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Resumen

Los hombres son hombres, antes que médicos, ingenieros o
arquitectos. La educacion debera hacer de ellos hombres
honestos, sensatos y capaces, y ellos con el tiempo se
transformaran en médicos, ingenieros y arquitectos,
honestos, sensatos y capaces.

John Stewart Miller.

El desarrollo de la presente investigacion se fundamentd en tres enfoques segun el modelo
TPACK en lo pedagogico, convivencial y tecnoldgico. En este sentido, el modelo pedagdgico
que sustentd el estudio es el constructivismo social planteado por Vygotsky (1978); el enfoque
convivencial se baso en el fortalecimiento de competencias ciudadanas planteadas por Chaux
(2012) y el tecnoldgico en la construccion de un ambiente virtual de aprendizaje mediado por un
metaverso con la herramienta tecnoldgica Second Life. La metodologia de la investigacion
presentd un enfoque cualitativo, de tipo descriptivo y segun su disefio un estudio de caso, con
una muestra poblacional de 4 estudiantes que desarrollaron actividades convivenciales enfocadas
a fortalecer las competencias ciudadanas: actitud abierta, asertividad, toma de decisiones y
pensamiento critico. Los estudiantes seleccionados hacen parte del proyecto convivencial del
Colegio Tibabuyes Universal Jornada Tarde de la localidad 11 de Suba, en la ciudad de Bogota.
Algunos de los resultados obtenidos fueron: el metaverso ayudo a motivar a los estudiantes al
desarrollar actividades convivenciales sobre competencias ciudadanas, la comunicacion que se
generd produjo libertad para expresar las ideas, las interacciones ayudaron a compartir objetos
virtuales e intercambiar significados, aunque existieron dificultades técnicas en el metaverso los
estudiantes persistieron en utilizar la herramienta tecnologica.

Palabras clave: Ambiente virtual de aprendizaje, metaverso, competencias ciudadanas,

convivencia escolar.



Abstract

Men are men before they are lawyers, or
physicians, or merchants, or manufacturers;
and if you make them capable and sensible
men, they will make themselves capable and
sensible lawyers or physicians.

John Stuart Mill

The development of this research was based on three approaches according to TPACK: the
pedagogical model, the coexistence model, and the technological model. In this sense, the
pedagogical model that supported this study is based on the social constructivism Vygotsky
(1978); the coexistence approach is based on the strengthening of citizenship competencies
raised by Chaux (2012) and the technology approach is based on the construction of a virtual
learning environment mediated by a metaverse through the technological tool Second Life.

The methodology of this research presented a qualitative and a descriptive approach according to
this designed, it is a case study with a sample population of 4 students who developed co-
existential activities aimed at strengthening citizenship competencies: openness, assertiveness,
decision making and thought critical. The selected students are part of the coexistence project at
the school Tibabuyes Universal in the afternoon shift, located in the locality of Suba in the city
of Bogota. The results revealed that the metaverse helped to motivate the students to develop
coexistence activities about citizenship competencies. The communication generated through this
tool generates freedom to express ideas. The different interactions helped to share virtual objects
and exchange meanings, although existed technical difficulties in the metaverse, students
persisted in using the technological tool.

Keywords: Virtual Learning Environment, metaverse, citizenship competencies, school-

coexistence.
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Introduccion

El presente trabajo de investigacion se basa en una propuesta planteada desde la
Secretaria de Educacion del Distrito de Bogota en los Planes Integrales de Educacion para la
Ciudadania y la Convivencia (PIECC), que es la construccion de planes y proyectos
direccionados a la generacion de la paz al interior de las instituciones, donde se resalta la
importancia de construir relaciones armonicas que permitan vivir en comunidad (PIECC, 2015).
Desde la normativa legal distrital se conoce que uno de los fines de una institucion educativa es
“contribuir a la formacidn de ciudadanos activos que aporten a la construccién de una sociedad
democratica” (Congreso de la Republica de Colombia, 2013), para ello los docentes deben
optimizar espacios pedagogicos e indagar por el origen, causas y consecuencias de los conflictos
escolares y ayudar a mitigarlos.

De esta manera, teniendo como base la convivencia escolar, como un aspecto esencial en
el desarrollo de esta investigacion, se plantea una alternativa diferente basada en mundos
virtuales que ayude a los estudiantes en fortalecer las competencias ciudadanas al interior de la
institucion educativa Tibabuyes Universal, en particular para la muestra objetivo que consta de 7
estudiantes con formacion en conciliacion escolar.

En cuanto a la fundamentacion pedagogica la investigacion se basa en el enfoque
constructivismo social, que contempla las interacciones sociales entre sujetos para la
construccion del conocimiento, que tiene sus origenes en las teorias de Vygotsky que identifican
dos formas de aprendizaje: interpsicoldgico (entre personas) e intrapsicologico (al interior del
propio nifio) en donde la funcion social toma mayor relevancia en la construccion del

conocimiento (Serrano y Pons, 2011).
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De este modo, las caracteristicas del constructivismo social se evidencian en el desarrollo
de esta investigacion al tener en cuenta algunos principios como: el estudiante es el centro del
aprendizaje donde se busca el desarrollo de su personalidad, el docente es un guia y orientador
en el papel protagonico del estudiante, el estudiante podré tomar sus propias decisiones en un
contexto cambiante, la educacidn tiene un proceso social donde el estudiante desarrolla
potencialidades y satisface sus necesidades (Ortiz, 2013).

La herramienta tecnoldgica a utilizar en este proyecto de investigacion es Second Life
basado en un metaverso; “término que aparece por primera vez en la novela de ciencia ficcion
Snow Crash de Neal Stephenson (1992) para referirse al mundo virtual ficticio descrito en dicha
obra” (Sanz, Zangara, y Escobar, 2014, p. 28), éste se puede interpretar como un mundo virtual
en 3D donde los usuarios interactian a través de un avatar (avatar es un término hindd que se
refiere a la encarnacion terrestre de un dios. En idioma espafiol también significa ‘vicisitud’ (los
avatares de la vida), que viaja a diferentes lugares del mundo), (Poveda y Thous, 2013).

El metaverso es utilizado como mediacion tecnoldgica para fortalecer las competencias
ciudadanas en los conciliadores escolares por medio de la implementacion de un ambiente virtual
de aprendizaje en la isla de la Universidad de La Sabana dentro de Second Life (SL), este es
llamado “EDUSA Centro de Conciliacion” y contiene cinco actividades pedagogicas que se usan
para fortalecer algunas competencias ciudadanas como: asertividad, actitud abierta, pensamiento
critico y toma de decisiones, pensamiento critico. El disefio del ambiente se puede visualizar en
la figura 1.

Es asi que la incorporacion de las TIC en la convivencia escolar busca una forma creativa
y diferente de fortalecer las competencias ciudadanas en conciliadores escolares a través de un

metaverso, en donde las interacciones que se realizan son de manera sincronica con un grupo de
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4 conciliadores que interacttan con el docente investigador (aplicado disefio de investigacion
estudio de caso), fortaleciendo algunas competencias ciudadanas como asertividad, actitud
abierta, pensamiento critico y toma de decisiones.

Figura 1. Edusa - centro de conciliacion en Second Life

Fuente: Foto digital tomada en la Isla de SL. Propiedad de la Universidad de La Sabana

Finalmente, el disefio y aplicacion de un metaverso a la convivencia escolar es una nueva
alternativa de fortalecer las competencias ciudadanas, rompiendo con la manera tradicional en la
cual se realiza y por ende, se consiguen algunas ventajas como: brinda mayor libertad al expresar
puntos de vista, las interacciones desarrollan habilidades comunicativas, la navegacion en 3D
despierta mayor interés en el desarrollo de un tema, se adquiere mayor competencia tecnolégica.

Justificacion

La Institucion Educativa Tibabuyes Universal es de caracter oficial, publica, sin &nimo de
lucro, mixta, aprobada legalmente por el Ministerio de Educacion Nacional (MEN) y la
Secretaria de Educacion del Distrito Capital (SED), mediante Resolucion 3862 de noviembre 29

de 2002 para impartir ensefianza oficial e integral en los niveles de educacion preescolar, basica
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y media académica, en las jornadas: mafiana y tarde, con calendario A. Cuenta con tres sedes (A,
B, C) con 4300 estudiantes divididos en ambas jornadas, el personal humano es de 9
administrativos, 12 directivos docentes y 104 docentes distribuidos en las diferentes jornadas y
sedes. Para el desarrollo de la investigacion el docente investigador hace parte del grupo de
docentes gestores del proyecto de convivencia dentro de la jornada tarde en la que labora, el
grupo de estudiantes con formacion en convivencia escolar que hacen parte del proyecto
institucional llamado “para convivir a lo bien”.

La institucién educativa inicia con un proyecto de convivencia en el afio 2007 llamado
HERMES, apoyado por la Camara de Comercio de Bogota, este consiste en incorporar la
conciliacion escolar como método pacifico de resolucion de conflictos escolares, durante este
periodo de tiempo se han capacitado y certificado 4 grupos de estudiantes como conciliadores
escolares a noviembre de 2015. La capacitacion se realiza en competencias ciudadanas a cargo
de un consultor de la Camara de Comercio de Bogota y un grupo de docentes gestores. La
metodologia que se presenta para realizar actividades encaminadas en fortalecer las
competencias ciudadanas es presencial, con guias escritas en papel, en salones de clase, con
interrupciones en las asignaturas de diferentes profesores y con asistencia de estudiantes que se
encuentran obligados en ciertos momentos.

Al finalizar el proceso de capacitacidn, los estudiantes reciben la certificaciéon como
conciliadores escolares, interactian presencialmente con sus comparfieros de modo que realizan
jornadas de conciliacion que permiten resolver de manera pacifica y dialogante los conflictos
latentes que se presentan entre comparieros (Camara de Comercio de Bogota, 2009).

En el mes de marzo del afio 2014, los docentes gestores realizaron una evaluacion del

proyecto para conocer las causas que elevaron la cantidad de conflictos escolares y la forma
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violenta de solucionarlos; se disefid y aplicé una encuesta diagndstica (ver Apéndice A) a 110

estudiantes de bachillerato de la jornada tarde, sustentada por el sistema nacional de convivencia

escolar y formacion para el ejercicio de los derechos humanos, la educacion para la sexualidad y

la prevencién y mitigacion de la violencia escolar creado por el Congreso de la Republica de

Colombia el 15 de Marzo del afio 2013 conocido bajo la ley 1620 (Secretaria de Educacién

Distrital, 2014).

Los porcentajes mas significativos que arrojan las encuestas en cuanto a causas de

conflictos escolares al interior y fuera de la institucion son:

El 83% de la comunidad es de estrato socioecondmico 2, el 77 % de los padres de familia
trabajan como independientes y 23% como asalariados segun la recoleccion de datos que
se encuentran en la informacion familiar.

El 71% de los conflictos se presentan en hombres y un 29% en mujeres.

Los grados de mayor conflictividad son los 8° y 9° con un 53%, seguido de 6° y 7° con
un 30%.

El lugar donde se inician los conflictos es fuera del colegio, indicado con un 43%,
seguido de un 34% fuera del salon, pero dentro del colegio.
Los conflictos en la actualidad se solucionan con intervencion de docentes y coordinador,
lo expresan el 33% y el 67% expresan que se solucionan con agresion fisica.

Los malos entendidos se constituyen en la principal causa del conflicto entre estudiantes,
esto lo indican un 44%, seguido de un 23% que consideran que es por presion del grupo.
La manifestacion mas frecuente de acoso escolar es el maltrato fisico, esto lo consideran

un 40% y el maltrato verbal un 34%.
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o La forma de participacion de los estudiantes frente a los conflictos es: retirarse del sitio el
40% vy espectadores pasivos el 26%.

e Las agresiones fisicas nacen por incitacion de estudiantes que no hacen parte del
conflicto, lo afirman: el 39% casi siempre y el 37% algunas veces.

e EI 21% de los estudiantes han participado en conflictos donde existen agresiones fisicas.

e EI 83% de los estudiantes consideran que los docentes no tienen tiempo suficiente para
ayudar a solucionar los conflictos y el 17% afirman que si.

e A lapregunta, cuando se presentan conflictos ¢en qué medida se vuelven agresiones
fisicas? casi siempre respondieron el 43%, siempre el 36%.

e En cuanto al matoneo, indican que el 29% ha sido victima de este, el 11% de acoso o
también en situaciones de ciberacoso y el 44% conocen compafieros que han sido
victimas de acoso.

Con los resultados obtenidos se observa que la conflictividad dentro de la institucion se
ve afectada por diversas causas como: malos entendidos entre estudiantes, falta de tiempo de los
docentes para resolver conflictos, alto grado de agresividad entre compafieros, la mayoria de los
estudiantes han sido victima de matoneo o ciberacoso. A raiz del analisis de resultados se genera
la reestructuracion del proyecto de convivencia por parte de los docentes gestores del proyecto
de convivencia, que recibe el nombre “para convivir a lo bien”, se encuentra disponible en el
sitio web creado por el investigador quien es también gestor de convivencia al interior de la
institucion. Para conocer a profundidad sobre el proyecto institucional se puede visitar el sitio
web www.tibabuyesuniversal.wix.com/inicio.

Esta nueva alternativa pretende integrar las areas del curriculo e involucrar la mayor

cantidad de padres, estudiantes y profesores con la aplicacion de guias, talleres y actividades que


http://www.tibabuyesuniversal.wix.com/inicio
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se realizan al interior de las aulas con tematicas sobre convivencia escolar. Aln mas, el trabajo
de capacitacion en competencias ciudadanas que se venia realizando hasta inicios del afio 2014
con la Camara de Comercio de Bogot4, se dificulta por la falta de espacios fisicos y el cruce de
horarios en la jornada escolar de los estudiantes conciliadores.

Asi que, con la investigacion se pretende encontrar nuevas formas de capacitar en
competencias ciudadanas a los estudiantes conciliadores, de tal manera que se fortalezcan para
adquirir habilidades que se puedan llevar a la practica por medio de jornadas de medicacion al
interior de la institucion educativa. Por este motivo, se basa en un Ambiente Virtual de
Aprendizaje (AVA) mediado por un metaverso bajo la plataforma Second Life (SL), que se
considera un ambiente actual y motivante, donde los usuarios crean sus propios avatares con el
objeto de interactuar con otros usuarios utilizando la barra de chat interna o el micréfono
incorporado que les permite realizar actividades pedag6gicas encaminadas a fortalecer las
competencias ciudadanas, ademas este tipo de AVA se convierten en una “herramienta que
permite romper con el esquema de ensefianza tradicional que acerque al estudiante a su
autoaprendizaje con los contenidos apropiados” (Ramon et al., 2014, p. 74).

En otro sentido, la creacion de un ambiente virtual de aprendizaje mediado por un
metaverso, permite que el estudiante se encuentre motivado y familiarizado por la forma como se
crean y presentan los personajes; al utilizar otros tipos de herramientas tecnoldgicas como blogs,
sitios webs, cursos en linea, foros, redes sociales, “plataformas tales como WebCT y Moodle
ofrecen entornos bidireccionales, estaticos y aburridos para los estudiantes”. (Poveda y Thous,
2013, p. 471).

Ahora, si es analizada, la utilizacion de juegos comunes para los jovenes como World of

Warcraft, Grand Theft Auto Online, Destiny, Diablo, logran crear competencias tecnologicas que
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facilitan la interaccién dentro de un metaverso. De este modo, la aplicacién del ambiente virtual
de aprendizaje que se utiliza en Second Life, es un metaverso masivo en linea que utiliza
diferentes visores para su interaccion, es decir, “un entorno en donde los humanos interactian
social y econdmicamente como iconos, a través de un soporte 16gico en un ciberespacio”
(Poveda y Thous, 2013, p. 470).

En cuanto a la ensefianza en linea, se encuentran dos métodos de aprendizaje: asincronico
y sincronico, en donde la diferencia radica en los tiempos de interaccion entre los usuarios.
Entonces, al integrar mundos virtuales tridimensionales, plataformas educativas y herramientas
web 2.0 en las tareas formativas de los estudiantes, estas desempefian actualmente un papel
importante en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la modalidad online, como lo demuestran
estudios y experiencias recientes en estrategias y accion educativa en mundos inmersivos 3D
(Bafios, Garcia y Fernandez, 2014).

De otro lado, la importancia que posee el uso de metaversos en la educacion como
herramienta y espacio de aprendizaje, se considera como un “instrumento prometedor para el
desarrollo de estrategias educativas, especialmente en la ensefianza a distancia online” (Garcia y
Barios, 2011, p. 40).

