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1.PRESENTACION

La inclusién de la tecnologia en la ensefianza de idiomas ha sido una bendicién para los alumnos pero también un reto
para los profesores. En los Ultimos afios se ha promovido el uso de la Web 2.0 como una forma de ofrecer a nuestros
estudiantes la oportunidad de interactuar con audiencias reales y de obtener diferentes tipos de input a través de las
diversas aplicaciones que estan disponibles de forma gratuita en la red. Desde el afio 2006, los mundos virtuales (entornos
tridimensionales,) nos presentan un reto aun mayor tanto a los profesores como a los alumnos. Estos entornos nos llevan a
un nivel méas alto de interaccién presencial en linea a través de avatares y de la interaccion de éstos con el entorno
tridimensional. Second Life es uno de estos entornos virtuales (es un programa que se baja gratuitamente de Internet)
donde se desarrollan, entre muchas otras actividades, clases de lenguas. Las clases de idiomas en Second Life ofrecen un
ambiente de inmersién total sin tener que salir de nuestras casas o sitios de trabajo y ofrecen la oportunidad de interactuar
con hablantes nativos y no nativos del idioma diana en contextos de la vida diaria y al mismo tiempo interactuar con el
entorno virtual. (Cudles son los retos que deben superar los profesores y alumnos para ensefiar y aprender en estos
entornos tridimensionales? La respuesta a esta pregunta guiara los contenidos de este curso, donde, de forma practica, los
participantes adquiriran las destrezas necesarias para ensefiar en Second Life.

2.CONTEXTUALIZACION

1. Encuadramiento de la asignatura dentro del plan de estudios de la titulacién y competencias
asignadas en el marco del plan formativo

Esta asignatura forma parte de uno de los dos médulos de especialidad, en concreto el titulado Las TIC
para la Ensefianza de Lenguas.

Se pretende lograr los objetivos de las siguientes competencias genéricas de la UNED:

- Aplicacién de los conocimientos a la practica

- Resolucién de problemas en entornos nuevos o poco conocidos

- Pensamiento creativo

- Razonamiento critico

- Toma de decisiones

- Comunicacion y expresion en otras lenguas (con especial énfasis en el
inglés)

- Competencia en el uso de las TIC

- Competencia en la busqueda de informacién relevante

- Competencia en la gestién y organizacion de la informaciéon

Competencia en la recoleccion de datos, el manejo de bases de datos y su presentacion

Ademas, a través de esta asignatura, se espera que los participantes adquieran las siguientes
competencias especificas:

1. Capacidad de innovacion.

2. Conocimiento de Second Life: Destrezas para:

interactuar y comunicarse.

usar herramientas educativas propias de este entorno tridimensional.



construir objetos que puedan contribuir a su practica docente en SL.

3. Transferir estrategias metodoldgicas de entornos presenciales a mundos virtuales.
Capacidad de disefar y llevar a cabo un proyecto: Generacidon de nuevas ideas a partir de los conocimientos
adquiridos.

5. Etica profesional aplicada a entornos virtuales.

2. Perfil del estudiante al que va dirigida

La asignatura pertenece al médulo de Especialidad del Master, por lo que tiene una caracterizacién muy
concreta del perfil del estudiante al que se recomienda. Sobre todo esta pensada para el estudiante de
Postgrado que vaya a seguir alguna de las siguientes vias profesionales:

Docencia de lenguas.
Docencia en mundos virtuales.
Investigaciéon sobre la ensefianza de lenguas con el uso de las TIC.

Investigacion en el area de Humanidades (linguistica, historia, antropologia, etc.).

3. Justificacion de la relevancia de la asignatura

Esta asignatura permite contextualizar el uso de las TIC y del tratamiento de lenguas en el marco del
desarrollo de internet hacia la Web 3.0, en relacién a mundos virtuales y su utilidad en la ensefianza de
lenguas y en general para la educacion. Son pocos los profesionales que estan preparados para ensefiar en
estos entornos y este curso busca ofrecer esta formacion.

4. Relacion de la asignatura con el &mbito profesional y de investigacion

Esta asignatura ofrece la posibilidad de conocer el uso que se puede dar a los mundos virtuales en la ensefianza de
lenguas, sus ventajas y desventajas, las destrezas necesarias para ensefiar en Second Life. Es un campo nuevo y por lo
tanto abierto a la investigacion.

