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Resumen

La incorporacion de nuevos ambientes de aprendizaje para la educacién a distancia toma cada dia
mayor importancia. Sin embargo, ain se debate sobre las posibilidades de estimular y acercarse al
individuo dada la falta de contacto fisico entre los participantes. Los escenarios en redes 3D
proporcionan alternativas basadas en sus propiedades: la corporeidad, la interaccion y la presencialidad
explicita. Esta investigacion de caracter exploratorio tiene el proposito de formular estrategias para
motivar y acompariiar al estudiante en la distancia con el aprovechamiento de las redes 3D. Entre las
propuestas se describen la forma de incentivar el trabajo colaborativo con debates 3D, e incorporarlos
como estrategias de ensefianza a distancia. Se concluye acerca de la importancia de validar el cambio
en el concepto de presencia con la aplicacion de las estrategias propuestas, las cuales promueven el
aprendizaje colectivo, el desarrollo de competencias sociales, logrando asi una educacion a distancia
mas afable e inclusiva.
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Abstract

The incorporation of new learning environments in distance education takes more and more important.
However, even the debate on the possibilities of stimulating and approach the individual in the absence
of physical contact between participants. The scenarios in 3D networks provide alternatives based on
their properties, embodiment, interaction and the explicit presentiality. This exploratory research aims to
formulating strategies to motivate and monitor the student remotely with the use of 3D networks. The
proposals describe how to encourage collaborative work with 3D discussions, and incorporated as
distance learning strategies. We conclude the importance of validating the change in the concept of
presence to the implementation of the proposed strategies that promote collective learning, social skills
development, thus achieving a more affable distance education and inclusive

Keywords: 3D networks, collective learning, distance education

1. Introduccién

Los autores de este trabajo han hecho una reflexién sobre las posibilidades didacticas que han surgido
con el aprovechamiento de los mundos virtuales (metaversos) en la educacion. Tales entornos se
desarrollan a través de laboratorios de inglés, salas de juicio, simuladores para cirugia, o salas para
reuniones, donde son amplias las posibilidades tanto para el docente como para sus discipulos, gracias
a las propiedades de corporeidad y presencialidad explicita de los metaversos. Es importante que el
docente se mantenga atento a las acciones, reacciones e intervenciones de sus participantes para lo que
se recomienda el uso de un aula virtual en donde se establezcan las instrucciones y actividades a

realizar a lo largo del curso. La idea no es ofrecer toda la ensefianza en un entorno virtual, sino que este
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sirva como otro recurso de apoyo que amplie las alternativas de comunicacion sincrona. El docente,
junto a un equipo de apoyo tecnoldgico, puede implementar Sloodle para crear el aula virtual que
facilite el seguimiento y acompafiamiento de sus estudiantes. Sloodle es un sistema educativo online en
3D aplicado al mundo virtual de Second Life, basado en la plataforma de software libre Moodle.

Como ya es declarado por expertos (Castafio, 2009, y Cabero 2011), el aprendizaje social como base de
la ensefianza impartida a través de medios tecnoldgicos ya no se limita a la configuracion de
plataformas LMS (Learning Management System) y adaptarlas a las necesidades institucionales, mas
bien, exige el manejo de recursos tecnolégicos que posibiliten el intercambio y validacion de
contenidos.

Los mundos virtuales permiten una variedad de extraordinarias oportunidades de interaccion e
intercambio hipermedial. Dado el alto impacto, y efecto distractor de los avatares y recursos
hipermediales, su uso educativo ha sido objetado. Sin embargo, universidades iberoamericanas y
anglosajonas han obtenido resultados beneficiosos con el uso de los metaversos, también llamados
mundos virtuales 3D. (Martinez, 2011). Entre estos metaversos destaca especialmente Second Life,
cuya combinacién con Moodle da como resultado la tecnologia Sloodle. A su vez, la interaccion en
estos espacios genera el aprendizaje inmersivo en una red social, con lo cual surge el concepto de red
social 3D, o tridimensional.