Ademas, revisando el estado del arte frente a diferentes investigaciones a nivel nacional e
internacional que concentran sus estudios en: la convivencia escolar, el desarrollo de habilidades
sociales, el uso de herramientas tecnolOgicas para fortalecer estudiantes en competencias
ciudadanas en educacion basica y el uso de las TIC en el desarrollo humano de los jovenes, se
encontrd que estas coinciden en la importancia de fortalecer en los nifios y jovenes el desarrollo
humano, los valores, la educacion integral, las competencias ciudadanas utilizando alternativas

diferentes como el uso de blogs, las redes sociales, el software de ofimatica, los dispositivos
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moviles, el uso de chat, entre otros. No obstante, siendo validas cada una de las estrategias
planteadas en las investigaciones, surge entonces la necesidad de buscar alternativas diferentes
con ayuda de mediaciones tecnoldgicas motivantes, innovadoras, actuales y acordes a la
evolucion tecnoldgica y al entorno actual de los jovenes.

Por esta razon, un AVA mediado por un metaverso se considera una estrategia
tecnoldgica para capacitar y fortalecer las competencias ciudadanas en estudiantes conciliadores,
quienes apoyan el proceso de convivencia al intervenir en la solucién pacifica de conflictos. Para
terminar, es el metaverso considerado un espacio diferente, alternativo y motivante para la
capacitacion escolar, teniendo en cuenta las opiniones manifestadas por los estudiantes que
participaron en el proceso de capacitacion. (Ver figura 2).

Figura 2. Interaccion con estudiantes dentro de Second Life

Fuente: Foto digital tomada en la Isla de SL. Propiedad de la Universidad de La Sabana



METAVERSO EN EDUCACION 10

Planteamiento del problema

La conciliacidn escolar al interior de las instituciones educativas de primaria y secundaria
tiene sus origenes en Estados Unidos en la década de los sesenta, en paises como Espafa inicia
en la década de los 90s con algunos profesionales externos quienes incorporaron sus experiencias
educativas, las primeras comunidades en incorporar la conciliacion fueron: Pais Vasco, Catalufia
y Madrid (Viana, 2014, p. 271), luego en el afio 2000 se normaliza la convivencia escolar en toda
Espafia con algunas leyes aprobadas que buscan promover la formacion especializada de
hombres y mujeres en técnicas de resolucion de conflictos, negociacion y mediacion como se
estipula en el articulo 27 de la ley 27 de 2005 para el fomento de la educacién y la cultura de
paz; actualmente se contempla la mediacién escolar en todos los centros de educacion.

En el caso de Colombia, el gobierno ha comenzado a normalizar leyes en cuanto a la
infancia, adolescencia y convivencia escolar, muestra de ello se encuentra en la ley 1098 de 2006
del Congreso de la Republica, en la cual se expide el codigo de infancia y adolescencia, cuya
finalidad es “garantizar a los nifios, nifias y adolescentes su pleno y armonioso desarrollo para
que crezcan en el seno de la familia y la comunidad”. En el caso de las instituciones educativas,
los Proyectos Educativos Institucionales (PEI) deben responder a situaciones y necesidades de
los educandos, la localidad, la ciudad y el pais teniendo en cuenta las condiciones sociales,
econdmicas Yy culturales, como lo propone el Ministerio de Educacion Nacional en el articulo 14
del decreto 1860 de 1994.

El Ministerio de Educacion Nacional en su preocupacion por las condiciones sociales de
los nifios, nifias y jovenes reglamenta normativas especificas que ayuden a mitigar la violencia

escolar al interior de las instituciones y adopta las siguientes:
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e Ley 1620 del 15 de marzo de 2013. “por la cual se crea el Sistema Nacional de
Convivencia Escolar y Formacion para el Ejercicio de los Derechos Humanos, la
Educacion para la Sexualidad y la Prevencion y Mitigacion de la Violencia Escolar”, del
Congreso de Colombia. Esta ley, es necesaria para su aplicacion en las instituciones
educativas del pais por el incremento de conflictos que se presentan en la actualidad.

e Decreto 1965 del 11 de septiembre de 2013 que “... reglamenta la Ley 1620 de 2013, que
crea el Sistema Nacional De Convivencia Escolar y Formacion para el Ejercicio de los
Derechos Humanos, la Educacion para la Sexualidad y la Prevencién y Mitigacion de la
Violencia Escolar”. Ministerio de Educacion Nacional de Colombia.

e Guias pedagdgicas para la convivencia escolar (Guia N°. 49), creadas por el Ministerio de
Educacion Nacional, en coordinacion con los programas transversales/ Competencias
Ciudadanas (2014). Las guias pedagogicas son utilizadas en el proyecto de convivencia
para generar talleres al interior de la institucion.

Por otra parte, a nivel distrital, se adopta la normativa nacional e incorpora proyectos
paralelos para el fortalecimiento de la convivencia escolar; alianzas como las que existen con la
Céamara de Comercio de Bogota desde enero de 2001, en donde se busca incorporar las
instituciones educativas del distrito a la conciliacion escolar como un método alternativo para la
solucion de conflictos. Ademas, generan alianzas interinstitucionales que se constituyen en un
punto de partida para transformar la convivencia en el &mbito escolar. El modelo de camara de
comercio busca encontrar en el estudiante la capacidad de liderazgo, que le permita asumir el rol
de conciliador escolar “asi como posicionar la figura de la conciliacién como respuesta a una
contracultura inmersa en los valores de la agresion, la amenaza y la violencia verbal y fisica

como medio para dirimir el conflicto” (Camara de Comercio de Bogota, 2009).
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Al interior de la institucion educativa Tibabuyes Universal, Jornada Tarde, se trabaja en
convenio con la Camara de Comercio de Bogota desde el afio 2007 y a la fecha se han graduado
como conciliadores cuatro grupos de estudiantes que inician su formacién en grado noveno, se
certifican finalizando el afio lectivo y durante su permanencia en el colegio en los grados décimo
y once asumen su rol como conciliadores.

Segun el redisefio del proyecto de convivencia (www.tibabuyesuniversal.wix.com/inicio)

que se realiza en el mes de marzo de 2014 se plantea disefiar guias y talleres para padres de
familia, estudiantes y docentes que permitan reforzar situaciones convivenciales; en el caso del
proyecto de conciliadores que apoya la Cdmara de Comercio se determina que es necesario
buscar estrategias de capacitacion que permitan fortalecer las competencias ciudadanas en los
conciliadores sin afectar la normalidad de las clases y el cruce de espacios fisicos.

Al no existir tiempo y espacios para capacitar a los conciliadores, se debilita el proceso de
formacion en competencias ciudadanas como: asertividad, empatia, escucha activa, manejo de la
ira, generacion creativa de opciones, toma de decisiones necesarias para asumir el rol de
mediador en las mesas de conciliacion. Ademas, la forma interrumpida como se solicitan a los
estudiantes conciliadores genera malestar en los profesores de las diferentes asignaturas puesto
que deben seguir las tematicas con menos estudiantes y después nivelar a los conciliadores que
no estuvieron presentes. Por otra parte, el desarrollo de las actividades de capacitacion sobre
competencias ciudadanas, se realizan con talleres escritos, de tal manera que agotan y
desmotivan a los estudiantes por ser la metodologia més utilizada en la mayoria de asignaturas.

Finalmente, existen estrategias limitadas para atacar las causas que generan conflictos
entre los estudiantes, en el caso de la intervencion de los conciliadores escolares es necesario que

desarrollen continuamente las habilidades que les permitan resolver situaciones conflictivas de
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sus comparieros y aln mas, cuando la mayor cantidad de agresiones se presentan en estudiantes
de los grados octavo y noveno, quienes acuden a la violencia fisica en su mayoria para resolver
sus conflictos. Ademas, la falta de presencia de los docentes para mediar los conflictos hace que
las soluciones se limiten a las agresiones fisicas dentro y fuera de la institucion generando un alto
grado de conflictividad.
Pregunta de investigacion
¢Como fortalecer las competencias ciudadanas en estudiantes con formacién en convivencia
escolar dentro de un ambiente virtual de aprendizaje mediado por un metaverso?
Objetivos
Objetivo General
Describir la forma en que se fortalecen las competencias ciudadanas en estudiantes con
formacion en convivencia escolar dentro de un ambiente virtual de aprendizaje mediado por un
metaverso.
Objetivos especificos
1. Indicar la forma en que la comunicacion a través de un metaverso influye en el
fortalecimiento de competencias ciudadanas en estudiantes con formacién en convivencia
escolar.
2. Analizar las interacciones dentro del metaverso al realizar actividades convivenciales que
fortalecen las competencias ciudadanas.
3. Identificar como se fortalece la asertividad, la actitud abierta, la toma de decisiones y el
pensamiento critico en estudiantes con formacion en convivencia escolar.
4. Determinar la influencia que tiene un metaverso en fortalecer las competencias

ciudadanas.
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Estado del arte

Frente al aspecto pedagogico, el cual tiene relacion con el Constructivismo Social
planteado por Vygotsky dentro de la presente investigacion, se identifica la importancia que éste
tiene en la escuela actual; los diferentes estudios relacionados con este modelo pedagdgico
toman mayor vigencia por la forma como se relacionan los individuos por medio de las
interacciones sociales (lvic, 1999), y el uso de la comunicacion como concepto fundamental del
modelo, que se convierte en la base de teorias actuales como el conectivismo de Siemens (2004).

Es asi que el conectivismo considera la adquisicién del conocimiento por medio de
entornos tecnoldgicos digitales, siendo la interaccion y la comunicacion pilares principales en
dicha teoria, asi lo analiza Zapata (2015) en la validacion de las teorias del cognitivismo y
constructivismo frente a las nuevas teorias de aprendizaje que surgen como lo es el
conectivismo.

Por otro lado, la importancia del docente en los modelos pedagdgicos contemporaneos
derivados del constructivismo han cambiado considerablemente, por la existencia de nuevos
retos, en cuanto a adquirir nuevas lenguas y el uso de tecnologias en la labor docente. Por
ejemplo, el cambio de los entornos presenciales por virtuales, ha logrado que el docente se
convierta en un guia de apoyo para que el estudiante al utilizar la interaccién virtual, la
comunicacion sincrénica en linea y el trabajo colaborativo, que generan nuevas formas de
aprendizaje (Chiappe y Cuesta, 2014).

Por consiguiente, el papel del docente actual ha cambiado frente a los métodos
tradicionales que consideraban que el conocimiento se media por la cantidad de contenidos
memoristicos del individuo, de manera que, el docente transmitia conocimiento permanente para

ser almacenado. De esta forma, los métodos constructivistas explicados por el psicélogo Hernan
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Rodriguez Villamil potencian el conocimiento por la forma de transmitirlo, por ejemplo, el
docente de historia que potencia la participacion y modo de entender el mundo o el de religion,
ofrece a sus estudiantes la posibilidad de transformar su forma de vida de acuerdo con sus
creencias. En conclusion, el estudio realizado por Rodriguez (2011), propone que la labor
educativa debe buscar la excelencia y debe estar dada por la relacion que existe entre el
estudiante y el docente, siendo este Gltimo el encargado de mostrar lo que el estudiante tiene en
su interior, potenciando sus capacidades y habilidades a partir de interacciones sociales
enmarcadas desde el respeto y la calidad humana.

Por otra parte, considerando cémo los modelos pedagdgicos son necesarios en el proceso
de ensefianza aprendizaje y la forma en que se aplican en la actualidad, también se resalta la
importancia del constructivismo social 0 socio constructivismo como uno de los pilares en la
educacidn virtual, donde se acude a las interacciones entre personas y objetos, la forma simbdlica
de interpretacion para generar significados, el lenguaje hablado o escrito como medio de
comunicacion. De esta manera, se evidencia como el constructivismo social esta vigente en los
procesos de ensefianza y aprendizaje enmarcados en entornos virtuales sincronicos y
asincronicos, asi lo destacan las docentes Pineda, Hennig y Segovia (2013) en su articulo
publicado en 2013 con el titulo “Pedagogical models, collaborative work and interaction on
online undergraduate programmes in Colombia: still some way to go”.

Siguiendo la linea pedagdgica del constructivismo social, este toma mayor validez
cuando se es utilizado para generar conocimiento a través de la educacion virtual y que se
evidencia en experiencias exitosas que permiten reafirmar el potencial pedagdgico que estas
presentan, asi como lo plantea Griol, Sanchis, Molina y Callejas (2014) en el proyecto de

innovacion docente, en el que se propone el uso innovador de los sistemas multiagente, los
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sistemas de dialogo y los mundos virtuales para el desarrollo de una plataforma educativa. Este
proyecto es parcialmente financiado dentro del marco de proyectos de apoyo en la 112
convocatoria de Experiencias de Innovacion Docente en estudios de grado y postgrado en la
UC3M de Espafia.

En la propuesta se destaca el cuarto componente dentro de la plataforma educativa que es
el uso de Mundos Virtuales, con el objetivo de posibilitar la interaccién con la totalidad de la
plataforma y asi permitir una interaccion que hace que el usuario pueda experimentar y socializar
sus experiencias tomando sus propias decisiones. La propuesta es exitosa, pues fue seleccionada
dentro de la convocatoria desarrollada por UC3M de Espafia.

Considerando la relacion que existe entre el modelo constructivista social y la educacion
virtual, los mundos virtuales se convierten en una alternativa en este tipo de educacion, puesto
que permiten la interaccion entre usuarios en entornos gréficos Ilamativos donde se intercambia
informacion produciendo nuevos significados. Esta forma de produccion del conocimiento en los
mundos virtuales no es ajena a las nuevas generaciones de estudiantes, por cuanto reconocen y
practican permanentemente una variedad de videojuegos como: The Sims, World of Warcraft,
Grand Theft Auto Online, Destiny, Diablo, League Of Legends que involucran componentes en
comun con los mundos virtuales como: la copresencia (sensacién de producir un espacio
distinto), la capacidad evocativa (forma de crear un espacio imaginario), asi lo plantea Lépez
(2014) en la revista mexicana Virtualis.

De otro modo, es necesario conocer la importancia de la interaccion social en los juegos
educativos actuales como lo refieren los investigadores en Espafia, Gonzélez y Blanco (2011),
quienes analizan que los “sistemas interactivos son cada vez mas naturales, inmersivos y

sociales” (p. 59), desde esta perspectiva de interaccion los investigadores concluyen que los



METAVERSO EN EDUCACION 17

videojuegos educativos y la evolucion tecnoldgica presentan la tendencia a la interaccion social
potenciando a los usuarios a resolver situaciones de forma colaborativa. Ain mas, los
investigadores presentan una propuesta de un juego colaborativo educativo que se desarrolla en
World of Warcraft un entorno 3D On Line y concluyen que permite el desarrollo de habilidades
tecnoldgicas, sociales y las competencias basicas definidas en Espafia como las comunicativas,
matematicas, digitales, culturales, ciudadanas y artisticas.

Ademas, estudios realizados en la Universidad de Salamanca, identifican los entornos 3D
como aquellos que tienen cada vez mayor presencia en el campo educativo tanto en la educacion
secundaria como universitaria, cabe destacar que uno de los atractivos de los mundos virtuales
son la similitud que encuentran los estudiantes con los videojuegos, de modo que, se selecciona
un personaje de manera voluntaria, se personaliza su apariencia, se selecciona un rol y se
involucra de manera social con otros usuarios para cumplir misiones.

Los estudios realizados en la Universidad de Salamanca bajo el titulo “Visualizacion y
Anélisis de Datos en Mundos Virtuales Educativos: Comprendiendo la interaccion de los
usuarios en los entornos 3D” (Garcia, Cruz y Theron, 2014), permiten concluir que los entornos
virtuales se han convertido en una herramienta de soporte para mejorar el proceso de ensefianza
y aprendizaje en la educacion secundaria y universitaria y reconocen el beneficio que trae a los
docentes comprender las interacciones que suceden en este tipo de entornos para mejorar la
calidad y disefio de las actividades académicas.

Dentro de los diferentes estudios que se desarrollan sobre los mundos virtuales como:
Alpha Worlds, Oliva, OpenSim, Protosphere, Smeet, Vastpark, Web Alive y Open Wonderland se
encuentra una plataforma creada por la empresa Linden Lab en el afio 2003, que autores como

Maria Magdalena Lopez la consideran como un MMOW acronimo de Massively Multiplayer
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Online Word (juego masivo multijugador en linea) llamado Second Life, también considerado
como un “... mundo Virtual, pues la interaccion entre personas se realiza mediante sus avatares
en un ambiente inmersivo, tridimensional, persistente y compartido con usuarios que seleccionan
sus objetivos, pueden generar sus contenidos y cuentan con herramientas de socializacion en red”
(Lbpez, 2014, p. 100).

