge virtual tradicionals.
e Incorporen eines de comunicacié com ara VoIP o xat basats en text.
e Estan controlats especificament pel formador o dinamitzador.

¢ Permeten que els alumnes puguin construir o crear els seus propis objectes

dins del moén.

¢ Model de servidor client. El mén és permanent i el suporta el servidor, al
qual es connecten els alumnes mitjancant el programari client.


http://www.protonmedia.com/
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e Grans comunitats d'aprenentatge o xarxes socials.

¢ Inclou el seguiment del progrés de l'alumne per als elements formals de
I'entorn d'aprenentatge.

e Eines que permeten un aprenentatge social i en xarxa dins de l'entorn,

com el perfil de I'alumne, blogs i wikis.

1.4. Resum

Els mons virtuals 3D ofereixen una plataforma per a la col-laboracié, comuni-
tat i comer¢. Poden classificar-se mitjancant un continuum des del metavers
(enfocat al comerc i la col-laboraci6) fins a l'intervers (3D orientat a la forma-
ci6) i l'intravers (col-laboraci6 intensiva).

Segons aquesta classificaci, Second Life se situa clarament en el metavers/co-
merc¢ i l'intravers/col-laboraci6. Amb el desenvolupament del projecte Sloodle
també es podria considerar intervers.

There se situaria en el metavers i, tot i que suporta VOIP, no permet construir
objectes com en Second Life, mentre que Forterra es troba entre l'intravers i
l'intervers. ProtoSphere, que permet la integracié amb LMS, i aplicacions exis-
tents a més d'obrir un navegador dins del moén virtual 3D, és el que s'identifica
com a MMOLE.


http://www.sloodle.org/moodle
http://www.there.com/
http://www.forterrainc.com/
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2. Que és un avatar? La construccio de la identitat
digital

Qui no recorre a Google per trobar informacié sobre una persona? O quantes
vegades us heu buscat a vosaltres mateixos per seguir-vos el rastre o per veure
si diuen alguna cosa de vosaltres i queé diuen? No ho heu fet mai? Feu-ho ara.

Es un bon moment.

Si sortiu a la Xarxa i no heu fet res per sortir-hi, qiiestioneu-vos la vostra 1li-
bertat individual a tenir o no una identitat virtual. Penseu, també, si no seria
millor que, almenys, el que aparegués a Internet ho controléssiu vosaltres.

Cada vegada se sent més que "si una empresa no és a Internet és que no exis-
teix" i, possiblement, aviat aquesta dada ja sera traslladable en importancia
per a alguns professionals, directius, politics, etc. Tenir preséncia a Internet o
ser a Internet.

Pero, com ja esta passant, no es tracta de "ser-hi i prou", sin6 de ser-hi d'una
manera controlada. Cada vegada és més important. Es per aixo que és interes-
sant saber quina és la nostra "identitat virtual": com se'ns veu, que es diu de

nosaltres, amb qui o amb que se'ns relaciona...

Els continguts que creem i compartim a la Xarxa, com els blogs, les fotos, el
correu electronic, els enllagos, a més dels serveis en els quals ens registrem i

els llocs a que pertanyem, formen part de la nostra identitat digital.

Tots volem tenir una identitat virtual? Es necessaria? Mentre uns usuaris vo-
len protegir la seva identitat real, d'altres estan interessats a descobrir-la per

a diferents usos.

Exemple

Un exemple d'aquesta doble direcci6 d'interessos es constata en els forums, blogs, pagines
web personals. D'una banda, hi ha la possibilitat de rastreig de la identitat que ofereixen
els cercadors; de l'altra, hi ha els riscos inherents d'una identitat digital. Un d'aquests
riscos pot ser que alga que té accés a les nostres dades crei o suplanti la nostra identitat.

Merce Castells, a Identidad virtual: sabes quién eres en la red?, ens diu:
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"En este entorno en el que las fronteras tradicionales entre lo publico y lo privado se
difuminan, es necesario que tomemos una actitud proactiva en la construccién y gestiéon
de nuestra identidad virtual. Y es nuestra responsabilidad informarnos y formarnos sobre
coémo hacerlo.

Referéncies

bibliografiques

M. Castells.Identidad vir-
tual: jsabes quién eres en la

En este sentido, uno de los recursos més efectivos para construir una identidad virtual son
Red". Disponible a: http://

las bitacoras o weblogs, que estan convirtiéndose en algo cotidiano, y que son un simbolo
de libertad e individualidad. Las bitdcoras, mas alla de un foro puablico en el que expresar www.emprendedoras.com/
nuestras ideas, sentimientos, quejas...nos pueden ayudar a ser alguien en la red, de una article1006.html

forma més o menos controlada por nosotros. A través de una bitacora, uno adquiere una M. Castells.Bitdcoras o we-
presencia constante en Internet, una identidad virtual, incluso un domicilio virtual en blogs. Disponible a: http://

el que nuestros interlocutores en la red pueden visitarnos y conocernos mejor." www.emprendedoras.com/
article362.html

Si no gestioneu la vostra identitat virtual, alga altre ho fara.

2.1. SO6c un avatar, per tant, existeixo

Representar-nos a nosaltres mateixos mitjancant un personatge 3D que po-
dem personalitzar i modelar és possible amb un avatar. Depenent de l'entorn,
l'avatar ens pot permetre moure'ns, volar, teletransportar-nos, expressar-nos
verbalment, per escrit i gestualment, a més de permetre'ns crear els gestos, ob-

jectes i continguts.

Segons la Reial Academia Espanyola de la Llengua (RAE), el terme avatar prové

del sanscrit avatdra, que significa 'descens o encarnacié d'un déu'.

Definicié d'avatar segons la RAE
1) m Fase, cambio, visicitud. U. m. en plural.

2) m. En la religién hindd, encarnacion terrestre de alguna deidad, en especial Visnt.
3) m. Reencarnacién, transformacion.

Alguns exemples d'aplicacions amb avatars

Wii Nintendo

D Nickname Mii ID

(defauttBoy ) (80-80-7f-5¢ )

Gender Birthday
iy OO
Eavarite Color Mingle
884858
Mii Creator Wii ID
( ) (c2-42-8%-98 )

Trobem avatars en la Wii Nintendo, i fins i tot hi ha aplicacions web creades en Flash,
com ara Mii, que permet dissenyar aquests avatars.

Weblin


http://www.juliusdesign.net/mii.swf
http://www.emprendedoras.com/article1006.html
http://www.emprendedoras.com/article1006.html
http://www.emprendedoras.com/article1006.html
http://www.emprendedoras.com/article362.html
http://www.emprendedoras.com/article362.html
http://www.emprendedoras.com/article362.html
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INICIO  MIWEBLIN DESCARGAR TOPCLOUD  TOPLINS FORD  AYUDA  CONTACTO
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Es una aplicacié6 que permet que per mitja d'un avatar pogueu navegar per un web i
visualitzar i interactuar amb els usuaris de Weblin que estan navegant per aquest mateix
web.

Meez

Hey you there!
LOGIH to have mere fun on

Meez com HOME MY MEEZ GAMES COMMUNITY
Al » [ =
s CHANGE LOOK S! 9
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ADVERTISEMENT] Anime p
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% n Snapple Protectity /

Es una comunitat social en linia que combina un mén virtual, els avatars i els jocs amb la
creaci6 d'un entorn immersiu, en el qual els usuaris poden personalitzar la seva identitat,
connectar amb amics, socialitzar i compartir mitjans de comunicaci6.