El uso de las redes sociales se aborda desde distintas perspectivas que caracterizan diferentes
situaciones problematicas. Por ejemplo, las posibilidades de transferencia, la motivacion y cercania que
se logran. En este trabajo el objeto de reflexion se centra en la dinamica interactiva que se produce en

las redes sociales 3D, y la forma como esto permite afianzar los mecanismos comunicativos usados en
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la labor tutorial en educacion a distancia, y que ejercen efectos importantes en la participacion de los
estudiantes.
Las redes sociales tridimensionales son conocidas también como entornos 3D, mundos virtuales o
Metaversos, tal como lo define Martinez (2009), y ofrecen grandes posibilidades de intercambio,
interaccion y aprendizaje especialmente en los ambientes educativos a distancia.
Las ventajas mas destacadas de las redes 3D, frente a las ofrecidas por las redes de contenido y las
sociales netamente, estan relacionadas con la propiedad de corporeidad, lo cual permite al usuario
actuar mediante una figura que lo representa llamado avatar, ademas de la interactividad y persistencia,
tal como es sefialado por Requena, Villanueva y Fisdel (2010). Dichas caracteristicas permiten
atribuirle a las redes tridimensionales posibilidades de insercion como recursos para la modalidad
educativa, aun pensando en poblaciones de migrantes digitales, principalmente por las alternativas con
el uso de recursos como salas de ensayo, auditorios, salas de chat de voz y texto, islas, que son espacios
que pueden ser dirigidos con estrategias tutoriales.
Los recursos que facilitan la comunicaciéon en un entorno 3D, mezclan texturas, imagenes, sonidos,
objetos, acciones propias del ser humano, y con ello el tutor puede incentivar a los miembros de su
clase bajo la modalidad educativa a distancia, hacia la realizacion de determinadas actividades.
Asi mismo, las fases de la moderacion e-learning (Salmon, 2002; Conrad y Donaldson, 2004) pueden
ser aplicadas con la insercion adecuada de actividades en los entornos 3D.
Las comunidades virtuales y la forma en que se llevan a cabo los procesos educativos a través de ellas,
han sido estudiadas dando énfasis a lo tecnoldgico. Mientras que se ha descuidado aspectos educativos

importantes como son : el analisis de la forma en que deben ser insertadas, que elementos deben ser

considerados para una planificacion consona del disefio instruccional, que aspectos deben ser
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fusionados en el desarrollo de los materiales audiovisuales e iconograficos para que el efecto sea el
deseado dentro del proceso comunicacional implicito en el esquema de ensefianza a distancia. Estas son
las inquietudes de investigacion a las que se circunscriben los autores para este trabajo. Y de estas
preguntas, surge el proposito general de formular estrategias para el acercamiento y la motivacion en la
educacion a distancia, del cual se derivan las siguientes proposiciones:
Obijetivos Especificos
- Analizar el efecto de los recursos de los mundos 3d en la socializacion de las actividades
educativas a distancia
- Disefiar procedimientos y estrategias para la practica de la ensefianza a distancia a través de las
redes 3D
- Evaluar la incidencia de las estrategias basadas en entornos 3D en la interaccion y el
aprendizaje colectivo
2. Fundamentacion teorica
2.1.- Importancia del compromiso en un curso en linea: Con las fases del enganche o “engage” como
lo han Ilamado Conrad y Donaldson (2004), se hace referencia a la necesidad de acercamiento humano,
de la socializacion inicial como requisito previo importante en todo proceso educativo a distancia. El
término “Engaging” quiere referir el compromiso que se debe inducir en el estudiante de ambientes
educativos a distancia. En sus fases de enganche, Conrad y Donaldson refieren ademas la forma de
como se transforma el rol tutorial y el papel del estudiante, pasando por etapas en las cuales se verifica
un desplazamiento del conductismo al conectivismo.

En un curso en linea es imperativo que el estudiante sea un generador de conocimiento y que asume la