De acuerdo a la herramienta tecnolégica llamada Second Life (SL), se realiza una
basqueda sobre investigaciones frente a los beneficios de ésta en el campo educativo, se destaca
un caso de estudio en 2014 realizado en la Universidad Nacional de la Plata en Argentina,
basado en ella, con el objetivo de conocer la opinion de los docentes frente a las posibilidades
educativas de este entorno educativo. El estudio se lleva a cabo con 10 docentes de nivel
universitario quienes interactdian en 3 encuentros sincronicos de 2 horas en SL con actividades
previamente planeadas (Sanz, Zangara y Escobar, 2014). Los resultados obtenidos segun las
opiniones de los participantes se resumen en:

e Se necesita una preparacion previa para iniciar una inmersion.

e Se debe invertir tiempo en el desarrollo de habilidades tecnolédgicas en docentes que no
poseen las competencias tecnoldgicas.

e Los participantes ven SL como una oportunidad de mejorar su labor, pero con la ayuda
institucional.

e Los participantes consideran SL como un desafio en los aspectos técnicos como el
hardware y la conectividad a internet.

Otro estudio que valida la importancia de SL en la educacion es presentada en Turquia
Sarac (2014), con el analisis de resultados sobre los beneficios y retos en la ensefianza del idioma

inglés, que permitio ayudar a mejorar la competencia de habla y la capacidad de escucha. Aun
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mas, la investigacion arroja que SL tiene multiples beneficios que los instructores pueden
moldear de acuerdo con los propdsitos de aprendizaje y ensefianza. Los resultados indican que,
sobre todo la ensefianza de habilidades como “hablar y escuchar’’ se fomentan de forma
integrada, y las de escritura y resolucion de problemas también son los puntos fuertes del uso de
este ambiente.

Por lo anterior, se destacan los beneficios de SL en diferentes areas del saber, ain mas, en
la consecucion de fuentes, se validan estudios en la parte clinica donde éste es utilizado para
experimentar con impactos psicosociales en individuos que poseen alguna discapacidad fisica;
estudios en Edge Hill University en Inglaterra asi lo demuestran al utilizar SL para explorar
motivaciones, experiencias, impactos psicosociales, dentro de una muestra de 5 personas con
discapacidad fisica (Kleban y Kaye, 2015).

Siguiendo esta linea de ideas, los resultados se evidencian en una serie de experiencias
psicoldgicas que manifiestan los participantes como el auto descubrimiento y la percepcion de la
igualdad, es decir, la forma en que SL se integro en la vida de estas personas, expresan que se
vivio de una manera distinta a la de otras actividades. Aunque la literatura existente sobre el uso
de entornos virtuales para las personas con discapacidad es un poco limitada, algunos
investigadores estan empezando a reconocer su utilidad para este tipo de poblacion. Como
resultado de los estudios anteriores, se entiende que participar en SL puede tener beneficios
significativos como, por ejemplo: los participantes experimentaron un aumento en sus niveles de
confianza, calidad de vida mejorada y estaban motivados por un mayor sentido de oportunidad,
aun mas que cuando se compara con las interacciones presenciales.

Asi mismo, analizando las estrategias didacticas de ensefianza para docentes, aparece la

herramienta tecnoldgica SL como una alternativa para transmitir el conocimiento basado en las
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interacciones sociales, por ejemplo, con la participacion de diferentes universidades de Turquia
se ha creado una plataforma llamada Virtual Worlds Platform for Educators (VWPfE), que
contiene un espacio virtual en la isla de SL con el nombre Infolit iSchool 2, alli se reunian los
educadores de forma regular para intercambiar ideas en cuanto a temas semanales basados en
experiencias personales que ayudan a mejorar sus habilidades y conocimientos en relacion con la
pedagogia y los mundos virtuales. Ademas, permite a los docentes disefiar actividades educativas
interuniversitarias, foros, conferencias, en busca de aumentar la conciencia de los educadores
sobre la disponibilidad de SL para la ensefianza y el aprendizaje (Ata y Orhan, 2013).

Para culminar con la linea de estudio disciplinar frente al fortalecimiento de las
competencias ciudadanas en estudiantes, se encuentra una investigacion realizada por la magister
Angela Maria Figueroa Ibérico, de la Universidad de Sdo Paulo en 2013, quien basa su
investigacion en el estudio de la ciudadania y convivencia en Perd, lo que permite argumentar
que estos componentes necesarios para el desarrollo de las competencias ciudadanas se
encuentran incluidos en el curriculo. El estudio propone cuatro 4 momentos que permiten
reflexionar sobre la ciudadania en la escuela, el primero tiene que ver con el analisis de la
ciudadania desde el principio democratico y participativo que el ciudadano ejerce con un rol
especifico dentro de una sociedad. EI segundo momento se refiere a la relacion que existe entre
la comunidad y la escuela, es ésta ultimo, el espacio donde se practican y evidencian los valores
de los estudiantes al detallar las interacciones que se generan entre ellos como miembros de una
sociedad democrética.

El tercer momento, tiene que ver con la reflexion en ciudadania en estudiantes de
secundaria, especificamente a partir de acciones que los involucran a la realidad, de tal manera

que desarrollen capacidades y habilidades en bdsqueda de un bien comun respecto a la
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ciudadania. La propuesta propone que este tipo de acciones deben ser disefiadas y aplicadas por
los docentes de secundaria en todas las escuelas, basados en la ensefianza de la ciudadania y
convivencia donde se fortalezcan habilidades y capacidades que se puedan evidenciar por medio
de la préctica, teniendo como punto de partida la creatividad del docente para el disefio de
actividades que sean significativas para sus educandos.

El cuarto momento esta relacionado con el enfoque del aprendizaje-servicio que vincula
el aprendizaje con el servicio solidario, que permite vincular el servicio a la comunidad por
medio de situaciones reales. De esta manera el aprendizaje de servicio pretende fortalecer las
competencias ciudadanas, por cuanto los estudiantes descubren sus propias capacidades como
ciudadanos activos, participativos y solidarios en su comunidad.

De esta manera, Figueroa (2013) concluye que la puesta en préctica de estos cuatro
momentos al interior de la escuela genera un espacio propicio para adquirir y desarrollar
conocimientos, capacidades y habilidades, en cuanto a la ciudadania y la convivencia,
evidenciadas por ejercicios de solucion de problemas sociales buscando el bien comin. Por otra
parte, se considera que la formacidn ciudadana dentro de la escuela tiene limitantes cuando se
basa Unicamente en el desarrollo de una asignatura que incorpora contenidos y comprension
textual, al contrario, es importante cuando existen interacciones vivencias tales que ponen en
juego una serie de competencias, conocimientos y habilidades en el entorno real. Ademas, se
enfoca en el aprendizaje—servicio como enfoque que es construido desde la teoria y llevado a la
practica para fortalecer la competencia ciudadana desde experiencias reales que necesita poner
en evidencia sus conocimientos (Figueroa, 2013).

Otra investigacion que contempla la incorporacion de las competencias ciudadanas en los

nifios, nifas y jovenes, es la que presenta la Pontificia Universidad Catolica del Pert en 2014,
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basados en prevenir futuras violaciones a los derechos humanos en la vida cotidiana, para ello
formulan y realizan una serie de talleres y charlas sobre convivencia apoyados en las
competencias ciudadanas como las plantea Chaux (2012), con el objetivo de generar cambios y
actitudes en los estudiantes de las escuelas méas vulnerables en Perd. La investigacion se plante6
en las facultades de Derecho y Educacion de dicha Universidad, por medio de sus maestros y
estudiantes bajo un proyecto cuyo nombre era Curso Socialmente Responsable. Este proyecto
obtuvo reconocimiento dentro de la Universidad Catdlica de Peru por el impacto que genero al
integrar dos facultades diferentes bajo el mismo objetivo: desarrollar competencias ciudadanas
en estudiantes (Zuta, Velasco y Rodriguez, 2014). Algunos de los logros que se evidenciaron en
esta investigacion fueron:

e Integrar dos facultades de la universidad Catdlica del Peru bajo la unificacion de talleres
y charlas sobre competencias ciudadanas, de manera interdisciplinaria fomentando el
liderazgo y el trabajo en equipo.

e Puesta en préactica de técnicas metodoldgicas de aprendizaje en el curso Socialmente
Responsable y llevado en préctica a las instituciones publicas I.E. Juan Pablo |1, L.LE. Fe 'y
Alegria y I.E. Republica del Paraguay.

e Capacitacion a los docentes de las instituciones seleccionadas bajo una estrategia
pedagdgica llamada Aprendizaje Basado en Problemas (ABP).

e Beneficio al adquirir conceptos fundamentales sobre derechos en el desarrollo humano y
habilidades comunicativas (Zuta, Velasco y Rodriguez, 2014, p. 65).

e Ellogro de los talleres se debio al tiempo empleado por los universitarios en clases
efectivas de los profesores de las escuelas que cedieron los tiempos para poder cumplir

con 5 talleres sobre las competencias ciudadanas.
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Por otra parte, en la basqueda de fuentes internacionales en relacion con la utilizacion de
la herramienta tecnoldgica llamada Second Life enfocada hacia el fortalecimiento de
competencias ciudadanas, se encuentra una investigacion parecida a la que se presenta en este
documento, aunque se enfoca en el desarrollo de competencias profesionales, estas se generan
dentro de un entorno virtual tipo juzgado creado por los investigadores, asi lo describen Casado y
Romero (2011) en su investigacion “Desarrollo de competencias profesionales en espacios
virtuales”, desarrollada en el departamento de ciencias juridicas de la Universidad a Distancia de
Madrid.

El documento describe la aplicacion de metaversos como herramienta de ensefianza en el
ambito juridico, en donde afirman que la actividad pedagdgica realizada se ha llevado a cabo a
través de la simulacién de un juicio virtual en SL, que permite desarrollar competencias
imprescindibles para el futuro profesional (Casado y Romero, 2011).

En este sentido, se considera que los entornos virtuales potencian la adquisicion y
transmision de conocimientos, ademas el aprendizaje practico del derecho, a través de un juego
de rol. Es asi que los estudiantes asumen el rol elegido por ellos dentro de una consulta juridica
en la plataforma SL. El escenario se adapta en una Sala de Juicios en el campus virtual en
Second Life y durante la misma, los avatares, de cada uno de los participantes, representan los
distintos roles que intervienen en un juicio. Los diferentes personajes como juez, letrados,
procurador de la parte demandante letrada y procurador de la parte demandada, interacttian en
tiempo real y en un entorno de simulacion que reproduce con fidelidad una sala de juicios.

En este sentido, la utilizacion de este tipo de recursos digitales en ambientes virtuales de

aprendizaje a nivel universitario hace que los estudiantes conozcan las situaciones propias del
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juicio y participen de forma motivante al interactuar con otros pares dentro del metaverso
(Casado y Romero, 2011).

De otro lado, en la busqueda a nivel mundial de experiencias en mediacion de conflictos
dentro de la plataforma Second Life, donde se usan avatares como protagonistas, se encuentra un
estudio de las doctoras Evans y Curtis (2011), ellas presentan un proyecto que utiliza la
plataforma Second Life para explorar las percepciones de los estudiantes, buscando los efectos
en el método de ensefianza.

Las doctoras, a partir de los resultados de una encuesta realizada por el Centro de
Enfermeras Americanas, encontraron que las enfermeras frecuentemente experimentan conflictos
de orden superior o jerarquico, es decir entre enfermera-médico y de nivel lateral enfermera-
enfermera. Las doctoras Evans y Curtis afirman que los conflictos pueden incluir
manifestaciones como humillacion, sarcasmo, o también, conductas encubiertas entre las que se
destaca el chisme y la falta de preocupacion por la seguridad de los demas (Evans y Curtis,
2011).

De esta manera, se considera utilizar la herramienta Second Life con el objetivo de
introducir a los estudiantes en un mundo virtual que les permita practicar situaciones enfocadas
hacia la solucién de conflictos presentados en el entorno real. Antes de la inmersion en este
mundo, las doctoras inician con 3 horas de preparacién de las sesiones de resolucién de
conflictos, esto se debe a que los estudiantes deben tener un minimo de practica para manipular
los avatares y resolver los problemas técnicos que se puedan presentar. Para el inicio de las
actividades, se organizaron grupos de 7 estudiantes, quienes ingresaron al metaverso a

interactuar con sus comparieros y resolver conflictos presentes de manera concertada. Una vez
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terminadas las 5 sesiones de inmersion se procedié a interrogar a los estudiantes para conocer sus
diferentes experiencias y llegaron a las siguientes conclusiones:
e Las respuestas de los estudiantes fueron positivas.
o EIl 72% de los estudiantes se sintieron mas comodos resolviendo conflictos de manera
virtual que presencial.
e EI 89% aplico estrategias para resolver conflictos después de la inmersion.
e EI 95% compartio diferentes situaciones conflictivas que puede encontrar en el futuro o
de las que habian sido victimas.
e EI 83% contesto que el tiempo de entrenamiento fue acorde y adecuado.
e Los estudiantes manifiestan que cambiaron la percepcion sobre la solucion de conflictos
en un mundo virtual de forma positiva.

Buscando el fortalecimiento de las competencias ciudadanas en Colombia, se encuentra la
tesis Ilamada “‘estrategia didactica para fortalecer las competencias ciudadanas a traves de la
lectura critica en escenarios virtuales”, de las Maestrantes Ivett Ospino Rihaza y Jacqueline
Samper Ibafiez, realizada en el afio 2013 en la Universidad de la Costa quienes basan sus
estudios en disefiar una estrategia didactica para fortalecer las competencias ciudadanas a través
de la lectura critica en escenarios virtuales. La poblacion objetivo son estudiantes universitarios
de la catedra virtual de Constitucién politica y Construccion textual.

La investigacidon implementada, utilizo la plataforma virtual Moodle como herramienta
tecnoldgica de apoyo en escenarios virtuales para fortalecer las competencias ciudadanas,
favoreciendo la implementacién de contenidos educativos que permiten la interaccién entre
docentes y estudiantes. El analisis de la herramienta utilizada es validado por expertos, que

afirman que es un escenario que amplia las estrategias didacticas de ensefianza por parte de los
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docentes y facilita la comprension de los mismos gracias a la implementacion de blogs, wikis,
foros y videos, entre otros.

Por otra parte, las investigadoras concluyen que se logré identificar que hay estudiantes
que presentan resistencia, desinterés, baja motivacion, apatia y negacion a utilizar la herramienta
tecnoldgica Moodle, como resultado de las percepciones al aplicar los instrumentos de
recoleccion de datos, en la investigacion se afirma que algunos estudiantes manifestaron no tener
el tiempo necesario para ingresar y realizar los talleres propuestos por los docentes, sin embargo,
con los estudiantes que efectuaron los talleres propuestos en Moodle sobre las competencias
ciudadanas, se demuestra poca tolerancia a querer ayudar a los demas, no se involucran en la
solucién de conflictos y se niegan a contribuir a mejorar la sociedad en tematicas convivenciales.

Las investigadoras refieren una serie de recomendaciones para futuros estudios, se
destacan: trabajar en la virtualidad de manera colaborativa, elaborar talleres sobre tolerancia,
reforzar la comunicacion frente a las posibles situaciones conflictivas, involucrar al estudiante
para que interactle solucionando sus propias vivencias y promover el respeto por medio de la
comunicacion asertiva. Por Gltimo, se recomienda utilizar el cuento en forma escrita y
herramienta didactica para fortalecer las competencias ciudadanas (Ospino y Samper, 2014).

Para concluir con la linea disciplinar, se resalta una investigacion significativa que
concuerda con el enfoque pedagdgico y el disciplinar del modelo TPACK planteado en este
documento, dicha investigacion la presenta la Magister en informética educativa Sayana Malfasi
Martinez en 2014, concuerda con la propuesta pedagdgica del constructivismo social de
Vygotsky y el fortalecimiento de las competencias ciudadanas a traves de estrategias mediadas

por TIC.
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El estudio de caso realizado a estudiantes de tercero de primaria de la institucion
educativa Diversificado de Chia en Colombia, cuenta con el disefio de un ambiente virtual de
aprendizaje mediado por las TIC con el objetivo de conocer la influencia que éstas ejercen en el
fortalecimiento de la competencia de convivencia y paz de las competencias ciudadanas. El
enfoque pedagdgico es el constructivismo desde el aprendizaje significativo. La mediacién
tecnoldgica que utiliza es Power Point para la creacion de presentaciones, navegacion a través de
internet, un juego on line sobre paz y derechos humanos creado por UNICEF, recursos
tecnoldgicos como televisor, cdmara fotografica, televisor, video beam, entre otros (Martinez,
2013).