Els avatars de Meez.com poden exportar-se a altres xarxes socials, mons virtuals, llocs de
jocs, missatgeria instantania i plataformes de dispositius mobils. Els avatars poden per-
sonalitzar-se amb els atributs fisics, les peces de vestir, accessoris i animacions o accions.

Doppel me

Es un servei en linia que permet crear un avatar per a forums, missatges instantanis, blogs
o pagines web. No requereix descarregues, ni controls d'ActiveX o el plugin de Flash.

Myrl
Es un entorn de plataforma d'entreteniment que permet connectar els mons virtuals i

els seus usuaris amb el web.

Els limits entre la vida real i la virtual sén cada vegada més borrosos. Les vides
virtuals impliquen un intercanvi d'experiéncies i la persisténcia dels mons/

personatges. Els avatars son tan reals com la vida "verdadera".


http://www.weblin.com/
http://www.meez.com/
http://www.doppelme.com/
http://www.myrl.com
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2.2. Seleccioneu un mon virtual que us interessi i creeu el vostre

avatar

Identitat virtual

Heu hagut de pensar gaire a I'hora de triar el nom del vostre avatar, quan
us heu registrat en algun mon virtual?

El nom del vostre avatar té algun significat especial per a vosaltres?

La identitat virtual exigeix una reflexié sobre la nostra propia imatge
al mon real.

Qui o que voleu ser? Que voleu transmetre de vosaltres als altres?

Heu canviat la vostra aparencga? Era per a vosaltres el més important en
el moment d'entrar? Per que?

Analitzeu

En relacié amb les preguntes préviament plantejades, certament, triar una identitat vir-
tual requereix un coneixement sobre nosaltres mateixos i projecta una imatge, la que
vulguem transmetre, tant si és un reflex de la nostra realitat com si no.

La vostra interaccio i participaci6é depenen de la representacio virtual de vos-
altres mateixos, és a dir, del vostre avatar. Aquesta virtualitat podra ser una
projeccid positiva de vosaltres mateix, sempre que la utilitzeu per a enriquir
la vostra verdadera identitat o, com es diu en l'argot, la vostra RL (real life, és
a dir, 'vida real').

Tanmateix, també se'ns avisa dels aspectes més negatius derivats de la utilit-
zacio d'aquestes identitats virtuals:

"[...] el simulacre del virtual comporta més d'un perill, especialment quan s'estén a llocs
on pot contribuir de manera perjudicial a l'engany i a l'opacitat. En el context de les
relacions interpersonals i de construccié d'una identitat individual no sempre pot tenir
bons resultats. El model virtual pot contribuir a divinitzar 1'aparenca i descartar valors
tradicionals que son a la base de la concepcié moral de la persona humana."
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Referencia bibliografica

A.]. Baladron Pazos (2003). "Nuevos modos de construccion de la identidad en la socie-
dad informacional". Revista Latina de Comunicacién Social (nim. 54). Disponible a: http:/
/www.ull.es/publicaciones/latina/20035312baladron.htm

Preguntes clau

e S6n o seran una representacio real de nosaltres mateixos?

e Estan tendint les representacions virtuals al comportament huma?

e [s la identitat virtual una reflexi6 interior sincera d'un mateix que
projecta la seva propia imatge en un mon real?

El fotograt Robbie Cooper ha estudiat les relacions entre jugadors reals i
identitats digitals fent fotografies de les dues imatges per al llibre del qual és
coautor: Alter Ego: Avatars and their creators.

Referencia bibliografica

R. Cooper. Alter Ego:
Avatars and their crea-
tors. Disponible a http://
www.alteregobook.com/
about.html

Inicialment els jugadors prefereixen mantenir I'anonimat, pero el cert és que
Cooper s'ha trobat amb auténtiques sorpreses, pel que fa a aixo, fins al punt de
rebre cinquanta correus electronics diaris de persones interessades a sortir-hi.
A ell, 1i va cridar especialment l'atenci6 el cas d'un professor de 50 anys que
ensenya politiques publiques i dret en una Universitat de Seiil a Corea del Sud.
En el joc en linia, es representa com una nena petita i argumenta que volia
mantenir aquesta il-lusi6, tanmateix apareix en el llibre.

Cooper opina que encara que inicialment hi hagi jugadors interessats a crear
un personatge i a gaudir de I'anonimat, després aquest personatge es conver-
teix en una gran part de la seva vida.

El cert és que, en un moén virtual, la identitat en linia és més flexible que la real
—partint del fet que podem dissenyar-la al nostre gust—, ja que permet canvis
de raca, edat, fisic, estatus, etc.

- y .
En relaci6 amb aquest aspecte, s'inclou una conversa entre avatars que el llibre Referéncia bibliografica
Second Life recull en el capitol ";Quién eres? Identidades, confianza e interac-

M. Senges (2007). Second Li-

.z L) ",
cién en los entornos virtuales": fe. Barcelona: Editorial UOC.

"—Creo que deberia verte méas a menudo, estds cambiando mucho altimamente.

—S0lo en lo superficial, querido. El cabello y la piel. NUNCA cambiaré de forma."


http://www.ull.es/publicaciones/latina/20035312baladron.htm
http://www.ull.es/publicaciones/latina/20035312baladron.htm
http://www.alteregobook.com/about.html
http://www.alteregobook.com/about.html
http://www.alteregobook.com/about.html

© FUOC » PID_00149281 16 El potencial dels mons virtuals 3D com a eina educativa

Una tendéncia que Cooper apunta després de la investigacio feta i plasmada en
el seu llibre és que en les identitats en linia les eleccions son menys ordinaries
que en la vida real. Es normal. En el mén virtual tenim més facilitats a 'hora

d'adquirir poder o de recrear-nos amb una cosa que no som.
Sherry Turkle, 'autora de La vida en la pantalla, comenta:

"Los juegos son los laboratorios para la construccion de la identidad. Puedes ser
quien quieras ser. Y te puedes redefinir completamente, si quieres. Puedes ser
del sexo opuesto. Puedes ser mas extrovertido. Puedes ser menos extrovertido.
Lo que quieras. Puedes ser realmente quien quieras, realmente, el que tengas
capacidad de ser."

Cooper, a més, assenyala que li va ser dificil trobar alga que es representés
per mitja d'un avatar amb excés de pes. En qualsevol cas, 1'avatar, malgrat
la seva figura, té habilitats que la persona real no té, per exemple, volar o
teletransportar-se.

Preguntes clau

e Malgrat aixo, la identitat virtual és un dret?
e [Esun dret essencial dels ciutadans d'aquest segle XXI, dominat per

les noves tecnologies de la comunicacio i la informaci6?

Probablement hi haura un espai a la Xarxa en qué es podra obtenir tota o
gairebé tota la informaci6é sobre vosaltres: la vostra trajectoria professional,
les vostres publicacions, els vostres comentaris, els vostres videos, les vostres
fotos, els vostres coneguts... Pero ja ho fem, aixo. Aquest espai és la xarxa de

xarxes i, en poc temps, el metavers.

Activitat

e Busqueu el vostre nom, entre cometes, en un cercador i compteu aproximadament
les referéncies que hi apareixen, després feu una nova cerca amb el nom del vostre
avatar.

Que us fa pensar el resultat?

* SPOCK és un cercador d'identitats. De moment hi ha la versi6 beta, pero ja ofereix
informaci6 sobre usuaris. Proveu a introduir-hi el vostre nom.