3.REQUISITOS PREVIOS RECOMENDABLES

1. Gran parte de los materiales y la bibliografia basica de esta asignatura estan escritos en inglés, por
lo tanto el estudiante debera poseer una competencia en lengua inglesa que le permita llevar a cabo
la lectura y comprension de los mismos. No obstante la lengua vehicular del curso es el espafiol.

2. Es imprescindible que los participantes posean un ordenador que les permita acceder a Second Life.
Estos son los requisitos técnicos descritos en la pagina de Second Life




Windows Minimum Requirements Recommended &

Internet Connection®: Cable or DSL Cable or DSL
Operating System: ¥P, or Vista XP or Vista
Computer Processor: 800 MHz Pentium III or Athlon, or 1.5 GHz (%P}, 2-GHz (Vista) 32-bit
better (x86) or better
Computer Memory: 512 MB or more 1 GB or more
Screen Resolution: 1024x768 pixels 1024x768 pixels or higher
Graphics Card for XP**: ® MNVIDIA GeForce 6600 or better = NVIDIA Graphics cards
* OR ATI Radeon 8500, 9250 or 8000 Series:
better « 6600, 6700, 6800
* OR Intel 945 chipset 7000 Series:
s 7500, 7800, 7900
8000 Series:

« 8500, 8500, 8800

GeForce Go Series:

s 7500, 7800, 7900

ATI Graphics Cards

s X800, X500, X1600, X1700,
X1800, X1900

& %2600, x2900

& w3650, x3850

Graphics Card for Vista o NVIDIA GeForce 6600 or better  NVIDIA Graphics cards
(requires latest drivers)**: s DR ATI Radeon 9500 or better 7000 Series:
& DR Intel 945 chipset « 7600, 7800, 7800
2000 Series:

« 85500, 8600, 8800

GeForce Go Series:

s 7600, 7800, 7900

ATI Graphics Cards

« X1500, ¥1700, X1300, X1900
& %2600, x2500

« x3650, x3850

Para mayor informacion, por favor visitar la pagina de Second Life:
http://secondlife.com/support/system-requirements/

4. RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Tras haber cursado la asignatura, los alumnos seran capaces de:

Moverse y comunicarse fluidamente en Second Life.

Usar herramientas educativas propias de este entorno tridimensional.
Construir objetos que puedan contribuir a su practica docente en SL.
Disefiar clases para ser dictadas en Second Life.

Implementar las clases disefiadas.

5.CONTENIDOS DE LA ASIGNATURA

1. El concepto de Mundos Virtuales y las diferencias con entornos basados en la Web.

2. Las destrezas indispensables para un profesor en SL:

personales y de comunicacién.

uso de herramientas educativas propias de este entorno tridimensional.
construccion de objetos que puedan contribuir a su practica docente en SL.
manejo del uso de texturas para los objetos creados.

edicion de scripts para crear interactividad en objetos




3. (Como se ensefia un idioma en SL? Transferencia de conocimientos metodoldgicos de la ensefianza
presencial al entorno tridimensional de SL.

4. La integracion de herramientas de la Web 2.0 con las de Second Life.

5. Disefio de clases en SL y préctica con Mini-lecciones.

6.EQUIPO DOCENTE

MARIA JORDANO DE LA TORRE

7.METODOLOGIA

Esta asignatura, como todas las que conforman este Master, se imparte dentro del marco metodolégico
de la enseflanza a distancia implementado por la UNED. De esta manera, se servira de la plataforma alLF en
la que se inserta el curso virtual de esta materia. Dicho curso virtual permitir4 al estudiante el acceso a un
Médulo de Contenidos (con orientaciones para encarar con éxito el estudio de los temas), un Foro de
Debate (en el que el estudiante podré interactuar con el resto de sus compaferos, el Equipo Docente, y el
TAR), una cuenta de Correo Electrénico (para efectuar consultas en privado sobre cuestiones relacionadas
con la asignatura).