Por ello, los resultados significativos frente al fortalecimiento de las competencias
ciudadanas planteados en este estudio son: la concepcion que tenian los estudiantes frente a las
competencias ciudadanas, el cual se modifico al realizar las actividades propuestas, se realiz6 un
cambio en cuanto al proceso de formacidn que se evidencia en la actitud respetuosa frente a
estudiantes y docentes. La competencia de convivencia y paz junto con el concepto de tolerancia
fueron modificados satisfactoriamente. El uso de las TIC permitid utilizar materiales educativos
digitales que generaron una reflexién en cuanto a las competencias ciudadanas. La puesta en
practica de un juego en linea permiti6 una interaccion que logré la concentracién y participacion
activa de los estudiantes.

Teniendo presente los avances en cuanto al fortalecimiento de competencias ciudadanas en
diferentes investigaciones a nivel nacional y mundial, se resalta la importancia de aplicar
estrategias de ensefianza con herramientas tecnologicas innovadoras que ayudan a la consecucion
de objetivos pedagdgicos y ademas impactan a la educacion por la forma como se genera el

proceso de aprendizaje.



METAVERSO EN EDUCACION 28

Marco Teorico

El marco tedrico se considera como la relacion logica y coherente de los conceptos que
apuntan al planteamiento del problema (Hernandez, 2010), por consiguiente la presente
investigacion relaciona los conceptos con el modelo TPACK que es el acronimo de la
expresion “Technological - Pedagogical — Content - Knowledge” (Conocimiento Tecnologico,
Pedagdgico y de Contenido), este modelo fue creado entre 2006 y 2009 por los
profesores Punya Mishra y Mattew J. Koehler de la Universidad Estatal de Michigan.

Es utilizado para que los docentes integren eficazmente la tecnologia a la ensefianza sin
importar el contexto y el contenido disciplinar que se utilice y resulta de la combinacion de
estos conocimientos, (Mishra y Koehler, 2006). Seguidamente, en la figura 3 se muestra la

manera como se relacionan los conocimientos en los ejes pedagogico, tecnolégico y disciplinar.

Figura 3. Diagrama de Modelo TPACK
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Fuente: Segun Mishra y Koehler (2006).
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Dentro del marco teorico se formulan los 3 tipos de conocimientos a definir de la
siguiente manera: el primero tiene que ver con el conocimiento de contenido, entendido como la
parte disciplinar de esta investigacion, por lo tanto se resaltan aspectos fundamentales como: la
convivencia, los conflictos escolares, las competencias ciudadanas, conocidas como un conjunto
de habilidades necesarias que el individuo debe poner en practica para demostrar ser un buen
ciudadano y finalmente los estdndares en competencias ciudadanas establecidas en la
constitucion politica de Colombia, la ley 115 de educacion en Colombia y las politicas
nacionales y distritales por parte del Ministerio de Educacion Nacional y la Secretaria de
Educacion del Distrito respectivamente.

El segundo tipo de conocimiento es conocido como pedagdgico, por lo tanto, el
fundamento dentro del marco de esta investigacién es el modelo pedagdgico Constructivismo
Social, creado por el psicdlogo ruso de origen judio Lev Semidnovich Vygotsky (1896- 1934).
Dicho modelo considera que el “factor social juega un papel determinante en la construccion del
conocimiento” (Serrano y Pons, 2011, p.8), y por consiguiente al interactuar dentro de un
ambiente virtual de aprendizaje los estudiantes utilizan la comunicacion escrita como
herramienta que permite generar conocimiento.

Finalmente, se considera el conocimiento tecnolégico, que se basa en el disefio de un
ambiente virtual de aprendizaje que permite generar en los estudiantes una interaccién social con
ayuda de un metaverso bajo la plataforma Second Life, establecido en la isla virtual de la
Universidad de La Sabana. Por esta razon, la parte tedrica de este apartado se fundamenta en las

TIC en la educacion, ambiente virtual de aprendizaje, mundos virtuales y metaverso.
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Enfoque de contenido o disciplinar

Conflictividad escolar.

Los conflictos nacieron con el hombre y “aparecen como una constante en la historia de
la humanidad” (Concha, 2009, p. 61), son inseparables a las relaciones interpersonales y se
convierten en una posibilidad de cambio para el ser humano; en el &mbito escolar aparecen a
diario como consecuencia de las diferencias entre los estudiantes y como lo describe Galtung
(1980) se convierten en punto de referencia a la mayoria de investigadores en el campo de
estudios para la paz. En el campo escolar los conflictos generan violencia por cuanto no se
solucionan de manera pacifica y dialogante, asi lo cita Mohandas (1996) quien resalta que la
violencia solo puede generar violencia.

Al generar estrategias para combatir los conflictos en el campo educativo, se deben
incorporar actividades que permitan desarrollar competencias ciudadanas como la empatia,
creatividad, toma de decisiones, pensamiento critico, convirtiéndose en posibilidades de
transformar el conflicto de manera positiva (Galtung, 1980).

Johan Galtung en su estudio sobre la teoria de los conflictos analiza la empatia, la
creatividad y la no violencia como los rasgos méas importantes cuando se trata de resolver
conflictos, por otra parte, en paises como Colombia y El Salvador la violencia se convierte en el
primer obstaculo para ejercer la ciudadania y fomentar una sana convivencia. Al analizar como
la violencia afecta el entorno escolar de las instituciones educativas oficiales en Colombia, se
considera que son la agresion, los conflictos y la intimidacion los principales elementos que
convierten la escuela en escenario violento (Chaux, 2012).

Finalmente, segun los expertos en el tema, se consideran los conflictos como: nuevas

alternativas de cambio, oportunidad de superar la crisis, una forma de transformar un problema,
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una forma de relacion de poderes, una experiencia necesaria del ser humano, entre otros
(Galtung, 1980). Para la presente investigacion los conflictos son considerados como el punto de
partida para utilizar la mediacion como mecanismo de solucion pacifica de problemas escolares,
dando paso a la transformacion de estos en beneficio de los estudiantes que permiten poner a
prueba sus competencias ciudadanas de forma vivencial (Montoya y Mufioz, 2009).

Competencias Ciudadanas.

El estudio sobre formacion de competencias ciudadanas se establece legalmente en el
articulo 41 de la Constitucion Politica de Colombia de 1991, donde se afirma que todas las
instituciones de educacién ya sean publicas o privadas deben fomentar précticas de aprendizaje
de formacion en ciudadania que cumplan con dicha practica formativa. Asi mismo, la ley general
de educacion 115 de 1994 propone la responsabilidad de la escuela en la formacion de politicas
educativas en ciudadania y posteriormente en el afio 2003 se establecen estandares basicos en
competencias ciudadanas.

El MEN de Colombia define las competencias ciudadanas como una serie de actitudes y
habilidades comunicativas, emocionales, cognitivas e integradoras que son articuladas para que
las personas sean sujetos activos de derechos. Para Chaux, Lleras y Velasquez (2004), las
competencias ciudadanas son “los conocimientos y habilidades que permiten que el ciudadano
actie de manera constructiva en la sociedad democratica” (p. 20). Por lo tanto, el punto de
partida que el MEN plantea para el desarrollo de las competencias ciudadanas se puede resumir

en latabla 1y lafigura 4.
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Tabla 1. Competencias Ciudadanas

32

Competencias

Descripcion

Competencia que se desarrolla

Cognitivas ~ Conjunto de habilidades mentales que - Toma de decisiones
el ser humano pone en préctica al - Generacion creativa de opciones
realizar diversos ejercicios - Identificacion de consecuencias
ciudadanos. - Pensamiento critico
- Actitud abierta
Emocionales  Conjunto de habilidades necesarias - Manejo de laira

que identifican las emociones propias
y las de los demaés.

- Empatia

Comunicativas

Conjunto de habilidades que permite
generar un dialogo constructivo con
otras personas.

- Escucha activa
- Asertividad

Integradoras

Competencias que permiten utilizar
las competencias cognitivas,
emocionales y comunicativas para
dar solucién de maneja pacifica 'y
constructiva a situaciones

- Toma de decisiones

- Generacion creativa de opciones
- ldentificacion de consecuencias
- Pensamiento critico

- Actitud abierta

conflictivas. - Analisis critico
- Manejo de laira
- Empatia
- Escucha activa
- Asertividad
Fuente: Elaboracion del autor segiin Chaux (2012).
Figura 4. Relacién entre las competencias ciudadanas
Cognitivas
Integradoras

Comunicativas

Fuente: Elaboracion del autor segiin Chaux (2012).

Emocionales
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Por lo tanto, considerando que las competencias ciudadanas ayudan a promover el
desarrollo de la personalidad en donde aportan al individuo en la generacion de su proyecto de
vida, la interaccion de buenas relaciones interpersonales, la solucion pacifica de conflictos y la
participacion activa como ciudadano son definidas de acuerdo a Chaux, Bustamante, Castellanos,
y Jiménez (2008) asi:

Toma de decisiones: Es la capacidad que tiene el ser humano por comprender multiples

puntos de vista en situaciones de desacuerdo, aungue se tenga un criterio propio no se

desconoce que las opiniones de los demas son importantes y valiosas.

Generacion creativa de opciones: Es la capacidad que se tiene para resolver situaciones

problematicas con diferentes soluciones sin utilizar la agresion fisica y/o verbal.

Identificacion de consecuencias: Es la capacidad que se tiene para analizar diferentes

efectos que pueden ser causa de una decision tomada en una situacion conflictiva.

Pensamiento critico: Es la capacidad que se tiene de cuestionar y comparar la validez de

cualquier creencia. En el caso de las situaciones conflictivas, se entiende como el

pensamiento reflexivo que el individuo realiza para determinar lo que esta bien o mal.

Actitud Abierta: Es la capacidad que tienen las personas para aceptar situaciones

positivas 0 negativas de la vida real sin acusar, discriminar, ofender, rechazar a los

individuos con los que interactla.

Manejo de la ira: Es la capacidad que tiene el ser humano para controlar su propia ira sin

permitir hacer dafio a otros o a si mismo.

Empatia: Es la capacidad que permite demostrar y sentir lo que otros sienten o algo

compatible que puedan estar sintiendo otros, en otras palabras, es estar conectado
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emocionalmente con otro individuo, es sufrir o alegrarse de las situaciones cotidianas del

otro.

Escucha Activa: Es la capacidad que se tiene para poder escuchar y comprender lo que el

otro estd comunicando y por otra parte lograr que los demés puedan escuchar con

atencion.

Asertividad: Es la capacidad que se tiene para comunicar al otro las ideas, posiciones,

intereses y derechos de manera clara evitando herir a los demaés. (pp. 124-139)

Teniendo presente lo anterior, al diferenciar cada una de las competencias ciudadanas
desde lo cognitivo, emocional y comunicativo, se permite a las instituciones realizar actividades
convivenciales efectivas que contribuyan a la prevencion y mitigacion de la violencia y al
mismo tiempo al fortalecimiento de la ciudadania al interior de las instituciones educativas en
los niveles de preescolar, basica secundaria y educacion media en concordancia con la ley 1620
de 2013, en la cual se contempla como objetivo formar ciudadanos activos en las escuelas de
caracter publico o privado del pais (Congreso de la Republica de Colombia, 2013).

Estandares de las competencias ciudadanas en Colombia.

El estado colombiano por medio del MEN en el afio 2003 planted los diferentes
estandares para el desarrollo de competencias ciudadanas en la educacion basica primaria,
secundaria y media, con el objetivo de que las instituciones educativas incorporen en el PEI
(Proyecto Educativo Institucional) el desarrollo de estas. A continuacién, en la tabla 2 se

establecen los estandares formulados por el MEN en los diferentes conjuntos de grados.
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Tabla 2. Estdndares de Competencias Ciudadanas

Grados Estandares de Competencias Ciudadanas
Primero a Comprender valores basicos de convivencia ciudadana, participar en el
Tercero contexto cercano mediante acuerdos y el respeto a la diferencia.
Cuarto a Asumir conflictos cotidianos favoreciendo los derechos del nifio, la
Quinto participacion constructiva y el reconocimiento de situaciones de

discriminacion y la autonomia para rechazar estas situaciones

Grado sexto
a

Profundiza en comprender de manera constructiva, la utilizacion de
mecanismos de participacion democratica y el anélisis sobre la discriminacion.

Séptimo

Grado Busca que el estudiante construya relaciones pacificas, participe y ademas
octavo lidere iniciativas democréticas a nivel municipal y sea capaz de comprender las
anoveno causas y consecuencias de la discriminacion.

Grado Busca que el estudiante participe en proyectos a nivel local o global, conozca y
décimo use mecanismos constitucionales de participacion para la toma de decisiones y
aundécimo la superacion a la discriminacion.

Fuente: Elaboracién del autor segiin MEN (2003)

Por otra parte, con el planteamiento de los estandares en competencias ciudadanas el

MEN formula los diferentes indicadores de logro que se tienen presentes en los conjuntos de

grados, para el caso de la presente investigacion se consideran los indicadores propuestos para

los grados noveno, décimo y undécimo en donde sobresalen:

Entiendo la importancia de mantener expresion de afecto y cuidado mutuo con mis

familiares, amigos, amiga y pareja, a pesar de las diferencias, disgustos o conflictos.

e Comprendo que los conflictos ocurren en las relaciones, incluyendo las de pareja, y que

se pueden manejar de manera constructiva si nos escuchamos y comprendemos los

puntos de vista del otro.

e Identifico y supero emociones, como el resentimiento y el odio, para poder perdonar y

reconciliarme con quienes he tenido conflictos.

e Utilizo mecanismos constructivos para encauzar mi rabia y enfrentar mis conflictos

e Conozco y utilizo estrategias creativas para solucionar conflictos.

35
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e Analizo, de manera critica, los discursos gque legitiman la violencia.

e Identifico dilemas de la vida, en los que distintos derechos o distintos valores entran en
conflicto y analizo posibles opciones de solucion, considerando los aspectos positivos y
negativos de cada una.

e Argumento y debato sobre dilemas de la vida cotidiana en los que distintos derechos o
distintos valores entran en conflicto; reconozco los mejores argumentos, asi no coincidan
con los mios.

e Construyo, celebro, mantengo y reparo acuerdos entre grupos (MEN, 2004).
Finalmente, existe una relacion directa entre los indicadores de logro propuestos por el

MEN, los estandares curriculares y por consiguiente las competencias ciudadanas que se
desarrollan en la presente investigacion (asertividad, actitud abierta, toma de decisiones y
pensamiento critico), en donde los estudiantes se centran en la solucion del conflicto desde una
mirada critica y reflexiva utilizando elementos convivenciales que permitan disminuir la
violencia al interior de la institucion educativa.

Enfoque de contenido pedagdgico

Teorias de Aprendizaje.

El abordaje de los aspectos pedagdgicos que se consideran en este apartado, reflejan que
el comprender las teorias del aprendizaje y los métodos de ensefianza desde el campo de la
pedagogia presentan un alto grado de complejidad, como menciona Shunk (1997):

Las raices de la moderna teoria del aprendizaje se extienden largamente en el pasado. En

realidad, muchos de los problemas que tratan y de las preguntas que formulan los

investigadores contemporaneos no son nuevos, sino que reflejan el deseo universal de la

gente por entenderse, comprender a los demas y el mundo que los rodea. (p. 20)
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Por otra parte, con el objeto de comprender cdmo estén estructurados los métodos de
ensefianza y en particular el deductivo e inductivo, es conveniente identificar el origen de la
teoria de aprendizaje, que se convierte en la forma de sentir, pensar, decidir y actuar de las
personas (Schunk, 1997). Las teorias de aprendizaje incluyen un enfoque o tendencia, estas a su
vez estan enmarcadas dentro de una escuela de pensamiento que ha sido creada por un autor que
disefia un modelo pedagdgico que nace de un proyecto de investigacion. (Ver figura 5).