responsabilidad de construir y manejar su propia experiencia de aprendizaje. Ademas, el éxito de un
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proceso de aprendizaje en linea depende del uso adecuado de estrategias instruccionales, del desarrollo
de la autodireccion en cada participante y de la motivacion mediante el acercamiento a los aprendices
con el intercambio de retroalimentacién. (Conrad y Donaldson, 2004, p.7)
Las fases del engagement involucran el manejo de los niveles de comunicacién, con los enfoques de
instructores y aprendices en el desempefio de sus roles.
2.2.- Teoria de la eleccion
Desde esta teoria se asume una postura sobre el comportamiento determinado por cinco necesidades
de origen genético, similares a las necesidades propuestas por Abraham Maslow. Estas necesidades
son: 1. Supervivencia, 2. Pertenencia, 3. Poder, 4. Libertad, 5. Diversion e Interaccion.
En la Teoria de la Eleccion se sugiere la existencia de un “lugar de comparacion” que consiste en las
experiencias reales en comparacion con el “mundo de calidad”. EI comportamiento, segun la teoria de
Glasser (1999), se compone de: el acto, el pensamiento, sentimientos y fisiologia.
La forma como cada participante es libre de relacionarse, de participar, de desarrollar sus propios
constructos, y de aprender de acuerdo a sus intereses es el fundamento que relaciona la dinamica del
aprendizaje en linea con esta teoria. Dada su naturaleza atractiva y de intercambio a traves de multiples
medios, la incorporacion de las redes sociales 3D en el ambiente educativo complementa el desarrollo
integral tanto de participantes como de facilitadores, fundamentandose esto en la teoria de la eleccion
con la que se explica como el comportamiento humano obedece a dar respuesta a sus necesidades
bésicas. En este caso, con la aplicacion de disefios instruccionales que incluyan estrategias basadas en
actividades en la red social 3D, se estaria disponiendo de variadas posibilidades de aprendizaje

gratificante, que satisface las necesidades de interrelacionarse, de disfrutar y de escoger, propias del ser
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humano. De esta forma tanto los docentes como la institucion se encontraran ante alternativas para
mejorar la activacion del aprendizaje y promocion de la motivacion en los estudiantes.
2.3.- Inteligencia social y Aprendizaje colectivo

Los fundamentos que Goleman (2007) ofrece sobre la inteligencia social son la base para el
seguimiento, el acompafiamiento y el enganche que un tutor virtual debe hacer en procesos educativos
en linea. Desde sus reflexiones se puede ver la naturaleza de las relaciones e intercambios que pueden
ser productivos para un aprendizaje en un ambiente virtual, en el papel social del ser humano, y por
tanto del tutor y su participante como seres humanos.
Segun Goleman (2007), los elementos que conforman la inteligencia social se dividen en dos grupos:
los relacionados con la conciencia social y los que se relacionan con la aptitud social. Al grupo de la
conciencia social corresponde el conjunto asociado con espectro interpersonal que abarca desde la
capacidad instantanea de experimentar el estado interior de otra persona hasta llegar a comprender sus
sentimientos y pensamientos e incluso situaciones socialmente mas complejas. Entre algunos de sus
elementos estan la empatia, la sintonia, y la cognicién social. Mientras que la aptitud social, se basa en
la conciencia, y posibilita interacciones sencillas y eficaces. Esta aptitud estd conformada por
Sincronia, Influencia, e Interés por los demas.

El aprendizaje social genera la inteligencia colectiva a partir del intercambio de ideas y la construccion
de conceptos en comunidad. Su obtencidén es generalmente espontanea, pero también podria ser
inducida mediante la planificacion de estrategias creativas, basadas en la prueba y error, resolucion de

problemas, entre otros. Solo se aprende socialmente cuando hay innovadores alrededor. Dado que la

informacion puede resultar erronea u obsoleta, aplicada a situaciones diversas, no se puede copiar todo.

Revista en linea CLED: http://erevistas.saber.ula.ve/index.php/cled/



http://erevistas.saber.ula.ve/index.php/cled/

Il Congreso en linea : : .
(. : Pqnenclas

en Conocimiento § 5 - . B |

Libre y Educacién § X . L . 1 | t b
CLED2011 > r v ]

En condiciones cambiantes a las que las sociedades han de adaptarse, debe existir innovacion: para

encontrar la manera de hacer las cosas.

2.4.- Conectivismo
El conectivismo (Siemens, 2004) es la integracidn de principios de la teoria de caos, redes, complejidad
y autoorganizacién, tal como lo plantean Revuelta y Pérez (2009).
Segun estos autores los principios del conectivismo son:

- El aprendizaje y el conocimiento dependen de la diversidad

- El aprendizaje es un proceso de conectar nodos de informacion especializados

- El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos

- La capacidad de saber mas es mas critica que aquello que se sabe en un momento dado