CK

BETA

e Identitats virtuals a la Xarxa:
— Second Life Profile és una comunitat d'usuaris a Second Life en la qual, com a
membre de Second Life doneu a coneixer el vostre avatar.

— Xarxes socials (Xing, Ning, Facebook, etc.).

— El blog del nostre avatar.

Referencia bibliografica

S. Turkle (1997). La vida en
la pantalla: la construccion de
la identidad en la era de Inter-
net. Madrid: Paid6s ibérica.



http://www.spock.com/
http://www.slprofiles.com/
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Se te n'ocorre alguna més?

2.3. Resum

Com a formadors, en representar-nos a nosaltres mateixos mitjancant un ava-
tar ens hem de preguntar com volem ser identificats, quina és la imatge que
volem transmetre i quines possibilitats d'interaccié amb els nostres alumnes

ens ofereixen els mons virtuals.
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3. Els mons virtuals i la seva tipologia

Els mons virtuals es poden classificar segons els tipus d'usuaris destinataris,
tant per grups d'edat, génere, interessos o estils de lleure. Hi ha mons virtuals
per a nens i adolescents, mons destinats a persones de més de 18 anys amb
comerc electronic integrat i mons virtuals orientats al posicionament de marca

i a la comercialitzaci6é de productes.
3.1. Aplicacions i tipus de mons virtuals

Els mons virtuals actuals s'han creat amb diferents proposits i, en l'actualitat,
s'estan desenvolupant mons virtuals que ofereixen una gran varietat de con-
tinguts. Alguns models de diferents tipus de mons virtuals, segons quina en
sigui l'aplicaci6, inclouen:

e Jocs. Anomenats jocs de rol multijugador massius (massively multiplayer
online role-playing games, MMORPG), son els més nombrosos i més cone-
guts i inclouen jocs com el World of Warcraft, 'EverQuest i el Lineage.

¢ Comunitats en linia i xarxes socials. Aquests llocs normalment ofereixen

una experiéncia de composici6 oberta.

e Educaci6 immersiva. Tradicionalment promoguts per institucions acadé-
miques, aquests entorns estan comencant a ser patrocinats i utilitzats per
corporacions. L'educacié immersiva ofereix espais per a reunions de cur-
sos en linia, biblioteques virtuals, conferéncies, contractacié d'estudiants
i aprenentatge col-laboratiu.

e Col-laboraci6 corporativa. Els mons virtuals ofereixen un mitja per a tro-
bades, formacio, col-laboracié i per a compartir informacié de manera util,

immersiva i barata.

e Mons virtuals orientats a negocis. Aquests mons virtuals permeten dur a
terme un ampli rang d'activitats, incloent-hi el comerg electronic, esdeve-
niments virtuals, marqueting i posicionament de marca, publicitat i pro-
mocio, interacci6 i serveis al client, contractacié i descobriment de talent
i demostraci6 de productes. Es poden utilitzar per a ajudar a crear fidelitat
i enriquir la retroalimentaci6 (feedback) amb el client.

e Centrats en grups. Aquests llocs es dirigeixen a grups especifics
de persones amb interés en temes com la musica, l'entreteniment,

I'experimentacio, verificacio de projectes pilot.
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kzero.co.uk és una consultora en mons virtuals especialitzada en la connexi6
de marques i empreses del mon real amb els residents i els mons virtuals. Des
de 2006 estudien i avaluen les aplicacions dels mons virtuals, la seva adopcio
i la comercialitzacio de les oportunitats del metavers.

En el seguiment que han fet de I'evolucio6 dels mons virtuals, han establert una

segmentacio per edat i per la seva finalitat de 12 tipus:

e  Mons mirall.

¢ Fantasia.

e Mons per a jocs.

e Aplicats a l'educacié i al desenvolupament.
e Enfocats a la moda i a l'estil de vida.
e De tema musical.

e Creaci6 de continguts.

e Televisio.

e Esports.

¢ Enfocats a la socialitzaci6 i al xat.

e Jocs ocasionals.

e Variats.

En l'informe de Sara de Freitas, s'estableixen, per al proposit del mén virtual,

cinc categories:

e Mons jocs de rol.
e Mons socials.

e Mons de treball.

e Mons educatius.

e Mons mirall.

3.2. Mons virtuals per a nens

Dels mons virtuals que hi ha per a nens, podem establir una primera classifi-

caci6 segons si estan basats en el segiient:

e  Xarxes socials.
e Aspectes educatius.
e Tematics.

En la classificacié de mons virtuals basats en xarxes socials, hi hauria tots
aquells que fomenten la integracié amb comunitats o xarxes socials ja exis-
tents o que d'alguna manera vinculen la creaci6 de l'avatar amb la pertinenca
a una xarxa social ja existent dins del mén virtual.

Referencia bibliografica

S de Freitas (2008, no-
vembre). "Serious Vir-

tual Worlds. A scoping
study". JISC. Disponible

a: www.jisc.ac.uk/media/
documents/publications/
seriousvirtualworldsv1.pdf


http://www.kzero.co.uk/blog/
http://www.jisc.ac.uk/media/documents/publications/seriousvirtualworldsv1.pdf
http://www.jisc.ac.uk/media/documents/publications/seriousvirtualworldsv1.pdf
http://www.jisc.ac.uk/media/documents/publications/seriousvirtualworldsv1.pdf
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Els mons virtuals enfocats a 1'educacié sén els que supediten 1'éxit o la su-
pervivencia de 'avatar de l'usuari al compliment d'activitats d'aprenentatge o
missions formatives, que comporten l'obtencié d'un premi, tant en forma de

diners virtuals, com d'objectes o millora de 1'estatus.

Tots aquells mons virtuals per a nens vinculats a una marca o generats sota

una tematica social comuna podrien identificar-se amb I'etiqueta de verticals.

També podem establir una tipologia en funci6é de l'accés que ofereixen

aquests mons virtuals, com la que s'exposa a continuacio:

e Mons virtuals web.

o Small worlds.

e Mons virtuals privats.

e Mons virtuals d'accés public.
e Mons virtuals de codi obert.

3.3. Tipologia dels mons virtuals

En aquest apartat s'inclouen alguns mons virtuals que exemplifiquen la tipo-
logia que s'ha establert en l'apartat 3.1.

3.3.1. Mundos virtuales web

e WebFlock. WebFlock s'executa al navegador sense necessitat de baixades
i instal-lacions. Funciona en qualsevol navegador web amb el plugin de
Flash, que esta preinstal-lat en gairebé tots els navegadors. Es distribueix
amb na llicencia d'un any per I'empresa responsable de desenvolupar-lo:

I'Electric Sheep Company de Nova York.
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e Small worlds. Integracié entre mons virtuals i xarxes socials.

Anomenats per Bruce Damer mons petits (small worlds), tenen aquestes ca-

racteristiques en comu:

No hi ha un mén central. S6n mons independents d'altres i atreuen les
persones juntes de manera espontania, un gran nombre de les quals
ocasionals.

Alguns permeten connectar-se amb altres mons mitjancant el progra-
mari o els enllacos inworld, és a dir, dins del mén.

Permeten integrar-los al lloc web o dins d'un web social com Facebook.

La diferéncia fonamental d'aquestes aplicacions respecte als mons virtuals

és que no son immersius com Second Life o Active Worlds. La seva carac-

teristica principal és que sén experiéncies web integrades.
Exemple

Exemples de small worlds

S6n exemples d'aquests desenvolupaments amb algunes caracteristiques diferents: Sce-
neCaster, Vivaty Scenes, ExitReality i 3DXplorer.