Con el objeto de fundamentar la presente investigacion en el conocimiento pedagogico,
se establece la estructura dentro de la teoria de aprendizaje llamada el constructivismo que a su
vez tiene un enfoque conocido como histdrico cultural o socio histérico tomado por Lev
Vygotsky, para proponer el modelo pedagdgico llamado Constructivismo Social, este se
fundamenta en los aprendizajes que genera el ser humano al interactuar con otras personas
dentro de un entorno socio cultural (Moreno y Contreras, 2012).

Figura 5. Métodos de ensefianza

v

Método Deductivo

Proyecto

Método Inductivo

Fuente: Elaboracién del autor segiin Shunk (1997), Vielma y Salas (1986) y Rodriguez y Larios (2006).
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En el presente proyecto, el entorno se muestra mediante un ambiente virtual de
aprendizaje mediado por un metaverso, por cuanto los estudiantes interacttan para realizar
actividades de aprendizaje en forma sincronica donde el lenguaje es una base fundamental para
fortalecer las competencias ciudadanas; la forma estructurada en el conocimiento pedagogico de
la presente investigacion se muestra en la figura 6.

Teoria de aprendizaje — Cognitivista.

La teoria cognitivista, histéricamente tiene su origen en los fundamentos de tipo
racionalista que se remonta a teéricos como Platon, René Descartes, Emmanuel Kant, quienes
son considerados precursores de la teoria del racionalismo y consideran que la fuente del
conocimiento viene de la razon dejando de lado la integracién de los sentidos. Ademas, también
se consideran algunos elementos de la teoria del empirismo que tiene sus origenes en Aristdteles
que consideraba que las ideas y la experiencia son la base del conocimiento.

De acuerdo con este recorrido historico se identifican “las teorias conductuales y
cognoscitivas que concuerdan en que el medio y las diferencias entre los estudiantes influyen en
el aprendizaje” (Schunk, 1997, p. 13), pero a su vez se distinguen por la forma en que se
desarrollan los elementos que generan el conocimiento, por ejemplo, segun los conductistas el
aprendizaje consiste en realizar asociaciones entre estimulos y respuestas, consideran que se
puede modificar y predecir un comportamiento mediante la aplicacion de un estimulo. Para los
conductistas el cerebro es una caja negra, en donde, lo que se puede ver es la conducta de la
gente.

El cognitivismo se basa en el procesamiento de informacion y la adquisicion de los

conceptos clave. Asi, se considera que la mente humana no es una caja negra como lo plantean
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los conductistas, si no que existe una estructura cognitiva. La estructura se organiza por el
procesamiento de informacion, en cuanto existe un proceso que se desarrolla dentro de una
estructura. En este modelo se deben utilizar estrategias instruccionales adecuadas que facilitan la
adquisicion del conocimiento con ayuda de la memoria (Rivas, 2008). Por consiguiente, lo més
importante para el aprendizaje resulta cuando la informacion es almacenada en la memoria de
manera ordenada. También, para los cognitivistas es importante las condiciones ambientales para
el desarrollo del aprendizaje (Morimoto et al., 2015).

Teoria de aprendizaje — Constructivismo.

Como se ha indicado anteriormente el constructivismo es la linea a seguir dentro de esta
investigacion y se hace necesario profundizar en la conceptualizacién del mismo, por
consiguiente el constructivismo es una teoria de aprendizaje considerada como una rama del
cognitivismo que tiene sus inicios en el campo filosofico y psicolégico con estudios profundos
de tedricos importantes como Jean Piaget, Lev Vygotsky, Albert Bandura y Jerome Bruner, entre
otros, quienes consideran que el individuo construye su propio conocimiento sin realizar una
copia de la realidad sino a partir de sus experiencias previas en donde tiene presente los aspectos
cognitivos, sociales y afectivos para construir su propio conocimiento (Vielma y Salas, 1986).

Desde esta perspectiva, la construccién del conocimiento surge segun algunos de los
anteriores autores desde diferentes interacciones, en el caso de Piaget se construye cuando el
sujeto interactta con el objeto del conocimiento, para Vygotsky cuando realiza una interaccion
social con otros y en el caso de Ausubel cuando a partir de los saberes previos se crea un
conocimiento especifico que es significativo para el sujeto. Por lo tanto los tedricos consideran
que “la mente filtra lo que nos llega del mundo para producir su propia y tnica realidad” (Ertmer

y Timothy, 2007, p. 13).
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Figura 6. Estructura pedagogica de la investigacion
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Enfoque constructivismo histérico cultural o socio histérico.

Profundizando alin mas en el campo del constructivismo y especialmente en el enfoque
socio cultural planteado por Vygotsky en sus estudios con otra concepcion diferente a la de
Piaget y otros constructivistas frente al desarrollo del conocimiento humano; por otra parte las
dos formas de pensar de estos autores de edades contemporaneas eran diferentes pero apuntaban
a un mismo fin en cuanto a la construccion del conocimiento (Rodriguez y Larios, 2006), para
Piaget el origen del conocimiento no radica en los objetos, sino en la interacciones entre dicho
sujeto y dichos objetos y en el caso de Vygotsky se centra en los “aspectos sociales del
aprendizaje y afirma que la mayor del aprendizaje resulta de la interaccion entre las personas”
(Moreno y Contreras, 2012, p. 97).

Por lo tanto, las interacciones y el medio cultural constituyen dos aspectos para la
creacion del conocimiento, en donde las interacciones son necesarias con uno 0 mas sujetos que
permitan el intercambio de pensamiento y adicionalmente, el entorno, que ofrece las condiciones
necesarias para que surjan dichas interacciones. Para el caso particular de la investigacion, se
consideran las interacciones entre estudiantes - el tutor lider, estudiante — estudiante, estudiante —
objetos virtuales de aprendizaje, como el medio para fortalecer las competencias ciudadanas en
estudiantes con formacién en convivencia escolar.

De otro lado, al analizar el estudio histérico social en el enfoque de Vygotsky se
introduce el concepto de psiquis del hombre en el tiempo como una caracteristica de su esencia.
“Ademas, dice que el tiempo humano es historia, es decir, desarrollo de la sociedad” (Ortiz,
2013, p. 40), en otras palabras, el hombre utiliza el conjunto de capacidades e ideas que posee
para comprender el mundo y transformarlo de acuerdo a su entorno, su relacion e interaccion

con otras personas teniendo como base el lenguaje o la comunicacion.
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Aln mas, algunos de los aportes de Vygotsky que se consideran valiosos y tienen
relacion dentro de esta investigacion desde el aspecto social y cultural, asi lo citan Rodriguez y
Larios (2006) en los siguientes aspectos:

e Los fendbmenos psiquicos como la creatividad siendo sociales por su origen, no son algo
dado de una vez y para siempre, sino que se desarrollan historicamente en la vida.

e Explica el desarrollo cognitivo, mediado por el contexto social y cultural en el cual
ocurre.

e Los procesos mentales superiores del individuo, tienen origen en procesos sociales.

e Los procesos mentales sélo pueden ser entendidos, si comprendemos los instrumentos y
signos que lo median.

e Esatravés de la mediacion, que se da la internalizacion de actividades y
comportamientos socio-histéricos y culturales.

e No es el desarrollo cognitivo el que potencia el aprendizaje, es el aprendizaje quien
potencia el desarrollo cognitivo. (p. 108).

Modelo Pedagdgico Constructivismo Social.

Para finalizar con el conocimiento pedagdgico dentro de esta investigacion, se consideran
conceptos fundamentales que presenta Vygotsky en su modelo pedagoégico llamado
Constructivismo Social como son: a) los instrumentos y signos, b) la interaccién social, ¢) los
significados, d) el lenguaje, €) la zona de desarrollo préximo, f) el aprendizaje y la ensefianza.

En primer lugar, se consideran los instrumentos y signos, en esta dupla el instrumento se
entiende como un objeto que sirve de herramienta de transmision y el signo es una

representacion o abstraccion del significado. En consecuencia , “la combinacion del uso de
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instrumentos y signos es caracteristica Unicamente del ser humano, y permite el desarrollo de
funciones mentales o procesos psicoldgicos superiores” (Rodriguez y Larios, 2006, p. 98).

El segundo concepto es llamado la interaccion social, para Vygotsky la concepcion del
aprendizaje es un proceso que siempre necesita interacciones entre los individuos, es necesario
establecer relaciones interpersonales, es decir la interaccion se convierte en un vehiculo para la
transmision del conocimiento; atin mas, teniendo en cuenta que “la mayor parte del aprendizaje
humano resulta de la interaccion entre las personas, tanto entre adulto y nifio como entre los
nifios mismos” (Contreras y Moreno, 2012, p. 9).

El tercer concepto hace referencia a los significados, se considera que cuando existe una
relacion entre instrumentos y signos mediados por una interaccién social surge un significado,
este como producto del desarrollo cognitivo Ilamado por Vygotsky (1978) “procesos sicologicos
superiores”.

El cuarto concepto que surge en este modelo pedagdgico es el lenguaje, entendido como
la comunicacion entre dos 0 mas sujetos utilizando la palabra hablada o escrita de manera que se
puedan expresar las ideas; es para Vygotsky “el sistema de signos mas importante para el
desenvolvimiento cognitivo” (Rodriguez y Larios, 2006, p. 100). El siguiente concepto a
considerar es llamado por Vygotsky Zona de Desarrollo Proximo (ZDP), la cual es definida
como:

...la distancia que hay entre el nivel de desarrollo real, el cual esta determinado por la
capacidad de resolver de forma independiente un problema y el nivel de desarrollo
potencial determinado a través de la resolucion de un problema bajo la guia de un adulto

o en colaboracion con un compaifiero mas capaz... (Vygotsky, 1978, p. 133).



METAVERSO EN EDUCACION 44

En relacion con la definicién anterior, el nivel de desarrollo real tiene que ver con las
funciones mentales del sujeto segun los ciclos de evolucion o periodos de desarrollo que plantea
Piaget; es decir, que dependiendo de la edad del nifio, este presenta un grado de madurez mental
que le permite ser capaz de resolver un problema especifico de manera individual
encontrandose en el nivel de desarrollo real; pero si al contrario, existe otro nifio del mismo
periodo de desarrollo que necesite de un compafiero o de un adulto para dar solucion al mismo
problema, éste se encontraria en la ZDP; en otras palabras el problema que resuelve el nifio con
ayuda de otro hoy lo podra resolver solo en un tiempo préximo (Rodriguez y Larios, 2006).

El ultimo concepto a considerar dentro del modelo es Ilamado el aprendizaje y la
ensefianza, la cual Vygotsky considera que el “aprendizaje es necesario para el desarrollo
cognitivo del individuo y el Unico buen aprendizaje es el que estd avanzado con relacion al
desarrollo” (Rodriguez y Larios, 2006, p. 107), ain mas, de acuerdo con los estudios realizados
por Vygotsky en grupos de nifios, jovenes y adultos concluye que “existe una relacion entre el
aprendizaje y el origen de los conceptos que se originan en la fase primaria de la infancia y que
inician un proceso de maduracion respecto al desarrollo cognitivo que se va formando”
(Vygotsky, 1978, p. 133).

En cuanto a la ensefianza, es considerada como una serie de procesos que surgen en el
desarrollo cognitivo del individuo cuando se intercambian significados con otras personas de su
entorno. Por consiguiente, es la escuela un entorno que influye en el proceso de ensefianza y

aprendizaje del nifio y él construye su propio conocimiento.
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Enfoque tecnologico

Las TIC en la Educacién.

Las TIC se han convertido en las Ultimas décadas en una alternativa diferente para
avanzar en el proceso ensefianza aprendizaje, por cuanto, la formacion virtual en linea contribuye
a permear espacios alternativos diferentes en dicho proceso que en el pasado era dificil de
concebir, el hecho de ingresar a cursos de formacion a nivel mundial, comunicarse en tiempo
real con estudiantes de otros paises, realizar trabajos colaborativos en linea e intercambiar
conocimiento con la ayuda de las tecnologias actuales, facilita incorporar métodos que favorecen
tales procesos que se convierten en modelos e-learning (Gros, 2011).

Por consiguiente, los modelos e- learning han tomado mayor fuerza en la ultima década
hasta convertirse en una base fundamental de la educacion formal e informal, éstos han
evolucionado desde modelos de primera hasta tercera generacion. Los modelos e-learning de
primera generacion, estan centrados en materiales que corresponden a contenidos digitales en
libros, audio conferencias, software instruccional. Los modelos de segunda generacion basados
en el aula virtual y corresponden a: video streaming, materiales en linea, acceso a recursos en
internet, inicio de interactividad como mail — foro. Por Gltimo, los modelos e-learning de tercera
generacion consideran: contenidos especializados en linea, e-portafolios, blogs, juegos,
simuladores, mundos virtuales, comunidades moviles (Gros, 2011).

De esta manera, los mundos virtuales hacen parte de los modelos e-learning de tercera
generacion que “...ofrecen nuevos métodos de aprendizaje donde prima la identificacion, la
elaboracion y la experimentacion del estudiante” (Sanz, Zangara y Escobar, 2014, p. 28) y se

convierten en una alternativa novedosa para los estudiantes y positiva para los docentes cuando
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estos disefian y planean actividades con interacciones sociales que permiten identificar aspectos
dificiles de percibir de manera presencial como por ejemplo el miedo a participar en publico.

Ambiente Virtual de Aprendizaje.

Un componente a describir dentro del presente marco tedrico es la importancia de los
ambientes virtuales de aprendizaje que “permiten crear entornos educativos con los cuales se
tiene una clara intencion de contribuir al desarrollo de competencias y habilidades en los
estudiantes” (Martinez, 2013, p. 27), con un disefio que se fundamenta en el aprendizaje
constructivista y que de acuerdo con Kakn y Friedman (1993), se caracteriza por los siguientes
principios:

1- De la instruccion a la construccion: Permite al estudiante transformar su
conocimiento con relacién a sus saberes previos y con la ayuda de actividades pedagdgicas
acordes a su desarrollo mental.

2- Del refuerzo al interés: En este principio los docentes son los encargados de disefiar
ambientes que parten de los gustos e intereses de los estudiantes con el objetivo de reforzar sus
conocimientos.

3- De la obediencia a la autonomia: “...dentro del marco constructivista, la autonomia se
desarrolla a traves de las interacciones reciprocas a nivel microgenético y se manifiesta por
medio de la integracién de consideraciones sobre uno mismo, los demas y la sociedad” (Ossa,
2002, p. 9), en este sentido, con base en las interacciones generadas entre estudiantes o
estudiante-docente se fomentan pequefios cambios en los comportamientos de los estudiantes
generando niveles de autonomia.

Asi mismo, para el disefio del ambiente virtual de aprendizaje se considera el uso de la

teoria de la conversacion que relaciona el concepto de Internet como un entorno de aprendizaje
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gue sigue el enfoque constructivista social planteado por Vygotsky, como lo argumenta Ossa
(2002).

...el hecho de que aprender es por naturaleza un fenémeno social; la adquisicion de

nuevo conocimiento es el resultado de la interaccion de gente que participa en un didlogo;

y que aprender es un proceso dialéctico en el que un individuo contrasta su punto de vista

personal con el de otro hasta llegar a un acuerdo. La Internet adhiere a la nocion

vygotskiana de interaccion entre gente que trae diferentes niveles de experiencia a una
cultura tecnoldgica. La Internet es un entorno que presupone una naturaleza social
especifica y un proceso a través del cual los aprendices crean una zona virtual de

desarrollo proximo (p.9).

De esta manera, es argumentada la relacion que tienen los entornos de aprendizaje con la
teoria constructivista de Vygotsky que es la base de esta investigacion; por otra parte, para crear
un ambiente virtual de aprendizaje 6ptimo se deben considerar 4 de elementos que validan su
funcionamiento y que en relacion con la presente investigacién como lo son: eleccion de la
herramienta tecnoldgica que se va utilizar, la comunicacidn, los roles, las etapas.

1)- Eleccion de la herramienta tecnoldgica que se va utilizar: En este sentido se debe
considerar una herramienta que logre cumplir con los objetivos planteados.

2)- La comunicacion: Determinada por la teoria de la conversacion, (Pask, 1964) que
genera nuevo conocimiento al realizar dialogo e intercambio de significados entre sujetos.