Adicionalmente, debido a la naturaleza de esta asignatura, los participantes tendran que ingresar a
Second Life por lo menos una vez a la semana, por 60 minutos, a partir del médulo 2, a realizar sus
practicas. Se ofreceran tres alternativas de horarios. En algunas ocasiones las actividades seran de auto-
acceso y los participantes podran asistir en cualquier momento que les sea conveniente.

8.BIBLIOGRAFIA BASICA

Comentarios y anexos:
La bibliografia basica de este curso se encuentra en la Web:

Gonzalez, D. (2010). Teaching and learning EFL in Second Life: Challlenges for teachers and
learners.Presentacion en TESOL Convention. Disponible en http://eflnnest2010.pbworks.com/Dafne

Muvenation (2010) European Project: Collection of Educational Tools for Second Life y Pedagogical
Practices for Virtual Worlds. http://muvenation.org/

Vickers, H. (). Language Teaching Gains Second Life: Virtual Worlds Offer New Methods to Teach
Languages. Disponible en http://www.omniglot.com/language/articles/secondlife.php

9.BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

Comentarios y anexos:
La bibliografia basica de este curso esta localizada en la Web:

Gonzalez, D. (2010). Teaching and learning EFL in Second Life: Challlenges for teachers and
learners.Presentaciéon en TESOL Convention. Disponible en http://eflnnest2010.pbworks.com/Dafne

Muvenation (2010) European Project: Collection of Educational Tools for Second Life y Pedagogical




Practices for Virtual Worlds. http://muvenation.org/

Vickers, H. (). Language Teaching Gains Second Life: Virtual Worlds Offer New Methods to Teach
Languages. Disponible en http://www.omniglot.com/language/articles/secondlife.php

10.RECURSOS DE APOYO AL ESTUDIO

1. Material didactico complementario

Gonzalez.D., Sweeney, P.; Palomeque, C. "Task Design for Language Learning in
an Embodied EnvironmentEditores: Giovanni Vincenti & James Braman . 1GIl
Global . Hershey, PA , Estados Unidos de América. 2009. ISBN: NA. (en
prensa)”. pp. NA - NA. "TEACHING THROUGH MULTI-USER VIRTUAL
ENVIRONMENTS: APPLYING DYNAMIC ELEMENTS TO THE MODERN CLASSROOM".

Gonzalez, D., Palomeque, C. y Sweeney, P. (2010). WEB 2.0 & VIRTUAL WORLDS:
TEACHING SPANISH IN SECOND LIFE. Disponible en (a ser anunciado).

2. Orientaciones didacticas

Se proporcionaran guias did4cticas para cada uno de los puntos del programa que permitirdn al estudiante
adquirir las competencias especificas de la asignatura’.

3. Recursos de apoyo virtual

Se proporcionaran tutoriales generados en Second Life y se abrira un wiki con videos tutoriales.

11.TUTORIZACION Y SEGUIMIENTO

La tutorizacion y seguimiento del curso corresponde a la Dra. Dafne Gonzalez Chavez y se efectuara de
manera continua a través del curso virtual, el correo electrénico y en Skype.

Correo electrénico: dygonza@yahoo.com
Skype: dafnegon939

Las reuniones semanales en SL se anunciaran y se darén las indicaciones para llegar al sitio de encuentro.

12.EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

Esta asignatura es eminentemente practica y el seguimiento de los participantes se hara a través de los
trabajos que vaya realizando a traveés del curso. Esta Evaluacion continua es basada en tareas y /o
discusiones en foros para cada punto de la asignatura.

Proyecto Final: Disefio y puesta en practica de una mini-leccién en SL

La distribucién de las calificaciones sera de la siguiente manera:

Actividad Formativa

Metodologia

Porcentaje de valoraciéon

Seguimiento automatico de
los conocimientos adquiridos

Realizacion de tareas
practicas - talleres

40%

Generacion de conocimiento
de forma critica

Discusion de las principales
ideas de los temas en foros

20%

Aplicacion de los
conocimientos y habilidades
adquiridos a contextos y
situaciones concretas

Disefio de mini clases y su
implementacién con los
compafieros como alumnos

Disefio 20%
Implementacion 20%

13.COLABORADORES DOCENTES




DAFNE GONZALEZ CHAVEZ

Q0CVTEV.3D2eda2¢8T.LY440093564VVeL
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