SceneCaster. Instal-laci6 d'aplicacio per a editar el vostre propi small world o escena
3D. Requereix registrar-se com a usuari. Ofereix un editor per a la creacié d'escenaris
3D, i en permet el disseny en 2D i en 3D. Permet navegar i recorrer l'escena 3D des
de l'editor. No hi ha limit en la creaci6 d'escenes des del vostre compte d'usuari.
Permet el control d'accés i els drets d'edici6 per a les escenes creades, d'accés public
i modificables, privades d'accés limitat a I'autor de 1'escena i només visibles, que tot-
hom pot veure pero no modificar.

ExitReality. Permet navegar un mén de VRML/X3D de manera multiusuaria o visitar
qualsevol lloc web en 3D. Permet 1'edicié de l'avatar i la personalitzacié des d'un
cataleg. Hi ha la possibilitat d'accedir a altres mons en linia. Permet crear un accés
3D al nostre web o al nostre mén VRML.

3DExplorer. Plataforma en linia per al disseny de pagines web 3D interactives.

A trets generals, si comparem les seves caracteristiques comunes i les diferencies, po-

dem destacar el segiient:

- Es pot integrar en qualsevol pagina web.

- Ofereix un codi integrat per a cada escena 3D creada, per la qual cosa és facilment
integrable a qualsevol pagina web o blog.

- Esta basat en Java, i aix0 obliga a disposar de la versi6 correcta de la maquina de
Java (1.6) o a baixar-la des del lloc oficial de Java.

Vivaty Scenes. Fa poc ha llancat una aplicacié 3D per a Facebook! en la qual s'integra
una habitacié virtual, i actualment només esta disponible per a Internet Explorer
de Windows.

Vivaty Scenes és una comunitat virtual basada en web en la qual els usuaris poden
personalitzar la seva escena virtual i el seu avatar, i es poden relacionar i interactuar
amb les seves amistats. L'aposta de Vivaty entronca amb el Web immersiu, amb la
intencié de convertir el Web en una experiéncia més expressiva i visualment més en-
riquidora que augmenti les possibilitats de socialitzaci6 i interacci6 entre els usuaris.

Referencia bibliografica

B. Damer (2008). "Virtually
Eternal: A Positive Pathway
to a Healthy and Sustainable
Virtual Worlds Industry?".
Terranova. Disponible a:
http://terranova.blogs.com/
terra_nova/2008/07/virtu-
ally-etern.html

mFacebook, red social. Disponible
a: http://www.facebook.com
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La plataforma web de la companyia esta dissenyada per a fer possible que des de
qualsevol lloc web s'accedeixi a un escenari 3D de Vivaty.

Vivaty esta basat en el navegador. Inicialment allotja totes les escenes, pero la seva
tecnologia esta dissenyada per a ser distribuida, com el Web. Les escenes de Vivaty
s'’han creat utilitzant l'estandard Javascript i PHP, i poden emmagatzemar-se en ser-
vidors web estandard.

Exemples de mons virtuals privats

e Forterra. OLIVE (on-line interactive virtual environment) de I'empresa Forterra, Inc., que
consisteix en una biblioteca d'edici6 de mons virtuals i d'eines de programacié que
proporciona un SDK (software development kit) perqué 1'usuari pugui personalitzar les
accions, interaccions, mons virtuals, etc. com vulgui.
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Ofereix escenaris per a l'entrenament i permet als estudiants 'accés als continguts
digitals en un entorn 3D i a fer els exercicis en escenes realistes. També permet
generar productes i continguts per a la gestio, ja que proporciona eines per a la
coordinacié i organitzacié dels recursos de l'empresa, la conformacié d'equips de
treball i d'instancies de debat i reflexi6. En el cas d'entorns especifics creats per a
I'entrenament, proporciona eines de gestio i estratégiques que permeten crear situ-
acions de guerra i ensinistrament des de la simulaci6, incorporant tots els factors i
variables necessaris.

e ProtoSphere. Es tracta d'un moén virtual per a negocis i ofereix una interficie si-
milar a les eines de conferéncies web, molt facil d'aplicar per a negocis. Té VoIP
i xat de text disponibles com a mitjans de comunicaci6. Integra diversos metodes
d'ensenyament (corporate training methods) com a moduls d'autoaprenentatge, con-
feréncies web, blogs i wikis.

* Qwagq Forums. Qwaq és un exemple d'una aplicacié d'ensenyament corporatiu (cor-
porate training) que usa la tecnologia Croquet. Aquest producte comercial es desen-


http://www.forterrainc.com/
http://protonmedia.com
http://www.qwaq.com
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volupa usant la plataforma Croquet i és una eina de col-laboraci6 en 3D, amb la mo-
dalitat d'una eina de conferéncia web.

Com que Qwagq és un producte comercial, Qwaq, Inc. ja n'ha completat el desenvo-
lupament. S'hi proveeix un campus 3D, a més d'altres objectes 3D.
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e Web.alive. Plataforma creada per la multinacional canadenca de telecomunicacions
Nortel. Es tracta d'un entorn 3D sobre navegador web, immersiu i orientat a 'entorn
empresarial.

e Active Worlds. Ofereix una plataforma de tipus 3D molt completa en eines, interac-
tiva i eficient en el desenvolupament —en temps real- de diverses aplicacions i con-
tinguts. Els usuaris residents disposen d'una amplia varietat d'opcions per a configu-
rar el seu avatar i gestos (n'hi ha un repertori) i eines de comunicacié com ara el xat
textual i de veu.

Activie Worlds allotja llocs de diversa naturalesa, com ara ambients de lleure, educa-
tius, socials o comercials.

Exemples de mons virtuals d'accés pablic

e Kaneva. Es un mén virtual en 3D que integra eines de tipus 2D per a xarxes soci-
als. Pertany a Kaneva, Inc., una empresa privada (Atlanta, EUA) fundada el 2004 per
Christopher Klaus i Greg Frame.

Kaneva-
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En combinar el perfil de les xarxes socials amb el mén virtual Kaneva amplia el mén
digital, ja que déna a l'usuari l'oportunitat de generar els seus propis espais i grups,
promovent una manera més humana d'interactuar i connectar-se amb altres perso-


http://www.projectchainsaw.com/
http://www.activeworlds.com
http://www.kaneva.com
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nes. Cada membre rep un espai propi 3D que podra condicionar al seu torn d'acord
amb el seu gust i caracter.

e Second Life. Second Life (SL), el mén virtual tridimensional actualment més conegut
mundialment, va ser creat per Philip Roselade, i pertany a la companyia Linden Lab
amb seu a California. SL va comencar a gestar-se el 1999 pero es va habilitar per al
public I'any 2003. Des de llavors ha crescut de manera vertiginosa.

e Twinity
Es un mén virtual que aspira a crear répliques virtuals de les principals ciutats del
moén. Ja han construit Berlin, Singapur i Londres.

Exemple de mons virtuals de codi obert

e OpenCroquet. s un projecte de font oberta. El grup que treballa sense anim de lucre
va ser fundat per Hewlett-Packard i la Universitat de Duke, amb el suport financer tant
de persones, de manera privada, com de diverses organitzacions i institucions com
Hewlett-Packard, Viewpoints Research Institute, Inc., la Universitat de Wisconsin, la
Universitat de Minnesota i 1'Institut Nacional Japones de Tecnologia de Comunicaci6
(NICT).