- El mantenimiento de las conexiones es necesaria para el aprendizaje continuo

- Latoma de decisiones es un proceso de aprendizaje
El conectivismo es propuesto como una nueva teoria de aprendizaje para la era digital, que se puede
entender como una alternativa a las teorias conductista, cognitivista y constructivista para explicar el
conocimiento y el proceso del aprendizaje, integrando el uso de las redes de Internet para su
manipulacion y aprovechamiento.
Otras observaciones sobre el conectivismo indican que el conectivismo puede entenderse como un
punto de vista del aprendizaje que afirma: 1) El conocimiento existe distribuido y en red, y 2) El

aprendizaje es el proceso de conformar y podar conexiones en las redes sociales y tecnologicas.
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Del mismo modo, como sefialan Altamirano, Becerra y Nava (2010) “el conectivismo puede
interpretarse como una aplicacion de los principios de redes para definir el proceso del aprendizaje, el
conocimiento y la inteligencia colectiva”

Las fundamentaciones que se hacen sobre las fases para el compromiso en un curso en linea, las
funciones basicas enfatizadas en la teoria de la eleccidn, la inteligencia social y las relaciones con la

teoria para el aprendizaje conectivista, permiten en esta investigacion la argumentacion de los efectos

de los recursos 3D en la socializacion a distancia, con lo que se contribuye al logro del primer objetivo.

2.5.- Metaversos y posibilidades didacticas

Los Mundos Virtuales o Metaversos, son una combinacion de realidad virtual dentro de un entorno de
chat, también se les conoce como Entornos Virtuales Multi-usuario (MUVE’s). En el ambito de la
educacion a distancia, el significado que se les otorga es sindbnimo de mundo 3D y red social
tridimensional.

Una comunidad virtual es aquella comunidad cuyos vinculos, interacciones y relaciones tienen lugar
no en un espacio fisico sino en un espacio virtual como Internet. La idea de las comunidades virtuales
surge cuando aparece Internet, y en el caso de comunidades no informaticas mucho mas anteriores a la
invencion de la misma radio. La primera comunidad virtual nace en la década de los 70's, si bien no es
hasta los afios "90 cuando se desarrollan de forma exponencial y se convierten en accesibles para el
publico en general, todo ello gracias al nacimiento de la World Wide Web (WWW) y la generalizacion
de herramientas como el correo electronico, los chats 0 la mensajeria instantanea. Hasta entonces, su
uso quedaba limitado al &mbito cientifico y a los expertos en informatica. Second Life es un entorno

virtual en 3D, o en palabras del desarrollador de la idea Philip Roselade de Linden Lab, "una
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revolucionaria nueva forma de experiencias compartidas, donde los individuos se reinen en una tierra
inhabitada en 3D para construir el mundo alrededor de ellos™. De hecho el lema de Second Life es: "Tu
mundo. Tu imaginacion™.
De esta forma coinciden en la clasificacion los MUVE'S vy las redes sociales colocandose las redes
tridimensionales mas usadas y conocidas entre los MUVE’S.
Por su parte, Requena, et al. (2010) sefialan que la inclusion de estos mundos 3D, llamados metaversos,
0 entornos virtuales significaran una gran oportunidad para la educacion a distancia, considerando los
multiples beneficios que ofrecen entre los que se cuenta la sensacion de realismo y presencialidad de
los participantes, aspecto que contribuye a satisfacer las necesidades propias de estimulo y
comunicacion de todo proceso educativo, y ademas facilita la verificacion sobre los mecanismos de
evaluacion.
En este trabajo se resaltan los beneficios que los mundos 3D pueden ofrecer aumentando las
posibilidades de la calidad educativa en la modalidad a distancia, mostrando el panorama de las
estrategias y recursos empleados en educacion a distancia, y presentando el disefio instruccional en
donde la participacion y seguimiento a través de mundos 3D favorece y enriquece el proceso educativo.
También sefialan como la actuacién en un ambiente 3D brinda un aprendizaje continuo, ofreciendo la
oportunidades para la expresion creativa y atrayente, sumado esto a la amplia experimentacion con la
transferencia de valores que serviran para toda la vida, pues el maestro instruira necesariamente sobre
la forma de intervenir y respetar los criterios, compartir y construir colaborativamente, reafirmando las
posibilidades de potenciar competencia ideales en los profesionales de cualquier area.
También, Martinez (2011) indica que el curso impartido a través de AEFOL sobre "Disefio de

actividades de aprendizaje, web 2.0 y Second Life" se plantea, desde la perspectiva de trabajar en la
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construccién de su propio aprendizaje a traves de un Sistema de Gestion de Aprendizaje (LMS) con
herramientas colaborativas de la Web 2.0 y con el Mundo Virtual 3D de Second Life.