3)- Los roles: Establecidos para las personas que participan en el disefio del ambiente y
en este caso son: el administrador del sistema, expertos del contenido, disefiador de instruccion,

administrador del proceso de aprendizaje, editor, programador, artista grafico e instructor.
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4)- Las etapas: Comprenden el disefio del ambiente como son: a) andlisis, aqui se
determinan cuéles van a ser los propdsitos, objetivos, contenidos, usuarios, instructores y los
recursos tecnoldgicos de las personas involucradas; b) disefio, que comprende los beneficios
para los usuarios, las especificaciones en el disefio instruccional, la interfaz, la navegacion y la
evaluacion; c) desarrollo, que consiste en qué lenguaje de programacion o plataforma
tecnoldgica se va a disefiar el ambiente; d) evaluacién, determinada por los expertos de
contenido, los usuarios experimentales como prueba de pilotaje y se evalGa cada una de las
versiones que aparezcan del ambiente; e) administracion, que permite la instalacion y
configuracién de la herramienta tecnoldgica finalizada y su respectivo acompafiamiento durante
el proceso, (Mendoza y Galvis, 1999).

Mundos virtuales.

De otro lado, con el objeto de concatenar el concepto de ambiente virtual de aprendizaje y
mundos virtuales es necesario comprender este Ultimo y como es contextualizado dentro de la
investigacion, para ello se debe conocer lo que se entiende por Realidad virtual, para Manetta y
Blade (1995), definen ésta “es un sistema de computacion usado para crear un mundo artificial
en el cual el usuario tiene la impresion de estar y la habilidad de navegar y manipular objetos en
él” (p. 562); para Aukstakalnis y Blatner (1993) , “la realidad virtual es un camino que tienen los
humanos para visualizar, manipular e interactuar con computadoras y con informacién
extremadamente compleja” (p. 61).

Aln maés, la realidad virtual se caracteriza por tres elementos esenciales como son: a)
inmersion, la cual permite involucrar al usuario de tal manera que se pierde contacto con la
realidad; b) interaccidn, establece contacto directo con el entorno virtual y otros usuarios por

medio de dispositivos de entrada como teclado, gafas, casco, micréfonos, entre otros
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dispositivos; ¢) imaginacion, en donde se pueden producir realidades que no existen en el
mundo real como por ejemplo volar, que permite crear sensaciones y emociones diferentes.

En otro sentido, al interactuar con un ambiente virtual se necesita clarificar algunas
caracteristicas como el lugar adecuado, la posicidn, la observacion, la versatilidad de modificar
el ambiente, de acuerdo con Cadena (2008) explica la clasificacion de los mundos virtuales asi:

Mundo muerto: No existe una interaccion entre el sistema y el usuario. El usuario

percibe un mundo virtual a través de los sentidos, pero no puede actuar sobre él, s6lo

explorarlo. Por ejemplo, las animaciones tradicionales de imagenes.

Mundo real: Los objetos poseen los atributos correspondientes a su equivalencia real, de

manera que podemos interactuar con ellos tal y como hacemos en el mundo real. Si

miramos un reloj, éste marca la hora, y si arrastramos un lapiz por el papel, escribimos.

Por ejemplo, un simulador de conduccion dentro de una ciudad.

Mundo fantastico: En €l podemos realizar tareas irreales, como volar o atravesar paredes,

abriéndonos mas posibilidades de exploracién del mundo.

Sistema inmersivo: Permiten al usuario sumergirse en el mundo artificial a través de los

dispositivos sensoriales, simulando de manera més real la realidad y proporcionando una

experiencia en 12 persona. La diferencia con la telepresencia es que las acciones del
usuario no son repetidas por un agente. Por ejemplo, un sistema con casco visor y guantes

de datos que permita al usuario visitar un museo virtualmente. (pp. 11-12)

Por otra parte, la utilizacion de herramientas virtuales en la web, permiten que la
educacion tenga préacticas de ensefianza - aprendizaje diferentes, esto permite que la educacion
evolucione de manera motivante hacia estas lineas nuevas de interaccion; un mundo virtual en

Second Life permite que las practicas pedagdgicas cambien su didactica y se utilice esta
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plataforma para potenciar el aprendizaje. De la misma forma, el trabajo en mundos virtuales
permite una interaccion colaborativa, en donde los personajes inmersos pueden ayudar a crear
nuevos aprendizajes con diversos significados (Bafios, Garcia y Fernandez, 2014).

Con el trabajo sincronico en linea se sobrepasan obstaculos en la comunicacion que afios
atrds obedecian a entornos presenciales y en el caso del proceso ensefianza - aprendizaje se
limitaba a la interaccion en la clase magistral entre estudiantes y docentes. De esta manera, los
entornos virtuales actuales ofrecen otra alternativa diferente que cambian la forma de aprendizaje
convencional dando cabida a métodos actuales y motivantes como lo son los mundos virtuales en
3D aplicados a la educacion (Bafios et al., 2014).

Aln mas, los mundos virtuales presentan una serie de caracteristicas que los convierten
en atractivos para el usuario donde la forma de ensefiar o aprender se establece de manera
sincrénica o asincroénica y por consiguiente la diferencia radica en los tiempos de interaccion
entre los usuarios. De otro modo, los mundos virtuales presentan algunas caracteristicas
importantes para su funcionamiento como lo resaltan Poveda y Thous (2013):

o Disefiados en una herramienta tecnoldgica on line,

e Necesitan un software instalado al equipo que hace de visor.

o Larepresentacion grafica es de alta resolucion.

e Cuentan con un espacio compartido on line para interactuar.

o Se utiliza el concepto de corporeidad que representa al usuario fisico que se encuentra
conectado por medio de un personaje.

e Finalmente se basan en la persistencia que significa que la herramienta tecnoldgica

siempre esta disponible.
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En definitiva, un metaverso es el mundo virtual ficticio descrito en la citada obra Snow
Crash (Samurai virtual), éste se puede interpretar como un mundo virtual en 3D donde los
usuarios interactian con un avatar, que Vviaja a diferentes lugares del mundo (Poveda y Thous,
2013).

Las interacciones que se generan dentro de Second Life son de tipo social, econdémico,
politico, pedagdgico, entretenimiento, privado, entre otras, lo que permite ampliar las posibilidades
de relacién entre los usuarios registrados utilizando el método de conversacion con la barra de chat
o de forma hablada con la opcion de micréfono que posee y permite que los avatares puedan
moverse, volar, trabajar, relacionarse, bailar, modificar su apariencia, entre otras posibilidades
(Bafios et al., 2014).

Por otra parte, la creacion de un ambiente virtual de aprendizaje mediado por un
metaverso, permite que el estudiante se encuentre motivado y familiarizado por la forma como se
crean y presentan los personajes; al utilizar otros tipos de herramientas tecnoldgicas como blogs,
sitios webs, cursos en linea, foros, redes sociales, “plataformas tales como WebCT y Moodle
ofrecen entornos bidireccionales, estaticos y aburridos para los estudiantes” (Poveda y Thous,
2013, p. 471).

Aln mas, si es analizado, la utilizacién de juegos comunes para los jovenes como World
of Warcraft, Grand Theft Auto Online, Destiny y Diablo, logran crear competencias tecnoldgicas
que facilitan la interaccion dentro de un metaverso. De este modo la aplicacion del ambiente
virtual de aprendizaje que se utiliza en Second Life, es un metaverso masivo en linea que utiliza
diferentes visores para su interaccion, es decir, “un entorno en donde los humanos interactuan
social y econdmicamente como iconos, a través de un soporte 16gico en un ciberespacio”

(Poveda y Thous, 2013, p. 470).
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Descripcion del Ambiente Virtual de Aprendizaje

El enfoque que presenta el estudio de Vygotsky se adapta perfectamente al estudio de
caso de la presente investigacion ya que cuenta con: las interacciones, el trabajo comunicativo, el
entorno socio cultural, los conocimientos previos y los procesos mentales. De igual manera, al
utilizar un ambiente virtual de aprendizaje basado por el modelo pedagdgico “Constructivismo
Social” de Vygotsky, se consideran conceptos relevantes como: a) los instrumentos y signos, b)
la interaccion social, c) los significados, d) el lenguaje y e) la zona de desarrollo proximo
(Rodriguez y Larios, 2006).

En primer lugar, los instrumentos y signos, son evidenciados en la sesion 2 del AVA que
presenta: el instrumento con una serie de imagenes y el signo con la interpretacion de dichas
imagenes. El segundo concepto es llamado la interaccion social, que es el medio para transmitir
el conocimiento, por cuanto, al utilizar objetos virtuales que posee el ambiente, nacen
interacciones sociales entre docente y estudiante. El tercer concepto es llamado los significados,
volviendo al ejemplo citado anteriormente en la actividad de la sesion 2, se considera que se
produce un significado, cuando por medio de las imagenes de los rostros el estudiante justifica
las interpretaciones de estas con el docente para generar nuevos significados.

El cuarto concepto es el lenguaje, esta evidenciado con la comunicacion escrita y verbal
dentro del metaverso, donde se utiliza la barra de chat de la herramienta Second Life como
medio de comunicacion entre estudiante y docente con la posibilidad que sea hablada o escrita.
De esta manera, es la comunicacion una categoria a priori a tener presente en el estudio.

El quinto concepto a considerar es llamado por Vygotsky Zona de Desarrollo Proximo

(ZDP), (Rodriguez y Larios, 2006), que se evidencia cuando el estudiante interactia de forma
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colaborativa con otro compafiero para resolver una situacion conflictiva, como se muestra en las
sesiones 2 y 3 del ambiente.
Objetivos pedag6gicos

General.
Fortalecer las competencias ciudadanas de los conciliadores escolares para que ayuden a la
solucién de conflictos al interior de la institucion educativa.

Especificos.
Reforzar los aprendizajes en convivencia escolar en los estudiantes conciliadores.
Recordar la forma de aplicar algunas las competencias ciudadanas cuando se presentan
situaciones conflictivas.
Afianzar el trabajo colaborativo por medio de la utilizacién del ambiente virtual de aprendizaje
mediado por un metaverso.
Recursos (ver tabla 3)

Tabla 3. Recursos del Ambiente Virtual de Aprendizaje

Recursos Descripcion

Humanos Para el disefio del presente ambiente virtual de aprendizaje se seleccionan 7
estudiantes a conveniencia del investigador ya que cumplen con: recurso técnico,
disposicién de tiempo extra en horario de 7 p.m a 11 p.m, 1 docente investigador
inmerso en el metaverso, investigadores de la Universidad de La Sabana expertos
en contenido, padres de familia quienes dan el consentimiento informado,
coordinador acadeémico y rector de la institucion enterados de la investigacion,
asesores del proyecto de investigacion de la Universidad de La Sabana.

Técnicos Computadores portéatiles o de escritorio con las caracteristicas minimas: sistema
operativo Windows 7/8, procesador Intel Pentium 4 Pentium M, Core o Atom,
AMD Athlon 64 o superior, memoria del equipo de 1 GB 0 maés, resolucion de
pantalla 1.024 x 768 pixeles y Tarjeta grafica con los controladores mas recientes.

Fuente: Elaboracion del autor




METAVERSO EN EDUCACION 54

Competencias que desarrolla el ambiente virtual de aprendizaje (ver tabla 4)

Tabla 4. Competencias que desarrolla el Ambiente Virtual de Aprendizaje

Competencia Descripcion

Ciudadanas  La investigacion propone el desarrollo de algunas competencias ciudadanas
como lo son: asertividad, actitud abierta, toma de decisiones y pensamiento
critico seleccionadas a conveniencia del investigador y basadas en las
planteadas por Chaux (2012).

Tecnoldgicas La investigacion se basa en la integracion de las TIC en el &mbito escolar, por
medio de un ambiente virtual de aprendizaje a través de un metaverso que
tiene incluido actividades interactivas educativas en forma de juegos de rol
que ayudan a mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje que se lleva a cabo
en la actualidad.

Comunicativas Las competencias comunicativas son desarrolladas en cada actividad
propuesta dentro del Ambiente Virtual de Aprendizaje, cada vez que existe la
interaccidn de forma sincrénica con la ayuda de la barra de chat en el
metaverso; la forma de escribir y hablar en el ambiente se evidencia con las
intervenciones directas que existe entre los estudiantes y docente.

Fuente. Elaboracion del autor

Disefio del Ambiente Virtual de Aprendizaje

Segun la relacion que existe entre los entornos de aprendizaje virtual y la teoria
constructivista de Vygotsky, se procede a describir los 4 elementos que validan el disefio del
siguiente Ambiente Virtual de Aprendizaje necesarios para su ejecucién (Mendoza y Galvis,
1999), como lo son: 1) eleccidn de la herramienta, 2) la comunicacion, 3) los roles, 4) las etapas.
Por consiguiente, se describe la manera como se integré cada elemento.

1) Eleccidén de la herramienta tecnoldgica que se utilizé.

Después del estudio sobre los beneficios que tienen los mundos virtuales en la actualidad
y la motivacion que generan en los estudiantes por la estrecha relacién que tiene con los
videojuegos se selecciona Second Life como herramienta tecnolégica virtual que permite la
interaccion entre personas y objetos por medio de avatares (L6opez, 2014), en la figura 7 se

observa el ingreso a la herramienta tecnolégica Second Life.
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Figura 7. Herramienta tecnoldgica Second Life

Inicio de sesidn jRegistrate hoy mismol

Nombre de usuario de Second Life: @
nestorromo

Contrasefia de Second Life

- Crea tu propia imagen

Recordarme en este ordenador {Registrate GRATIS!

&No recuerdas tus datos de inicio de sesion?

Fuente: Sitio oficial www.secondlife.com

2) Lacomunicacion.

Mediada por la barra de comunicacién en Second Life (ver figura 8), las notecard (notas
de texto) de SL (ver figura 9), las interacciones entre docente y estudiante, estudiante y
estudiante, estudiante y objetos virtuales, las retroalimentaciones de las actividades del docente
al estudiante, ademas, la comunicacion es considerada como una categoria a priori tenida en
cuenta en el presente estudio.

Figura 8. Barra de comunicacion en Second Life

Tutorial 2 Second Life - SL

P st aw) 0811341416

Fuente: Tutorial 2 de SL. https://www.youtube.com/watch?v=wm4sQTvBG E
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Figura 9. Ejemplo de una notecard en Second Life

© Singularity Viewer - nestorromo =0 =8
Archivo  Editar Ver Mundo Herramientas Ayuda Singularity —Advanced 5
1

p istai2.1 X
2015-04-28 21:30:41 note card l

PISTA1 Frase: Una compafiera te pide que cuide a sus hermanos mientras ella sale a dar una
Vuelta con su novio.

Respuestas1

sEnparte seria EL‘EJQM’S&‘BIFE&@H!&“ parte de ella, slsl'ss%wmma CACRE T
una mala actitud por parte de ella, teniendo en cuenta que ya habria tiempo para ello.

-Es una mm%?t!gz‘ﬁ‘fi uiente forma, Tomando en cuenta que emvggf(argu, no tiene
derecho a pedirte cuidar alguien de tu familiay menos para una actividad innecesaria como lo
‘es dar un paseo.

-Es una actividad poco buena.gggg]deﬁni(ivamente en parte no es nada malo, seria mas
irresponsable demorarse o darse el lujo de no volver o no llegar en el tiempo acordado

respuestas2

Es una responsabilidad propia, No %Se rechazaria

-tomando en cuienta que es responsabilidad ajena, Se prestaria ayuda en compafierismo, no en
cargo de todo el trabajo entero

-es una mala actitud y una muy clara sefial de vagancia, si se mira desde el punto de vista por

Sl TRt o R b RSl e R T e e

uien es responsable de'lo suyo.
respuestas3

-Es una idea un poco descarada abusar de la confianza de los demds, sin embargo se ayudaria

con un pequefio sor(enta‘e
-Sinos ponemos desde el punto de vista de ella, el porque lo hace, y demas, se reconsideraria
<

laidea, sin BE&E{W‘Z"M

-Pagar un servicio ajeno implicaria generar gastos extra en nuestro sueldo, es decir un
pequefio problema %rugio, unavez mas replanteando la idea de pagar [a mitad o menos de el
porcentaje para colaborar la falta de dinero.

respuestas4

-es una idea ajena una vez mas, Si el estudiante no tiene cargo grugal (Personero,
eI ol e e e R
silo haga.

-Es un cargo que el coordinador tiene que hacer

-Es una salida que se realiza a nivel de el colegio, Sin Wa salida pedagogica,
Serfa multar a los estudiantes, que el propio coordinador de Una charla sobre su
komportamiento, y in derecho a cancelar su salida, a no ser la gravedad de el asunto.

e Comunicacion

Fuente: Foto digital tomada en la Isla de SL Propiedad de la Universidad de La Sabana.

3) Los roles.