La tecnologia esta basada en una arquitectura de xarxa. S'espera que quan la plata-
forma evolucioni tingui més capacitat. Croquet treballa tant amb Windows com amb
Mac i el sistema Linux pero, aixo si, necessita un ordinador molt actualitzat en capa-
citats grafiques.

Es basa en una alta tecnologia, i per aix0 no calen clients ni servidors i pot ser hiper-
vinculat a altres mons virtuals o a altres aplicacions.

e Multiverse. El 2004, un equip pertanyent a Netscape va fundar la companyia The
Multiverse Network, Inc., des d'on creen el nou MV (basat en Java) i des d'on esperen
poder donar eines, d'una banda, als desenvolupadors per crear mons virtuals i, de
l'altra, als usuaris per a navegar-hi.

Com es basa en Java, permet a desenvolupadors i clients baixar i tenir accés a diversos
mons virtuals de manera gratuita.

Multiverse es troba fora de beta des de I'agost del 2007 i actualment esta disponible
la versi6 1.0. Els primers enfocaments de Multiverse apuntaven cap als jocs, pero en
aquest moment, molts educadors estan adaptant Multiverse a la seva feina.

* Wonderland. Es pot definir com un escenari tridimensional per a la creacié

d'ambients de col-laboraci6 basat en els estandards de seguretat, escalabilitat, confi-
anca i funcionalitat.
La plataforma esta basada 100% en Java. Les tres tecnologies de Java, que al seu
torn s6n la medul-la del projecte de Wonderland, sén: Project Darkstar, Java3D i
SunLabs Voice Bridge, totes desenvolupades per a la plataforma 3D. Disposa també
d'integracié de recursos (per exemple, arxius PowerPoint i altres aplicacions) per a
I'ensenyament.

o RealXtend. Es una plataforma per a la creacié de mons virtuals que utilitza OpenSim
pero que té caracteristiques exclusives. En 'actualitat esta Disponible a versi6 beta.
La seva filosofia és la de crear l'avatar com una entitat universal i independent que
pugui ser creat una vegada i utilitzat en altres mons virtuals. Es a dir, el nostre avatar
no ha de ser creat i modificat cada vegada que entrem en un grid diferent.


http://www.secondlife.com
http://www.twinity.com
http://www.opencroquet.org
http://www.multiverse.net/
https://lg3d-wonderland.dev.java.net
http://www.realxtend.org/
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e Openlife. Es un sistema experimental, Disponible a beta. Es propietat de Sakai i esta
basat en l'aplicaci6 de la plataforma Open Simulator 0.5. Actualment se n'esta desen-
volupant la capacitat de crear continguts i una regi6 en l'equip local, és a dir, un PC
de sobretaula o un lloc de treball de xarxa que després es pot exportar a una de les
regions de 1'Openlife Grid. Per a accedir-hi no cal baixar un visor.

Openlifedi

—_—

e OpenSim. Es un projecte de codi obert, amb la llicéencia BSD, que utilitza el mateix
estandard que Second Life per a comunicar-se amb els seus usuaris. Per tant, fa pos-
sible que els usuaris puguin usar el client de Second Life per a connectar-se a un me-
tavers obert i distribuit. OpenSim esta escrit en c# i corre sobre Mono.
OpenSimulator és un servidor d'aplicacions 3D. Es pot utilitzar per a crear un mén
virtual en 3D similar a Second Life i inclou instal-lacions per a la creacié d'avatars
personalitzats, xatejar amb d'altres, la creaci6 de contingut 3D dins el mén, i la creacio
de complexes aplicacions 3D dins el mén.

3.4. Resum

Second Life, HiPiHi, Kaneva, Twinity, ActiveWorlds, LagunaBeach vMTV.
There.com, Habbo, FootballSuperstars, Weblin, AmazingWorlds, CyWorld,
Whyville, Gaia Online, RocketOn, Club Penguin, YoVille, Webkinz, Barbie-
Girls, Prototerra, IMVU, Spore, vSide, Tale in the Desert, SpineWorld, Stardoll,
The Manor, ExitReality, Vastpark, Qwaq, PS3Home, GoSupermodel, Grockit,
Croquet, Metaplace, Coke Studios, Dreamville, Dubit, Mokitown, Moove, Mu-
se, The Palace, Playdo, Sora City, Voodoo Chat, TowerChat, Traveler, Virtual
Ibiza, etc., sén només alguns dels mons virtuals que tenim a la nostra disposi-
ci6 i es preveu que a finals del 2009 n'hi haura disponibles més de cent. D'altra
banda, hi ha tants tipus de mons virtuals com diferents tipus d'aplicacions
per a aquests mons, ja que estan evolucionant constantment i no sempre és
possible classificar-los clarament en una categoria.


http://www.openlifegrid.com/
http://opensimulator.org/wiki/OpenSimSpanish
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4. Projectes educatius en mons virtuals

Les millores que es duguin a terme quant a tecnologia en mons virtuals se
centraran en els proxims anys a proporcionar més realisme i interactivitat, i
d'aquesta manera oferiran alternatives a les reunions presencials i als entorns

d'aprenentatge virtual en linia.

D'aquesta mateixa manera, s'innovara en processos d'ensenyament i sorgiran
noves formes d'aprenentatge. Es molt probable que les innovacions s'apliquin
al pensament critic, a la resolucié de problemes basats en el moén real, i a oferir
experiencies d'aprenentatge col-laboratiu.

Exemple

Els avencos en intel-ligencia artificial poden aplicar-se al desenvolupament d'agents pe-
dagogics per a la formaci6 que permetin la personalitzacié dels materials per a cada alum-
ne, en funcié de les seves necessitats individuals.

Pero tot aix0 forma part d'un futur probable. En aquest tema descobrirem al-
guns projectes educatius duts a terme en alguns mons virtuals que ja conei-

xem, i aix0 ens permetra identificar-ne els punts febles.

Els origens dels mons virtuals al World Wide Web (www) es remunten a l'inici
de la década dels noranta, amb el desenvolupament del llenguatge de mode-
litzacié de realitat virtual (VRML) estandard. Les principals caracteristiques
d'aquest llenguatge permetien la definicié d'objectes 3D en llocs remots, la
definici6 d'animacions, la inclusié de connexions en altres mons o llocs web
i la modificaci6 de l'entorn.

Amb el desenvolupament d'X3D i la seva principal caracteristica,
l'escalabilitat, el 2002 s'estableix una especificacié per als mons virtuals mul-
tiusuaris i sorgeixen desenvolupaments propis d'empreses que intenten co-
mercialitzar aquest sistema, com ara Active Worlds, Deep Matrix, VRSpace (co-
di obert) i WorldsServer.

Alguns dels projectes educatius que podem trobar durant els anys noranta sén
els segilients:

Worlds.com (1994)

El sistema estava basat en Windows i permetia la representacié d'un mateix

mitjancant el que s'anomenaven actors digitals.


http://www.activeworlds.com/
http://www.deepmatrix.org
http://www.vrspace.org/
http://www.worlds.com/
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Per mitja d'aquest sistema els nens visitaven la Torre Eiffel, podien volar amb
nous amics fins al Jap6 o simplement podien comunicar-se amb els familiars

quan les hores de visita havien acabat.

WORLDS 2 com

7 WorldsPlayer by Worlds.com - GroundZero

Oft-ine
Checking network for updates.
finished checking for updates.
'You are not currently connected to a server.