Para obtener la eficacia comunicacional, es necesario que el docente seleccione cuidadosamente los
recursos (Fombona, 1998). En este sentido, los encuentros en redes sociales 3D, (Second life)
planificados como estrategias didacticas permiten alcanzar mejores resultados con las metas de
aprendizaje planteadas para la modalidad a distancia y sus variantes. Entre las ventajas se encuentran el
desarrollo motriz y sensorial, desarrollo de habilidades para la comunicacion escrita, desarrollo de
nociones basicas y generacion de nuevos conocimiento (Requena, 2011).

La profundizacién sobre las actividades que se pueden realizar desde las redes 3D, las alternativas
educativas, los niveles de intervencion, y los recursos posibilita aqui el levantamiento de estrategias
que favorecen el aprendizaje colectivo en el mundo 3D.

3. Metodologia

Se ha realizado un trabajo de campo de caracter exploratorio que analiza las experiencias con el uso de
recursos 3D empleado en el disefio Instruccional de asignaturas de las &reas de Ciencias de la
Educacion, especificamente de la carrera de Educacion Informatica, en la Universidad José Antonio
Paez. Igualmente se consideran las experiencias tutoriales en el modulo SLD del programa para
Expertos en procesos Elearning de la Universidad Virtual de FATLA. La poblacion estuvo constituida
por los profesores de practica profesional docente (3) y los estudiantes de dichas asignaturas (60) y
participantes y tutores del modulo SLD del programa EPE de la UV Fatla (144). Siendo el nimero total
de personas de la poblaciéon es de 207.

Fases
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Fase I: Se aplicd un cuestionario a la muestra tanto de tutores y participantes de los cursos
semipresenciales y totalmente en linea, siendo un total de 36 personas consultadas sobre la opinién
acerca de los procesos en entornos 3D, y su relacion con el rendimiento académico.

Fase Il. Se disefiaron estrategias basadas en los prototipos existentes en Secondlife, y usando la
tecnologia Sloodle para hacer la conexién con el aula en Moodle. Los espacios usados para la
interaccion en Second Life fueron los espacios de FATLA, islas y auditorio de la Universidad San
Martin de Porres, Salas de conferencias, Sandbox de Second life de Sloodle, y museos.

Fase Ill. Evaluacidn de incidencia, comparacion de indices de interaccion con y sin el uso de Sloodle,
verificacion de intervenciones, monitoreo de la disposicion a traves de cuestionario simple y medicién
del rendimiento. Para esta evaluacidén se considerd la aplicacion de métodos sociconstructivistas y
propios del conectivismo en la elaboracion de estrategias y actividades para el seguimiento y
valoracion.

Las actividades se basaron en recursos para resolver el problema, propuestas al alumnado para la
busqueda de sitios y pistas en SecondLife, seleccion de la informacion més relevante para elaborar blog

y comprobacién de lo aprendido mediante interacciones grabadas.

4. Resultados

4.1.- Diagnostico

Uso de avatares: en cuanto al uso de avatares el 100% de la muestra consultada indicd contar con uno y
hasta mas de un avatar para la realizacion de sus actividades inmersivas. En cuanto al empleo de los
avatares en procesos educativos, un 75% considera que los espacios 3D producen efectos positivos en

el rendimiento académico, el resto considera que esto depende de otros factores que deben ser
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cuidadosamente vigilados, y a su vez consideran que solo puede servir en niveles de ensefianza para

adultos. (Gréafico N° 1).

= Efecto positivo

» Efecto Negativo

Gréfico 1. Efectos de las redes 3D en la educacion.
Fuente Requena, Fombona (2011)
Tiempo de inmersion: la mayoria de los consultados indicaron que el tiempo que invertian dependia de
la conexidn, sin embargo hicieron aportes respecto a la adiccion y el compromiso, y la forma como esto
debia ser manejado individualmente. Algunas de los aportes de los participantes y tutores fueron:
- “ en principio compromiso pero a veces este mismo puede llevar a la estadia de tiempo
excesiva”
- “considero que las dos, porque compromiso al realizar las tareas, de leer-aprender-comprender
lo que se esta pidiendo y adiccion porque es algo innovador y muy interactivo, llamativo porque
tiene mucho potencial un entorno 3D”

- “Producen adiccion, el compromiso es otra cosa”