Establecidos para las personas que participan en el ambiente y que para este caso son: el
administrador del sistema de la Universidad de La Sabana, los investigadores de la Universidad
de La Sabana expertos del contenido y el investigador quien asume roles de: disefiador de
instruccion, administrador del proceso de aprendizaje, editor, programador, artista grafico e
instructor. Ademas, dentro de la interaccion en el ambiente se tiene la participacion del docente
lider, los estudiantes conciliadores, los estudiantes que hacen parte del pilotaje del ambiente.

El docente lider es el mismo investigador, es el encargado de explicar cada una de las
actividades planteadas en el metaverso, utiliza la barra de chat para explicar los retos que se
presentan en el ambiente, de manera que los estudiantes tienen claro el desarrollo que se debe

hacer dentro de cada sesion. Por otro lado, los estudiantes que hacen parte de la evaluacion del
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ambiente antes de ser aplicado y por ultimo los estudiantes conciliadores a quienes van dirigidas
las actividades pedagogicas.

Aln mas, para evidenciar la forma inicial como se planifico el AVA, la figura 10 muestra
la manera en que el administrador del sistema de la Universidad de La Sabana con mas
investigadores de otros estudios, que hacen parte del proyecto profesoral sobre metaversos en la
educacidn, planifican la construccion de los diferentes ambientes dentro de la isla en Second Life.
Por otra parte, la figura 11 muestra los roles del tutor lider y los estudiantes conciliadores dentro

de la presente investigacion.

Figura 10. Investigadores del proyecto profesoral de SL

Fuente: Foto digital tomada en la Isla de SL. Propiedad de la Universidad de La Sabana
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Figura 11. Tutor lider y estudiantes conciliadores

Fuente: Foto digital tomada en la Isla de SL. Propiedad de la Universidad de La Sabana

4) Las etapas.

Son la base del disefio del Ambiente Virtual de Aprendizaje, aqui se consideran todos los
elementos necesarios para su creacion, son parte fundamental en el disefio de cualquier ambiente
y se consideran las siguientes: a) anélisis, b) disefio, ¢) desarrollo, d) evaluacion, €)
administracién (Mendoza y Galvis, 1999).

a) Andlisis: Para el desarrollo de la investigacion se propuso el disefio de un ambiente
virtual de aprendizaje enfocado con la interaccion directa entre 7 estudiantes conciliadores de la
institucion educativa Tibabuyes Universal IED, J.T y docente lider, utilizando una herramienta
tecnolégica como Second Life; el ambiente contiene 1 actividad de inmersion, 3 actividades
pedagogicas planteadas en forma de retos y problemas convivenciales y 1 actividad de
percepcion de aprendizaje, estas actividades cumplen con el objetivo pedagdgico “Fortalecer las
competencias ciudadanas de los conciliadores escolares que ayuden a la solucion de conflictos al
interior de la institucion educativa”. Las competencias a trabajar son: asertividad, actitud abierta,

pensamiento critico y toma de decisiones basados en las interacciones que se generan entre.
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Docente — estudiantes, estudiantes — estudiantes, estudiantes — objetos virtuales. Para la
aplicacion del Ambiente de Aprendizaje es necesario que los estudiantes conciliadores cuenten
con los recursos técnicos necesarios, descritos en la tabla 3, que garantizan la puesta en préctica
dentro del ambiente.

b) Disefio: En la elaboracién del disefio se tienen en cuenta los aportes que hacen los
constructivistas al disefio instruccional, los cuales enfatizan en los entornos y no en los
contenidos de aprendizaje, por esta razdn sefialan entornos de aprendizaje en lugar de contextos
instructivos, “... estos deben incluir herramientas, recursos y actividades que estén orientadas a
ampliar el conocimiento y estimular el razonamiento de manera significativa para el alumno, sin
imponer el contenido o las secuencias a seguir” (Tibisay y Hazel, 2009. p. 325). Teniendo en
cuenta el aporte que hacen constructivistas al disefio instruccional como Jonassen (1999), se
describen en la tabla 5 los elementos considerados en este ambiente virtual de aprendizaje.

c) Desarrollo: La herramienta tecnoldgica utilizada para el disefio del ambiente es
Ilamada Second Life, el lugar seleccionado para el disefio es una isla dentro de esta herramienta
propiedad la Universidad de La Sabana. El ambiente se desarrolla en un centro de conciliacion
de 3 plantas, con objetos que permiten la interaccion con los usuarios. A continuacion, se

visualiza como esta distribuido de forma gréafica en la tabla 6.
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Tabla 5. Elementos para el disefio del Ambiente Virtual de Aprendizaje
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Titulo del Edusa “Centro de Conciliacion”

ambiente

Necesidades Estudiantes que necesitan el fortalecimiento de las competencias ciudadanas

educativas aplicadas a la forma de resolver situaciones conflictivas.

Poblacion / Estudiantes de grado 9°, 10°, 11° que hagan parte del proyecto de

usuario convivencia en la institucion educativa Tibabuyes Universal J.T. como
conciliadores escolares

Problema No existen lugares presenciales disponibles dentro de la institucion y
tiempos limitados en la jornada escolar que permita realizar actividades para
fortalecer las competencias ciudadanas en estudiantes conciliadores

Ejemplos Las actividades 3 y 4 del presente ambiente contienen ejemplos de

relacionados situaciones conflictivas que se desarrollan en un entorno real.

Fuentes de Se consideran las fuentes principales de informacion la pagina web del

informacion proyecto de convivencia disponible en

www.tibabuyesuniversal.wix.com/inicio, los tutoriales 1y 2 sobre SL
creados por el investigador, son de uso publico en:
https://www.youtube.com/watch?v=V_NhkgzBsUs
https://www.youtube.com/watch?v=wm4sQTvBG_E

Herramientas
cognitivas

Estas herramientas permiten generar conocimiento en el individuo a través
de la interaccién y son clasificadas en:

Visualizacion: En este sentido se consideran: la interfaz gréafica de Second
Life. www.secondlife.com.

De conocimiento estatico o dindmico: Esta herramienta esta representada
en la actividad 1, 2, 3 y 4 del ambiente es donde se encuentran: objetos
virtuales de texto, imagenes de rostros, imagenes de evidencias, objetos de
interaccion, entre otras.

De recopilacion de informacion: En esta herramienta se considera cada
uno de los textos visibles dentro del ambiente que permiten ayudar al
estudiante a resolver las actividades propuestas. También, es considerado un
elemento que tiene SL Ilamado notecard que son notas de texto que los
usuarios pueden escribir y compartir.

Herramientas

de conversacién

y colaboracién

Estas herramientas estan encaminadas a la construccion del aprendizaje a
través de discusiones, foros, chat, entre otros. En este sentido la herramienta
tecnoldgica SL provee la opcion de chat escrito o hablado que permite una
interaccion de forma sincronica, ademas no interfiere en la movilidad de los
avatares.

Fuente: El disefio de entornos constructivistas de aprendizaje (Jonassen, 1999).


http://www.tibabuyesuniversal.wix.com/inicio
https://www.youtube.com/watch?v=V_NhkqzBsUs
https://www.youtube.com/watch?v=wm4sQTvBG_E
http://www.secondlife.com/
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Tabla 6. Disefio del AVA - Edusa “Centro de Conciliacion”

Vista exterior primera planta Puerta de ingreso
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Objetos de interaccion tercera planta

Obijetos de interaccion tercera [;Ianta

Objetos de interaccion primera planta

Objetos de interaccion segunda planta

|

Objetosde interaccion tercera planta

Objetos del mundo real
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Objetos del mundo real

Objetos de interaccion cuarta planta

Objetos de interaccion cuarta planta

Obijetos de interaccion cuarta planta

Vista superior del AVA

Fuente: Isla en Second Life de la Universidade La Sabana
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Por otra parte, para la implementacion del disefio del AVA se tiene en cuenta el tiempo
de uso para la interaccion entre conciliadores y tutor lider, para ello, se consideran 10 horas de
60 minutos, divididas en 5 sesiones, es decir, cada sesion tiene una duracion de 120 minutos y
posee una actividad pedagogica planeada de tal forma que refuerce las 4 competencias
ciudadanas seleccionadas por el investigador a conveniencia como lo son: asertividad, actitud
abierta, toma de decisiones y pensamiento critico. La organizacion de cada una de las sesiones se
muestra en la tabla 7 y las actividades en las tablas 8 a 12.

Tabla 7. Organizacion de actividades pedagdgicas

SESIONES ACTIVIDAD DURACION TIPO DE
COMPETENCIA
Sesion 0 Inmersion en SL 120 minutos Actitud Abierta
Sesion 1 ¢Quién es quién? 120 minutos Actitud abierta
Pensamiento critico
Sesion 2 Me comunico en 120 minutos Asertividad
positivo Toma de decisiones
Sesion 3 Descubro ¢qué paso? 120 minutos Pensamiento critico
Actitud abierta
Sesion 4 Reconozco mis 120 minutos Pensamiento critico
aprendizajes Toma de decisiones

Fuente: Elaboracién del autor

Tabla 8. Sesion 0. Inmersion en el metaverso

SESIONES ACTIVIDAD DURACION TIPO DE
COMPETENCIA
Sesion 0 Inmersion en SL 120 minutos Actitud Abierta

Objetivo: Fortalecer la actitud abierta en los estudiantes al utilizar una herramienta
tecnoldgica como Second Life de tal manera que acepten el metaverso como experiencia
positiva 0 negativa.

Evaluacion: Retroalimentacion sobre dificultades en la inmersién en SL.

Descripcion: El estudiante debe observar dos videos que el tutor lider comparte de manera
introductoria. La actividad consiste en que el estudiante conozca que es Second Life y como se
realiza la inmersién, los beneficios, fallas y percepciones, ademas se presentan una serie de
juegos virtuales de entretenimiento para generar la motivacion y la inmersion en este entorno.
Los juegos presentados de manera virtual son: una cancha de fatbol, un aeroplano, un juego de
bolos y un juego de bloques geomeétricos.
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El video 1: Tiene una duracion es de 12,39 minutos este explica como instalar los visores para
la inmersién en SL, muestra paso a paso la instalacién del visor de Singularity y el visor de
Second Life y la explicacién para crear el usuario. Para ir al video ingrese a
(https://www.youtube.com/watch?v=V_NhkgzBsUs)

El video 2: Tiene una duracion de 14,17 minutos aqui se retoma la creacion del usuario como
se ingresa al mundo virtual y se muestra las herramientas para interactuar con los usuarios.
Para ir al video ingrese a (https://www.youtube.com/watch?v=wm4sQTvBG_E)

La actividad finaliza luego de que los estudiantes hayan observado y practicado lo que aparece
en los videos, la inmersidn se realiza dentro de la isla de Second Life de la Universidad de La
Sabana.

Dentro de esta actividad se procede a realizar una préactica de interaccion con los participantes,
de tal forma que puedan utilizar las herramientas basicas que presenta SL para que puedan:
comunicarse, tele transportarse, volar, cambiar vestuario, conocer el inventario, agregar
contactos, conocer el Centro de Conciliacion y utilizar los objetos virtuales de entretenimiento.
Para evidenciar el disefio del ambiente se muestran las siguientes imagenes que han sido
tomadas de los videos creados por el investigador y las fotografias tomadas dentro de la isla de
Second Life propiedad de la Universidad de La Sabana.

Inicio del tutorial 1 Modo de inicio con Singularity a SL
« C & ht www.youtube.com, €« C 8 h www.youtube.com,
(1 Tube) O Tube]

| =
«-ca

Tutorial 1 Second Life (SL). Visores Singularity y Second Life Viewer
Tutorial 1 Second Life (SL). Visores Singularity y Second Life Viewer @ = ‘76: ” m [ﬁ\ U <

Ingreso al sitio oficial www.secondlife.com Isla con el visor de Singularity

D Toon
« (<}

(1 Tube)

L
«-ca

W LiEE

YourWorld. Youl

s ;4 w0 @

Tutorial 1 Second Life (SL). Visores Singularity y Second Life Viewer

Elc] mE@/]

Tutorial 1 Second Life (SL). Visores Singularity y Second Life Viewer

Ol ¢ 'mmal



https://www.youtube.com/watch?v=V_NhkqzBsUs
https://www.youtube.com/watch?v=wm4sQTvBG_E
http://www.secondlife.com/
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Teleport a otros lugares en SL

Interacciones con estudiantes

Ingreso al centro de conciliacion

Interaccion con objetos virtuales

N e

Fuente: Elaboracion del autor. Imagenes de videos en youtube de propiedad del investigador y fotos dentro la Isla.
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Tabla 9. Sesion 1. Actividad 1 ¢Quién es quién?

1- Fortalecer la competencia ciudadana:
actitud abierta, por medio de las
interacciones con los objetos virtuales y
tutor lider.

2- Fortalecer el pensamiento critico
reconociendo las emociones de las personas
segun las expresiones faciales.

Evaluacion: Puesta en comun sobre la
importancia de reconocer las expresiones
faciales en el estado de animo de las
personas cuando se trata de solucionar un
conflicto.

SESIONES ACTIVIDAD DURACION TIPO DE
COMPETENCIA
Sesion 2 ¢Quién es quien? 120 minutos Actitud Abierta
Pensamiento critico
Objetivos: Descripcion: El estudiante debe encontrar 9

imagenes relacionadas con rostros de personas
que se encuentran escondidas al interior del
centro de conciliacion. El tutor interactia
presentando pistas para facilitar su busqueda;
cada vez que el estudiante encuentra una
imagen, la describe segun las pistas. Las pistas
son ofrecidas por medio de notecard.

Al finalizar la busqueda los estudiantes se
rednen con el tutor lider donde evaltan la
actividad.

Expresiones faciales
1.Asombrado

2. Desilusionada
3.Desesperado

4- Paciente

5- Pensativa
6- Angustiada
7- Preocupado
8- Tranquila

9- Desencajado

PISTA 1

{ >

| \w&|
B

http:\//bixabév.com/es/'hombre

g E 1 :
. 4 | )
N ML L)) .
N el W 1
» G2
W . Z &
.,-/,’

httﬁ?ﬁpixbav.com/és/muier—

PISTA 3

-sorpresa-choque- maquillaje- ) enln. _
sorprendido-211505/ cosm%C3%A9ticos- agotado-solo-soledad

http://pixabay.com/es/burnout

1- Asombrado: Lo

ni%C3%B1a-487103/

384080/

encontraras porgue sus cuatro
sefias onduladas lo delataran
al igual que sus incisivos se
veran.

2- Desilusionada: Su rostro
mostrara la forma como
estard en donde brillara algo
en su cabeza que la delatara.

3-Desesperado: Debera tener
muchos problemas que al
final su rostro arrugado lo
demostrara.



http://pixabay.com/es/hombre-sorpresa-choque-sorprendido-211505/
http://pixabay.com/es/hombre-sorpresa-choque-sorprendido-211505/
http://pixabay.com/es/hombre-sorpresa-choque-sorprendido-211505/
http://pixabay.com/es/mujer-maquillaje-cosm%C3%A9ticos-ni%C3%B1a-487103/
http://pixabay.com/es/mujer-maquillaje-cosm%C3%A9ticos-ni%C3%B1a-487103/
http://pixabay.com/es/mujer-maquillaje-cosm%C3%A9ticos-ni%C3%B1a-487103/
http://pixabay.com/es/mujer-maquillaje-cosm%C3%A9ticos-ni%C3%B1a-487103/
http://pixabay.com/es/burnout-agotado-solo-soledad-384080/
http://pixabay.com/es/burnout-agotado-solo-soledad-384080/
http://pixabay.com/es/burnout-agotado-solo-soledad-384080/
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PISTA4

http://pixabay.com/es/hombre

-masculino-bart-tapa-retrato-
405478/

4- Paciente: El rostro te dira

como estara; en su cabeza

PISTA S

http://pixa‘bay.com/es/triste-

mujer-personas-ni%C3%B1la-

5- Pensativa: Su mirada la
fijara en un punto fijo que

esposa-316424/

PISTA 6

http://pixabay.com/es/chica-
sentimientos-soledad-218706/
6- Angustiada: Por su forma
como se presentard aunque
sola estara facil la encontrara

todo lo dira. porque en compafiia parecera.
tendra un adorno que lo
delatara.
PISTA 7 PISTA 8 PISTA9
;ﬁl“:ﬁ‘v'v‘&:

http://pixabay.com/es/pensam

iento-pensando-en-el-trabajo-
272677/

7- Preocupado: Parece que la

oscuridad en una situacion lo

envolvera y algo callard si

pensativo estara.

http://pixabay.com/es/ni%C3

%B1o-reflexivo-buscando-la-

8- Tranquila: Sus brazos
soportaran la forma en que se

infancia-28792/

encontrara; su mirada

denotara el estado en que

estara.

http://pixabay.com/es/emocio
nes-hombre-feliz-triste-cara-
371238/
9- Desencajado: Sus 0jos
desorbitados estaran como Si
algo buscara y su boca
sonriente la veras.