MIT Media Lab: Zora (1997)

Es un projecte d'investigaci6 del grup d'epistemologia i formacié del MIT Me-
dia Laboratory, encapcalat per Marina Umaschi Bers. Aquest entorn basic mul-
tiusuari es va dissenyar perqué els nens exploressin les seves identitats perso-
nals i capacitats per mitja de narracions i programaci6. Zora permetia als jo-
ves construir espais virtuals en els quals representar-se aixi mateixos i crear co-
munitats, objectes, ciutats virtuals, simbols i caracters amb les seves peculiars
caracteristiques. L'entorn permetia que les creacions poguessin programar-se
amb comportaments. Els usuaris podien comunicar-se de manera sincronica i

asincronica, i participar en una xarxa social i democratica.

En col-laboraci6 amb el Departament de Psiquiatria i Neurologia es van explo-
rar les seves utilitats educatives i psicoterapeutiques en menors de deu anys
en el context d'un camp d'estiu, amb 1'objectiu de fomentar el desenvolupa-
ment del caracter, la moral i 'educacié multicultural, i també amb pacients de
I'Hospital Infantil de Boston.

Menors de deu anys en el context d'un camp d'estiu amb 'objectiu de fomentar
el desenvolupament del caracter, la moral i I'educacié multicultural, i amb
pacients de I'Hospital Infantil de Boston.

Z ova
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Plataforma de mons virtuals de Microsoft (1997-2000). Font:
http://research.microsoft.com/scg/vworlds/vworlds.htm

Projecte Mon d'estrelles® (1998)

Recull experiencies d'altres paisos i hospitals dels Estats Units (The Starbright =~ @mén d'estrelles. Disponible a:
http://www.juntadeandalucia.es/
servicioandaluzdesalud/princi-
tecnologies per a ajudar els nens ingressats a 1'hospital perqué es recuperin  pal/ documentosAcc.asp?pagina=
gr_sabermas_yademas1

Foundation), Franca (Cyberhosto) i Holanda (Sterrekind) i utilitza les noves

més rapidament.

Mundo de Estrellas
g

e

L'origen d'aquest projecte es remunta al mes de desembre de l'any 1998 a
I'Hospital Universitari Virgen de la Rosada, que depén del Servei Andalus de
Salut, i es va estendre més tard a altres hospitals andalusos com I'Hospital Uni-
versitari Virgen de Valme i la resta d'hospitals pablics d'Andalusia, dins del
Programa d'atenci6 integral al nen hospitalitzat.

L'objectiu prioritari és que tots els nens hospitalitzats a la comunitat autono-
ma andalusa tinguin un espai idoni per a poder-se "coneixer, interactuar mit-
jancant mons virtuals, veu, imatge, text i trobar-se per a fer activitats ladiques
i recreatives, i alhora obrir 'experiencia a la intercomunicacié amb qualsevol
nen que, amb accés a Internet a casa seva i amb salut, vulgui jugar amb ells".
Per a aix0 han dotat els diferents hospitals d'Andalusia dels mitjans informa-

tics adequats que els permetin una comunicacio rapida i adequada.
Els altres objectius d'aquest projecte son:

e Crear mons virtuals en els quals apareguin personatges i histories facil-
ment identificables.

e Compartir espais i activitats.

e Promoure el joc entre companys, la solidaritat i el companyerisme.

e Aprendre a utilitzar les noves tecnologies de la informacié6 i de la comu-

nicacio.


http://research.microsoft.com/scg/vworlds/vworlds.htm
http://www.juntadeandalucia.es/servicioandaluzdesalud/principal/documentosAcc.asp?pagina=gr_sabermas_yademas1
http://www.juntadeandalucia.es/servicioandaluzdesalud/principal/documentosAcc.asp?pagina=gr_sabermas_yademas1
http://www.juntadeandalucia.es/servicioandaluzdesalud/principal/documentosAcc.asp?pagina=gr_sabermas_yademas1
http://www.juntadeandalucia.es/servicioandaluzdesalud/principal/documentosAcc.asp?pagina=gr_sabermas_yademas1
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La feina feta parteix d'una utilitzacié correcta i un bon coneixement dels ins-
truments segiients: mons virtuals, imatges tridimensionals (3D), videocon-
ferencia, equipaments sense fil, Internet, sons personalitzats i equips multime-
dia.

Els espais creats son tots diferents, encara que tenen una serie de caracteris-
tiques comunes. Aquests espais 0 mons creats sén els segiients: "mons maia,
jurassic, submari, espacial, dels contes, dels dol¢os, segle XXI, discoteca virtu-
al", etc. Cada nen és lliure de triar les situacions en qué vol participar i els

companys amb qui vol jugar.

Alguns dels projectes educatius més recents son:

PowerUP

Desenvolupat per IBM en col-laboracié amb TryScience, PowerUp és un joc en
linia multijugador d'estrategia en 3D, una eina per a professors i per a usuaris

amb ganes d'aprendre o posar a prova els seus coneixements de matematiques
i enginyeria.

fome gameinfo downloads _fags/contactus _gallery parents teachers _credits

ExpLORE J

POWERUP!

Brought to you by IBM and TryScience/NY Hall of Science
www.powerupthegame.org

Wl [

El joc, multiusuari, representa un planeta a punt d'esfondrar-se ecologicament,
en el qual s'han de resoldre tres missions en l'area de l'energia solar, eolica i
hidraulica abans que les tempestes de sorra, les inundacions o els smoggobs

(densos nuivols de buirums o smogs) impedeixin el rescat.

PowerUp aprofita l'interés que tenen els nens en els mons virtuals per a fo-
mentar l'aprenentatge sobre principis de l'enginyeria, mentre busquen peces
en diposits de ferralla per a reparar turbines de vent. Els personatges del joc

representen diversos rols de la poblaci6é

ZON
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Es un joc de rol en linia multijugador massiu (MMORPG) desenvolupat junt
amb la Michigan State University i 'Office of the Chinese Language Council

International, per a aprendre xinés en un context cultural.

zonaev.eauc.msu.edu

User Name:
Password:

Oremember me next time.

Sign Up

Logi:
Forgot Password? =

La seva caracteristica tecnica més destacable és que esta basat en el navegador,
per la qual cosa no necessita aplicacions client.

El joc consisteix a arribar a ser un ciutada des del rol de turista, estat que ens
permet crear el nostre propi negoci.

El moén virtual ZON proporciona experiéncies d'activitats d'aprenentatge in-
teractives i reals en linia, mitjancant les quals l'usuari, a més d'aprendre
xines, adquireix informacio cultural, és a dir, aprén interactuant amb la resta
d'usuaris.

Forterra Systems OLIVE
OLIVE és una plataforma distribuida client/servidor per a la construccio

d'entorns virtuals a mesura que incorpora un API, contingut 3D sota llicéncia,

un sistema d'integracié amb tercers i eines per a crear i editar contingut virtual.

Forterra Systems OLIVETM (entorn virtual interactiu en linia).
Universitat de Maryland
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OLIVE permet la integraciéo amb l'estandard SCORM i la formaci6 en un en-
torn 3D amb contingut digital, la recreaci6 virtual d'escenaris que poden ex-
perimentar-se en equip i de manera individual, i que a més poden gravar-se

i reproduir-se en l'entorn.

Adventure Rock

La Universitat de Westminster va dur a terme una investigacié en el mén
virtual de la BBC —Adventure Rock- amb nens de 6 a 12 anys.

Explore the BBC

Need help playing the
game? Found a
hidden area or cheat?
Read Cody's hints and
SWap your own tips...
...here

HELURPERSINEWS]

Els resultats de la investigacié van demostrar que els nens adoptaven els dife-
rents rols que l'entorn els oferia, i en destacava la creacié de continguts (mu-

sica, dibuixos animats i video).