- “‘compromiso si son bien guiadas”
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Actividades: las actividades maés realizadas a través de los entornos 3D son los viajes, el chat, y
conocer gente, y en menor proporcion ver videos y hacer visitas. Estas son las actividades que generan
mayor interaccion, pero justamente las de mayor proporcion como son conocer gente y chat son las que
tienen mayor componente social, y se puede a través de ella poner en contacto a mayor nimero de
participantes aprovechando la presencialidad explicita y la corporeidad que ofrece el entorno. (Gréafico

N° 2)

®m Chat
® Paseos
| Visitas

‘ ® Viajes

® Ganar dinero
® Ir de compras
® Cuestionarios
¥ Blog

Ver videos

» Conocer gente

Gréfico 2. Actividades mas realizadas en Entornos 3D
Fuente Requena, Fombona (2011)
Relacién de la interaccion con el rendimiento: las posibilidades de acercamiento y las alternativas de
interaccion influyen notoriamente segun la muestra consultada. EI rendimiento aumenta con el uso de
un nuevo ambiente, que ofrece actividades que recrean mientras fomentan la construccién colectiva del
conocimiento. Las actividades de socializacion pueden darse aparte de las tareas planificadas, pudiendo
hacer amistades y establecer contactos con personas de otras nacionalidades, otras culturas y otros
idiomas. De este modo, la interrelacién permite ampliar las posibilidades de aprender.

4.2.- Disefio de actividades
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En el disefio de las actividades en entornos 3D se deben seguir las siguientes premisas para lograr la
promocion de aprendizaje, y la mayor efectividad de las estrategias aplicadas:
1.- Constitucion de entornos personales de aprendizaje: los participantes pueden crear sus propias
rutinas de aprendizaje, de acuerdo a sus intereses particulares. Es decir, una vez que conocen el
entorno, y las opciones que ofrece, puede hacer visitas para satisfacer necesidades de aprendizaje no
formal. Por ejemplo, aprender un idioma, ir a una obra de teatro, visitar un museo, observar juicios
orales reales, ensayar un instrumento musical, y seleccionar cursos del catalogo virtual de Sloodle.
2.- Revision de lo que somos como profesores: para la formulacion de estrategias el docente que ha
ejercido su practica a través de ambientes presenciales y virtuales debe hacer su propio auto andlisis y
autoevaluacion en reconocimiento de las actividades, y actitudes que le han permitido obtener
resultados satisfactorias, diferenciando de aquellas que no generan interaccion. También debe adaptar
las estrategias de acuerdo a la modalidad, con objeto de asegurar la transferencia y el desarrollo de las
competencias esperadas. Algo muy importante que un profesor no debe dejar pasar, es el redisefio de
las actividades de acuerdo a los resultados de su aplicacion anterior, y del diagnostico que debe hacer
del conjunto de participantes, si las estrategias incluyen contenidos que ya son conocidos por algunos,
esto puede disminuir el impacto positivo que el entorno por su atractivo causa, de este modo, mientras
mas deba el estudiante buscar, curiosear y probar serd mejor para su aprendizaje, y a la vez tendra
mayor experiencia que compartir, con lo que se estarad promoviendo el aprendizaje colectivo.
3.- Considerar las actuaciones entre las distintas generaciones digitales: la condicion de migrantes o no,
dista un poco de la realidad, ya algunos autores han expresado su desacuerdo con esta denominacion,
refiriendo que la destreza no necesariamente tendra que ver con la edad sino con las oportunidades de

aprendizaje que enfrenten (Cabero, 2011). Asi los llamados nativos, suelen usar la tecnologia
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diestramente sin reflexionar sobre los procesos de aprendizaje que implican; por otra parte, se observa
como el adulto va dejando de ser migrante, usando cada vez mas tecnologia asociada a su trabajo
cotidiano pero internalizando los procesos de aprendizaje y su adquisicion de conceptos. Es necesario
que estas condiciones sean observadas con cuidado por el tutor en la preparacion del espacio de
aprendizaje, y de proponer equipos de trabajo. En este sentido, se debe enunciar tareas que conlleven al
analisis, discusiones, reflexiones sobre casos reales y no necesariamente sobre el uso de una
herramienta tecnoldgica.
Los usuarios estrechan su contacto mediante una interaccion que se extiende del texto y la voz, pues
habilitan la ayuda cercana con su avatar, las opiniones sobre movimientos. Asi mismo, el avatar esta al
tanto de los movimientos de los compafieros. Los usuarios manejan un inventario de objetos que se
almacenan en el mundo virtual, y que segun su privilegio pueden ser compartidos. Se pueden hacer
entregas de objetos de forma masiva, los objetos pueden ser configurados para ejecutar ciertas acciones
como grabar y conectar. El tutor u otro participante puede leer las intervenciones para acompafar y
verificar el ritmo que ha llevado la tarea asignada gracias a la conexion que se establece entre Second
Life y el aula virtual en Moodle, de esta forma el tutor puede ingresar en horario distinto al encuentro y
visualizar las participaciones de los estudiantes en un chat de Moodle configurado.
Para el seguimiento, acompafiamiento, y motivacion hacia la participacion el tutor puede intervenir de
acuerdo a 3 niveles: Nivel formativo, Nivel valorativo y Nivel institucional (Requena, 2011). En el
nivel formativo comparte objetos, enlaces, direcciones para visitas, videos, y acompafia directamente a
través de su avatar. En el Nivel valorativo, el tutor actia como un agente de transformacion de rol,
creando un ambiente de familiaridad, donde el docente puede propiciar el intercambio de voz, gestos,

y texto. En la red 3D también se puede orientar sobre el comportamiento y reconocimientos en puablico,
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que permiten estimular al grupo de estudiantes a hacer mayores esfuerzos o a continuar haciéndolos. En
el nivel institucional se multiplican los avances didacticos con la incorporacién de redes sociales 3D, y
representando a la institucion en reuniones con diversas entidades institucionales, promover reuniones
en una isla virtual en Second life, creada por y para la institucion, lo cual puede justificar
transformaciones educativas y programaticas necesarias. Algunas de las actividades como reunirse,
conocer, asistir a clase, tomar cursos pueden visualizarse en las figuras. En las figuras N°1 y Figura N°
2 se pueden ver ejemplos de estas actividades en red social 3d.
4.3.- Evaluacion de la incidencia de estrategias en redes 3D
La evolucion de la web hacia espacios colaborativos y de intercambio y construccion en linea hace que
el enfoque formativo precisa de una evolucién hacia un proceso de aprendizaje de exploracion, dialogo
e interaccion. Los encuentros en redes sociales 3D, (Second life) planificados como estrategias
permitieron alcanzar mejores resultados con las metas de aprendizaje planteadas Los beneficios que se
pueden evidenciar en el analisis de resultados académicos méas importantes son:
-Desarrollo motriz y sensorial: la inmersion en mundos virtual implica el acceso a funciones inherentes
del ambiente de trabajo conocido como Linden Lab, el estudiante fortalece sus habilidades motoras,
puede movilizarse con su avatar dentro de un espacio virtual usando todos sus sentidos. Al compartir
objetos, gestos es preciso una fina destreza motora, que no excluye algun tipo de discapacidad pues la
misma puede ser resuelta con la activacion de voz y otros recursos de software.
-Desarrollo de habilidades para la comunicacion escrita: la escritura en los chat, en blog Second life, y
en conversaciones publicas promueven el conocimiento del lenguaje y técnicas de redaccion,

competencias basicas para todo profesional. Las acciones de estimulo, acompafiamiento y las
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instrucciones estan contenidas en objetos, pero las mismas son reforzadas con textos que cualquier
usuario introduce libremente.

-Desarrollo de nociones basicas: la participacion en sitios virtuales como islas institucionales,
laboratorios de inglés, laboratorios experimentales u otros espacios de fin recreacional, constituyen en
esencia un ejercicio magnifico para que el participante logre el aprendizaje de aspectos tecnoldgicos
basicos, lo cual es preestablecido como meta educativa en la EDC-TIC (Unesco, 2008). En este
ejercicio el usuario — participante potencia sus competencias hacia el trabajo en equipo y colaborativo,
afianzado por la interaccion social, dinamizada por un entorno atractivo y diferente, lo cual produce la
demostracién de un aprendizaje colectivo bien ponderado.
4.4.- Motivacion con TIC y promocién de la generacion de conocimiento: los elementos de impacto,
que valoren la interaccidon social, y que ejercen sorpresa en la persona conllevan efectos en el
rendimiento y en las participaciones positivas, asi como en el desarrollo de competencias afectivas y
emocionales, que indudablemente influiran en la vida académica. (Fombona, 2011). Los estudiantes
que participan en actividades inmersivas en las redes sociales 3D, aprenden y desaprenden, construyen
nuevos conceptos de acuerdo a su area de estudio, y adquieren competencias para compartir estos
conocimientos, someterlos al debate y la critica, lo cual constituye un avance hacia la aplicacion de los

estandares de competencias TIC, que convergen con las destrezas de formacion integral para un

profesional.
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Figura N° 1. Reunién inmersiva. Sala Sloodle en Second Life.
Fuente Requena, Fombona (2011)

4.5.- El conectivismo para el logro de un genuino aprendizaje para toda la vida.