L'estudi, dut a terme pels professors David Gauntlett i Lizzie Jackson de la Uni-
versitat de Westminster, va avaluar i va entrevistar els nens que van utilitzar el
mon virtual d'Adventure Rock, dissenyat per la companyia belga de videojocs
Larian.

La investigaci6é va analitzar com els nens utilitzaven aquest mén virtual i,
posteriorment, van expressar les seves reaccions sobre els aspectes positius i

negatius d'aquest mon virtual.

Els nens podien assumir un dels vuit rols disponibles en el mon virtual, utilit-
zant les eines que estaven a la seva disposicio. Els rols podien ser d'exploradors,
escaladors, combatents, consumidors, cultivadors o creadors de sistemes de

vida.

Els investigadors van descobrir que els nens podien ser en algun moment ex-
ploradors i en un altre grimpadors desitjosos de connectar-se amb altres juga-
dors.


http://www.bbc.co.uk/cbbc/adventurerock/
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Alguns es convertien en usuaris sofisticats del joc analitzant la informaci6 per

a coneixer el funcionament detallat de 1'espai virtual.

Segons el professor Gauntlett, els mons virtuals sén un espai d'entrenament
molt til en el qual els nens poden experimentar amb tot tipus de coses sense

les conseqiiencies que del moén real.

Els investigadors afirmen que el que més agrada als nens és la possibilitat de
crear continguts com ara musica, tires comiques i video, a més de les eines

amb qué poden mesurar el seu prestigi al mén i comparar-se amb els altres.
Projectes educatius a Second Life

Esun dels mons virtuals més populars i amb més recursos i projectes educatius.
e Play2Train. Es un espai d'aprenentatge a Second Life dissenyat per Strate-

gic National Stockpile (SNS), Simple Triage Rapid Transportation (START),
Risk Communication i Incident Command System (ICS) Training.

Home Blog Wiki Forum Senvices About us Join

TAKE A TOUR GET STARTED SHOP

Play2Train™ is a 30 virtual place where geographically separated leamers, subiect matter experts and content builders meet as
avatars to create collaboratively immersive Tearming experiences for the health care, emergency preparedness and educational

services industry. Our mission s to lower barriers for access to 3D virtual learning environments. We selected the underlying Second

Life Grid ™ platform because of its fast path to virtual content creation and its inherent framework that enables effective knowledge
networking and content sharing.

Welcome to Play2Train

We thought that the time has come to develop a web front end to the Play2Train environment. | hope Play2Train users will like our
design. We are looking forward to get a lot of feedback from you through our blog, wiki and forum. The public welcome area which
is cordoned off from the rest of the Play2Train environment can be accessed at this SLURL

Aquest entorn virtual ofereix una ciutat i dos hospitals sobre tres illes,
Asterix, Obelix i Getafix, i ofereix oportunitats per a jocs de rol interactius.
A T'hospital virtual 1'usuari ha de reaccionar davant d'una catastrofe per
mitja del seu avatar.

Exemple

Per exemple, en cas de pandémia. Amb el plantejament d'una serie d'escenaris amb dife-
rents missions i dirigits a una audiéncia determinada, els participants posen a prova la
seva capacitat de reaccio, adquireixen noves habilitats i prenen decisions.
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Bombers, policies, personal sanitari, etc. utilitzen aquest entorn per a sa-
ber com han de comportar-se i qué han de fer en les diferents situacions
que es plantegen. A més, no solament s'aprén com actuar en situacions
extremes, sin6 que en l'entorn virtual de Play2train hi ha disponibles di-
ferents eines i sistemes d'aprenentatge d'habilitats concretes (aprendre a

evacuar, tractaments critics, admissio, instrumental medic, etc.).

e 3DVisA. Mons d'aprenentatge en linia; I'ensenyament a Second Life.
El projecte va ser fundat per Eduserv Foundation, esta dirigit per Diane
Martin Carr i disposa de la participacié d'Oliver i Andrew Burn (London
Knowledge Lab., Institute of Education, University of London). Consisteix
en la investigacié de la teoria de l'aprenentatge en dos mons socials en
linia, World of Warcraft i Second Life. L'equip va treballar mitja jornada
en el projecte des del juny del 2007 fins al maig del 2008.

El projecte va desenvolupar recomanacions practiques per a
I'ensenyament i l'aprenentatge, mitjancant I'ensenyament dels seus cursos
a Second Life.

e Aprenentatge en linia amb entorns virtuals immersius. Sloodle. Aquest
projecte de 12 mesos esta dirigit per Dan Livingstone (Paisley University)
i hi participa Jeremy Kemp (San Jose State University). Se centra en la re-
cerca i el desenvolupament de teories pedagogiques per a mons virtuals
multiusuaris 3D, i la utilitzaci6 d'aquests per a informar i dirigir el desen-
volupament de Sloodle, donant suport a la creixent comunitat de forma-
dors que utilitzen els mons virtuals 3D.

Sistema de aprendizaje para entornos virtuales

Encara que l'enfocament generic son els mons virtuals 3D, inevitablement
se centra en Second Life, que és on s'estan duent a terme la major part dels
projectes educatius.

4.1. Resum

Es evident que encara queda un llarg cami per recorrer en la comprensié de

les qiiestions que envolten la utilitzacié de mons virtuals 3D en l'educacio.

Per tant, és important que els formadors aprenguin a coneixer els punts forts i
els punts febles dels entorns virtuals multiusuaris per a I'educacié i com poden
ser utilitzats i aplicats juntament amb les eines existents, en linia i tradicionals,

en els metodes d'ensenyament.
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Activitats

1. Cas practic 1: Aplicacions d'un mén virtual

Com a professor de secundaria heu estat triat, pel vostre caracter innovador, dins del Grup
d'Investigacio Europeu sobre Innovacio.

Podem aprendre en un
mon virtual 3D?

Aquest grup d'investigacié pretén dur a terme una prova pilot que permeti conéixer les pos-
sibilitats educatives que ofereix un moén virtual 3D.

"Com a professionals de la formacid, ser conscients de la diferéncies entre els mons virtuals
i saber quin impacte tenen en els nostres alumnes ens resultara ttil en escollir utilitzar-los

en la nostra organitzacio."

La vostra tasca, dins de l'equip d'investigacio, sera comparar almenys dos mons virtuals
3D.

Pautes

Per a dur a terme aquesta analisi comparativa, haureu de fer el segiient:
e Aproximar-vos al concepte de mén virtual 3D.

e Contextualitzar 'origen dels mons virtuals 3D.

® Descobrir exemples d'aplicacions educatives.

e Definir els criteris d'avaluaci6 per a la vostra analisi.

2. Cas practic 2: Com i per que ensenyar i aprendre mitjancant un moén virtual

L'Helena, professora d'anglés de secundaria d'un col-legi privat, acaba de tornar del I Seminari
sobre Educacié en Mons Virtuals en el marc de la IX Trobada Internacional Virtual Educa
Zaragoza. molt il-lusionada. E1 mes anterior es va organitzar el I Congrés sobre Metaversos,
Web3d i Xarxes Socials en Mons Virtuals i, encara que no hi va poder assistir, va seguir amb
interes les ponencies.

Per mitja d'aquests esdeveniments ha conegut projectes educatius duts a terme amb entorns
virtuals multiusuaris (MUVE) i té molt interés a emprendre una experiéncia educativa amb
els seus alumnes d'anglés a Second Life, pero no sap per on hauria de comencar.

Els alumnes del centre tenen una assignatura d'informatica, i a més tots disposen d'ordinador
i connexi6 de banda ampla a casa.

L'Helena ha parlat amb en Joan, el professor de 1'assignatura de tecnologia, que va implemen-
tar amb exit al centre un projecte escalable basat en un tnica eina web 2.0: el blog. Gracies
a aquell projecte cada professor del centre disposa del seu blog de classe, i una vegada a la
setmana publica una entrada en la qual descriu les activitats que es fan en la seva assignatura.
El blog, a més, serveix perque els alumnes hi publiquin els treballs i els comentin, i és el
professorat qui s'encarrega d'explicar-los com fer-ho.

En Joan li ha proposat dissenyar un material curricular i que el presenti al concurs "Un Tablet
PC per a la millor unitat didactica" del portal Professors Innovadors.

L'Helena vol comunicar aquest projecte al claustre de professors ben aviat perque tots s'hi
involucrin, pero en Joan creu que la resta de professors no hi estara interessat.

I, efectivament, és aixi, els companys d'en Joan i I'Helena no saben qué és aixo dels mons
virtuals, com a molt han sentit parlar de Second Life com un joc.


http://web2.grupoburke.com/vewordpress/?page_id=20
http://www.virtualeduca.org/zaragoza2008.htm
http://www.virtualeduca.org/zaragoza2008.htm
http://metaversos.com/2008/ponencias_2008/
http://www.profesoresinnovadores.net/
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En Joan proposa presentar la idea a la directora del Centre de Formacid, afegint-hi la referén-
cia al primer informe especial sobre educacié en mons virtuals de Learning Review i1'entrevista
que va fer Educared a Manuel Castells, en la qual afirma que: "S'ha d'utilitzar tecnologia You-
Tube, tecnologia Second Life. Jo veig les universitats virtuals com un Second Life. L'exploracié
metodologica i pedagogica d'aquest moén virtual esta comencant”.

La directora del Centre de Formaci6 els suggereix que mostrin a la resta del professorat les
possibilitats educatives que ofereix Second Life, centrant-se en els aspectes que cal tenir en
compte per a ensenyar i aprendre en aquest moén virtual.

L'Helena i en Joan veuen l'oportunitat de participar en la proxima edici6é del concurs "Un
Tablet PC per a la millor unitat didactica" del portal Professors Innovadors amb un munt de
dissenys de materials curriculars.

Passada l'alegria del primer moment, sén conscients que tot aixo implica feina extra, per la
qual cosa decideixen acudir a una de les ponents expertes del seminari, perque els assessori
sobre que han de fer en les seves circumstancies.

Ates el perfil dels alumnes del centre, 1'assessora dissenya un itinerari formatiu per al profes-
sorat partint d'una visi6 general dels mons virtuals, centrant-se en els mons virtuals per a
nens. A fi de familiaritzar el professorat amb les caracteristiques dels mons virtuals i les seves
possibilitats educatives, 1'assessora proposa centrar l'activitat formativa en el mén virtual de
Second Life. L'objectiu que es proposa és que el professorat es familiaritzi amb les funcions
que té i adquireixi les habilitats necessaries per a dissenyar activitats d'aprenentatge pel seu
compte en la versi6 infantil, SecondLife Teen.

Basades en una metodologia constructivista de l'aprenentatge, les pautes marcades per

l'assessora son:

e Accedir a Second Life.

® Assistir a una classe.
Per a assistir a una classe dins de Second Life 'alumne haura de consultar algun dels
calendaris d'esdeveniments que s'inclouen en els documents de referéncia o utilitzar el
cercador de la barra de navegaci6 del programari.
SLED Events.
Eventful Second Life.
Comentar 'experiéncia analitzant-ne i avaluant-ne les situacions i les emocions.
Identificar almenys tres ofertes formatives a Second Life, i indicar quin organisme o ins-
titucio la va dur a terme SLurl, tematica, objectius, resum, recursos utilitzats, metodolo-
gia, foto i comentaris.
Per a identificar almenys tres ofertes formatives a Second Life, indicant quin organisme
o instituci6 la va dur a terme, SLurl, tematica, objectius, resum, recursos utilitzats, me-
todologia, foto i comentaris, s'utilitzara 1'eina inworld SLoog.org i s'hi afegira I'etiqueta
UOC per a identificar-la.
SLoog és una eina inworld que permet etiquetar llocs i persones de Second Life i que els
publica a la seva base de dades accessible a través del Web.
Els alumnes, mitjancant el seu avatar, hauran de teletransportar-se fins a l'illa Mosi-Mosi,
adquirir l'eina gratuita i aprendre a utilitzar-la.

e [Identifica les diferents maneres en les quals es pot produir I'aprenentatge en aquest en-
torn immersiu 3D.

Després de l'experieéncia, 'assessora es reuneix amb 1'Helena i en Joan per avaluar-la, tot ana-
litzant els comentaris de l'alumnat referents a la incorporacié del que han apres en la seva
practica docent:
"La practica d'ensenyament (amb la dificultat de no disposar de nens "de veritat", ja que
l'accés a SL és per a més grans de 18 anys) en SL no crec que funcioni per a primaria, no
li veig l'aplicaci6 educativa."

"Tenint en compte que els meus alumnes tenen entre 7 i 8 anys, fonamentalment les
utilitzo com a motivaci6 i per a 'explicacié de coneixements."

"Incorporant-los globalment en el meu dia a dia, no solament com a recursos aillats,

sin6 fent-ne usos reals i amb una funcionalitat que ens permeti als meus alumnes i a mi
avancar en el procés d' ensenyament/aprenentatge."

Quant a recomanacions i valoracid, en destaquen:


http://www.revistasamedida.com/espanainforme/edicion1/index.html
http://www.educared.org.ar/biblioteca/dialogos/entrevistas/entrevista_castells.asp
http://www.safecreative.org/?cid=92985&id=33376
http://secondlife.com/?v=1
http://teen.secondlife.com/
http://www.google.com/calendar/embed?src=f3b7ubjteso0776u83v4i38qm8%40group.calendar.google.com&gsessionid=2D6VwNmwZVJzEa1zN2IYSg
http://eventful.com/secondlife/events?sort_order=Date&within=25&units=mi&q=Second+Life+Learning+Education&&t=&c=
http://www.sloog.org/blog/faq/sloog-faq-es/
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"Es el millor curs que he fet mai. Els continguts m'estan servint molt per a millorar la
meva tasca docent.

He canviat la metodologia de les meves classes arran d'haver apres tot aixo. Crec que
a I'hora d'entrar per primera vegada a SL, s'hauria d'haver fet des de SLSpain, per a evi-
tar moltes dificultats que hem tingut molts alumnes que no sabem anglés, encara que
no sé si aixo en realitat ha estat premeditat perqueé experimentéssim aquesta sensacié
d'impotencia al principi. Gracies per tot."

Claredat en la tasca demanada. Un gran treball dels que no tenim coneixements informa-
tics. Desavantatge: no tots disposem d'ordinadors en les quals es puguin instal-lar els
programes nous i tampoc no disposem d'ADSL per a seguir el curs, només disposem de
velocitat d'Internet basica (56 kB).

Malgrat els bons resultats, 1'assessora recomana dur a terme una accié formativa addicional
en la qual s'explori la utilitzacié dels mons virtuals per a nens i les eines del Web 2.0 per al
disseny d'activitats d'aprenentatge.
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