El docente que incursiona en las redes 3D debe seleccionar cuidadosamente las herramientas, y
descartar aquellas que por la presentacion de contenidos, no estimulen la comunicacion y no
condicionen la actitud y la forma de aprender. El conectivismo permite que se aprenda de todo lo que
nos rodea, el aprendizaje por fallos y experimentacion toma mayor relevancia al reconocer la conexion
con el aprendizaje obtenido, pues si no se sabe el camino correcto, y no se ha establecido alin por
ninguna via, el fallo permite descartar los que no funcionan. Esto es posible en las redes 3D con las
simulaciones de operaciones, de viajes, de busquedas, con las cuales se prueban movimientos, sin que
un intento errado ocasione perdidas fatales. Eso es importante, el aprendizaje en 3D, no implica riesgos

como en la vida real, pero sirve significativamente para la aplicacion real.

Revista en linea CLED: http://erevistas.saber.ula.ve/index.php/cled/



http://erevistas.saber.ula.ve/index.php/cled/

Il Congreso en linea : : .
. i .PQIIBIIGIaS

en Conocimiento § B, B
Librey Educaciong ¢ rrY ¢ ¢ .0 ¢

3

Otras actividades pueden permitir una estrecha colaboracion entre los participantes como la seleccion

de un curso, la toma e intercambio de sus objetos, y el descubrimiento en conjunto del significado de

instrucciones y conceptos. (Figura N° 3, y Figura N° 4).
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Figura N°2. Uso de videos en clase. Salon de reunion en Second life
Fuente Requena, Fombona (2011)

5. Conclusiones

En los mundos virtuales educativos hay lugar para una amplia experimentacién con la transferencia de
valores que servirdn para toda la vida, y el maestro instruird necesariamente sobre la forma de
intervenir y respetar los criterios, compartir y construir colaborativamente. Esto reafirma la posibilidad
de potenciar competencias ideales en los profesionales de cualquier area. Tal como lo afirma Siemens
(2004) la conexion entre desde diferentes ambientes contribuye a su formacién integral.

Con la incorporacion de las redes sociales 3D en la practica educativa se profundiza con la aplicacion
de estrategias dirigidas hacia la formacion de las competencias TIC. La actuacion en un ambiente 3D,

en donde el metaverso brinda un aprendizaje continuo y creciente, ofreciendo también la oportunidad
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de expresar y presentar los materiales educativos de manera mas creativa y atrayente, lo cual a la vez
contribuye a acercar a los participantes cuyo estilo de aprendizaje es mas pasivo en la presencialidad.
Es necesaria la promocion y entrenamiento colectivo en el uso de estos recursos y en las acciones a
dirigir para la implementacion efectiva, igualmente es preciso unir esfuerzos y considerar experiencias
para la virtualizacién de espacios educativos institucionales.

Con los resultados obtenidos se verifican los aportes teéricos sobre el compromiso (Conrad y
Donaldson, 2004) y la importancia que cada dia adquiere el ambiente no formal en la educacién
(Cabero, 2011), dado que con la presencialidad explicita se experimenta el intercambio y la
participacion, y se introduce un cambio importante en el concepto de presencia, con el que los
participantes se manifiestan al intercambiar gestos, objetos, texto y voz. Pueden no estar fisicamente
en el mismo lugar, pero se encuentra en el mismo lugar web, en el mismo Sandbox, explicitamente.
Esta presencialidad explicita va a posibilitar un contacto méas cercano entre los participantes, y entre el
tutor y sus participantes, incluso aplicando el acompafiamiento asincrono mediante la tecnologia
Sloodle. Hemos presentado pues una serie de propuestas cuyo experimentacion es recomendable para

verificar y ampliar las alternativas para humanizar la educacion a distancia, como una modalidad cada

dia més inclusiva, y diversificada.
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Figura N° 3. Seleccion de cursos en sala de Sloodle en Second Life
Fuente Requena, Fombona (2011)

Figura N° 4. Busqueda de los objetos de un curso en la sala de Sloodle en Second Life
Fuente Requena, Fombona (2011)
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