Fuente: Elaboracién del autor. Imagenes bajo licencia CCO Public Domain


http://pixabay.com/es/hombre-masculino-bart-tapa-retrato-405478/
http://pixabay.com/es/hombre-masculino-bart-tapa-retrato-405478/
http://pixabay.com/es/hombre-masculino-bart-tapa-retrato-405478/
http://pixabay.com/es/triste-mujer-personas-ni%C3%B1a-esposa-316424/
http://pixabay.com/es/triste-mujer-personas-ni%C3%B1a-esposa-316424/
http://pixabay.com/es/triste-mujer-personas-ni%C3%B1a-esposa-316424/
http://pixabay.com/es/chica-sentimientos-soledad-218706/
http://pixabay.com/es/chica-sentimientos-soledad-218706/
http://pixabay.com/es/pensamiento-pensando-en-el-trabajo-272677/
http://pixabay.com/es/pensamiento-pensando-en-el-trabajo-272677/
http://pixabay.com/es/pensamiento-pensando-en-el-trabajo-272677/
http://pixabay.com/es/ni%C3%B1o-reflexivo-buscando-la-infancia-28792/
http://pixabay.com/es/ni%C3%B1o-reflexivo-buscando-la-infancia-28792/
http://pixabay.com/es/ni%C3%B1o-reflexivo-buscando-la-infancia-28792/
http://pixabay.com/es/emociones-hombre-feliz-triste-cara-371238/
http://pixabay.com/es/emociones-hombre-feliz-triste-cara-371238/
http://pixabay.com/es/emociones-hombre-feliz-triste-cara-371238/
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Tabla 10. Sesion 2. Actividad 2. Me comunico en positivo

SESIONES ACTIVIDAD DURACION TIPO DE
COMPETENCIA
Sesion 2 Me comunico en 120 minutos Asertividad
positivo Toma de decisiones
Objetivos:

o Fortalecer la asertividad en el estudiante por medio de la comunicacion respetuosa con el
tutor lider frente a la solucidn de situaciones reales que se presentan en el entorno escolar.

e Fortalecer la competencia toma de decisiones en el estudiante por medio de las respuestas
creativas frente a las situaciones de la vida cotidiana que ayuden a dar una solucién
creativa.

Evaluacion: Revision y analisis de los textos generados por los estudiantes, con estilo de
escritura respetuoso, asertivo y creativo.

Descripcion: En esta actividad el estudiante debe recibir pistas dadas por el tutor lider por
medio de notecard, cada una debe ser analizada y transformada para generar 3 respuestas
diferentes de forma respetuosa, asertiva y creativa, estas deben ser escritas en notecard y
traspasarlas al tutor lider. El reto seré finalizado cuando se analicen y discutan las respuestas
con el tutor lider.

PISTAL- Frase: Una compariera te pide que cuide a sus hermanos mientras ella sale a dar una
vuelta con su novio.

PISTA2- Frase: Un compafiero te pide que le colabores realizando un trabajo extra para
entregar en el colegio.

PISTAS3- Frase: Una compafiera te pide que le pagues unos recibos publicos que ella no puede.
PISTAA4- Frase: El coordinador te pide que comuniques al grupo que no pueden ir a la salida
pedagdgica por mal comportamiento

PISTAS- Frase: Una compariera te pide que cuide a sus hermanos mientras ella sale a dar una
vuelta con su novio.

PISTAG: Frase: Llevas al colegio unos tenis nuevos y un compariero te dice delante de todos:
¢ Qué tenis tan feos son esos?

PISTATY: Frase: Un compariero te pide que falsifiques una firma para el profesor.

PISTAS8: Frase: Un compafiero ofende a tu pareja delante tuyo

PISTAO: Frase: Estas jugando y un compafiero te dice: ¢ Qué jugador tan malo eres, no sirves
para esto?

PISTA 10- Frase: Un compariero te pide algo prestado que tu no quieres prestar.

PISTA 11- Frase: Un profesor te grita que no sirves para nada, frente de todo el curso.
PISTA 12- Frase: Un compariero te quita el celular sin permiso y desafortunadamente se
rompe la pantalla.

Fuente: Elaboracién del autor. Fotos digitales tomadas en la Isla de SL. Propiedad de la Universidad de La Sabana
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Tabla 11. Sesién 3. Actividad 3. Descubro ¢qué pas6?

70

SESIONES ACTIVIDAD DURACION TIPO DE
COMPETENCIA
Sesion 3 Descubro que paso 120 minutos Pensamiento critico
Objetivo

o Fortalecer el pensamiento critico por medio de diversas soluciones a situaciones
conflictivas que se presentan en la institucion.

Evaluacion: Revision de notecard con informacidn creativa para solucionar una situacion
conflictiva.

Descripcion: Los estudiantes ingresan al centro de conciliacion de manera individual o grupal,
alli el docente ilustra una situacion conflictiva que se desarrolla en el colegio, explica los
personajes que intervienen en la historia por medio de notecard. El estudiante debe asumir el
rol de conciliador y armar la historia con ayuda de instrucciones que aparecen como pistas.

La actividad finaliza cuando el conciliador identifica la situacion conflictiva y ofrece diversas
soluciones.

Roles

Esteban: Estudiante de grado 7°, edad 15 afios

Andrés: Estudiante de grado 7° con dificultades de aprendizaje. Edad 15 afios
Ana: Estudiante de grado 6. Edad 13 afios

Maria: Amiga de Ana y novia de Andrés. Edad 13 afios

Pedro: Amigo de Andrés de grado 7. Edad 14 afios

Conciliador: Estudiante con formacion en convivencia escolar.

Pistas

Pista de Esteban: En el descanso estaba jugando fatbol, lanz6 el balon y le peg6 en la espalda
de Ana. Se acerca a pedirle disculpas. Su finalidad es defender su posicion que lo hizo sin
culpa.

Pista de Andrés: Se encontraba con su amigo John en el descanso, observo cuando Esteban le
pego6 a Ana con el balon, afirma que lo hizo con intensidén porque Ana no quiso aceptar ser su
amiga. Su finalidad es convencer a todos que Andrés es culpable.

Pista de Ana: Pasaba con su amiga Maria por el patio cuando sinti6 un balonazo, esto le
genero bastante ira e insulto con palabras soeces a Andrés y le afirma que lo hizo con
intencion. Su finalidad es juzgar severamente a Esteban.

Pista de Maria: Le genera mal genio por el dolor que le causé el golpe recibido con el balén,
pero no sabe si fue intencional.

Pista de John: Observd lo que le sucedid a su novia y empuja con agresion a Andrés, lo reta a
pelear en la salida del Colegio. Su finalidad es inculpar Andrés por lo sucedido.

Pista del observador 1: Su rol es defender a Alex, argumentando que no fue intencional segun
las pruebas.

Pista del observador 2: Su rol es asegurar que Alex lo hizo de manera intencionada por hacerle
dafio a Maria.

Fuente: Elaboracion del autor.
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Tabla 12. Actividad 4. Reconozco mis aprendizajes
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SESIONES ACTIVIDAD DURACION TIPO DE
COMPETENCIA
Sesién 4 Reconozco mis 120 minutos Pensamiento critico
aprendizajes

Objetivo:
e Identificar los aprendizajes de los estudiantes en competencias tecnolégicas y ciudadanas
con ayuda de las interacciones.

Evaluacion: Cuestionario escrito

Descripcion: En esta sesion los estudiantes se encuentran con el tutor lider en el centro de
conciliacidn para evaluar los resultados de las interacciones en sesiones anteriores.

Se utilizan: la barra de Chat, las notecard. El docente presenta a los estudiantes el cuestionario
que se desarrollara en notecard dentro del metaverso, los estudiantes dan respuesta escrita y
regresan las notecard al docente.

Google

Una cuenta, Todo Google,

e paa e e Sk

Fuente: Elaboracién del autor. Foto digital tomada en la Isla de SL. Propiedad de la Universidad de La Sabana
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d) Evaluacion: Teniendo presente la etapa de evaluacion determinada por los
participantes del estudio, se realiza una prueba piloto donde se selecciona: 1 estudiante
universitario con formacion en informética, 1 investigador experto de contenido en informética
educativa y 2 estudiantes de grado 11° de otra institucion educativa de la misma localidad que
también hacen uso del centro de conciliacion y evaltan el mismo. Para la evaluacion del
ambiente se adaptd una rejilla basada en el libro ¢ Como valorar la calidad de la ensefianza
basada en las TIC? (Barbera, et al. 2008). Por medio de dicha rejilla, el investigador experto en
contenido evalta el ambiente después de experimentar su visita y analizar las actividades
pedagogicas, el resultado de esta evaluacion, se muestra en el apéndice B del presente
documento. La figura 12 muestra la adaptacion del instrumento a través de un objeto virtual
dentro del centro de conciliacion. De acuerdo a la rejilla de evaluacion presentada, el evaluador
del ambiente presenta algunas de las consideraciones finales que se tienen en cuenta para la

implementacion del ambiente en la muestra poblacional.

Figura 12. Instrumento de evaluacion del ambiente

Fuente: Foto digital tomada en la Isla de SL. Propiedad de la Universidad de La Sabana
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Consideraciones finales de evaluacion del AVA.

El ambiente educativo EUSA, es de uso publico, en donde los usuarios pueden ingresar e
interactuar con las actividades. El requisito fundamental esta en la interaccion entre usuarios
mayores de 14 afios.

El ambiente ayuda a fortalecer las competencias ciudadanas y tecnolégicas en estudiantes de
grados 9 y 11 con formacion en convivencia escolar.
El ambiente tiene una facilidad de utilizacidn, el usuario necesita registrarse como usuario en la

plataforma www.secondlife.com en donde podra elegir su propio avatar, esto permite que el

usuario logre una inmersion dentro de un mundo virtual como lo es Second Life.

Anélisis de componentes.

Estéticos: EI ambiente contiene una edificacion de tres plantas y una terraza, las entradas
se encuentran en los 4 costados, posee ventanas visibles al interior y al exterior. Contiene
divisiones de paredes que hacen que el sitio tome la forma de edificacion. La decoracion estética
se resalta con objetos e imagenes en cada una de las plantas. Posee escaleras en cada planta que
ayudan a la visita en el interior. Cada objeto ambienta el sitio para las actividades propuestas.

Herramientas de busqueda.

Buscar: El ambiente contiene la herramienta de busqueda de lugares, en donde el usuario
puede viajar por todo el mundo.

Inventario: Esta herramienta permite guardar informacion como: texto, imagenes, sonidos,
animaciones, vestuarios y utilizarla en cualquier momento de la inmersion.
Mapa: Herramienta que permite buscar contactos, eventos, subastas, lugares.

Minimapa: Muestra las coordenadas geograficas dentro del sitio donde se encuentra el usuario.


http://www.secondlife.com/
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Radar: Permite mostrar las coordenadas e historial de los contactos. También contiene la opcion
de alertas de chat.

Comunicacion: Esta herramienta permite buscar contactos segun los gustos del usuario, también
se usa para interactuar entre uno o varios usuarios de manera simultanea.

e) Administracion: En esta etapa se considera la administracion de la herramienta
tecnoldgica, en el caso particular de la isla en Second Life de la Universidad de La Sabana esta a
cargo del Centro de Tecnologia para la Academia (CTA), que configura y administra los
espacios necesarios para la creacion de ambientes y objetos de aprendizaje. La construccion,
modificacion y disefio el ambiente virtual de aprendizaje llamado Edusa “Centro de
Conciliacion” esta a cargo del investigador con la supervision del asesor del proyecto profesoral.

Aspectos metodolégicos
Sustento epistemoldgico

El presente estudio tiene un enfoque de tipo cualitativo por cuanto permite “profundizar
casos especificos y no a generalizar. Su preocupacién no es prioritariamente medir, sino
cualificar y describir el fendmeno social a partir de rasgos determinantes, segun sean percibidos
por los elementos mismos que estan dentro de la situacion estudiada” (Bernal, 2010, p. 60). El
estudio se lleva a cabo dentro de un ambiente virtual de aprendizaje mediado por un metaverso,
con el proposito de fortalecer las competencias ciudadanas en estudiantes formados en
convivencia escolar. Dichas competencias han sido seleccionadas a conveniencia con la
mediacion tecnologica por la viabilidad de implementar actividades encaminadas a fortalecer: la
asertividad, la actitud abierta, la toma de decisiones y el pensamiento critico, expuestas por
Chaux (2012) y relacionadas legalmente como précticas de aprendizaje en formacion en

ciudadania, segun el articulo 41 de la Constitucion Politica de Colombia de 1991 y propuestas de
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forma obligatoria en todas las instituciones educativas como estandares basicos a partir del afio
2003.

Por otra parte, para el desarrollo del estudio de la investigacion se considera la
importancia que tiene la incorporacion de las TIC en un grupo de estudiantes con formacion en
convivencia y la manera que influyen para fortalecer las competencias ciudadanas; esto hace
referencia a que la investigacion se base “en una logica y proceso inductivo (explorar y describir,
y luego generar perspectivas tedricas). Va de lo particular a lo general” (Hernandez, Fernandez y
Baptista et al., 2010, p. 9).

Disefio de la investigacién

La investigacién abordada tiene un enfoque cualitativo, segln su disefio es estudio de
caso, cuyo objetivo es determinar una muestra de andlisis dentro de un grupo poblacional, por
cuanto el caso puede ser una o varias personas analizadas en un contexto especifico que permite
recolectar datos, analizarlos, interpretarlos y validarlos. De esta manera, se describen las
caracteristicas o situaciones de los casos de estudio (Martinez, 2006).

En igual sentido, lo afirman Hernandez et al. (2010) , este tipo de investigacion se “guia
por las preguntas de investigacion que se formula el investigador” (p. 113), que al ser
solucionadas se valida la efectividad del ambiente virtual de aprendizaje y las actividades que
este posee, con la ayuda de instrumentos como: encuesta, entrevista y observacion. Aun mas, el
disefio de la investigacion hace referencia a estudio de caso o también conocido como el método
del caso, que se caracteriza por estudiar a profundidad la muestra poblacional que se ha elegido
que puede ser un grupo, una persona, una empresa, una institucion, entre otras. Por ende, en la
presente investigacion se seleccion6 una muestra de estudiantes con formacion en convivencia

escolar.
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El estudio de caso utiliza métodos explicativos y descriptivos de acuerdo a la informacion
que es recolectada y analizada, ademas necesita de un sustento tedrico de los aspectos relevantes
que se van a estudiar y analizar (Bernal, 2010). En concordancia con la investigacion, el sustento
tedrico tiene en cuenta el fortalecimiento de las competencias ciudadanas utilizando un modelo
pedagogico constructivista con la ayuda de una herramienta tecnolégica como lo es Second Life.

Ademas, la mayor fuente de informacion en un estudio de caso son las personas y mas si
se encuentran directamente vinculadas al estudio, en esta investigacion los conciliadores
escolares. De otro lado, la informacion que se presente a la poblacion de estudio debe ser sobre
situaciones reales con métodos pedagdgicos adecuados que favorezcan el andlisis, sintesis y
evaluacion de la informacién; por ejemplo, en el contexto escolar la necesidad de poner en
practica las competencias ciudadanas en situaciones reales que se presentan al tratar de
solucionar conflictos con ayuda de los conciliadores escolares (Barrio et al., 2011).

Muestra y Poblacién

La muestra y poblacion en la investigacion cualitativa es conocida como muestreo
poblacional y consiste en tomar un subgrupo de personas u objetos de estudio de una poblacién
que sea representativo para la investigacion que se realiza, por ende, “el objetivo de seleccionar
muestras representativas es garantizar que los resultados de la investigacion pueden ser
generalizables, es decir, que reflejan la situacién de una porcion significativa de la poblacion”
(Bonilla y Rodriguez, 1997, pp. 133-134). En la investigacion cualitativa la muestra es
seleccionada de “un grupo de personas, eventos, sucesos, comunidades, etc., sobre el cual se
habran de recolectar los datos, sin que necesariamente sea representativo del universo o
poblacion que se estudia” (Hernandez et al., 2010, p. 394). Las muestras cualitativas no deben

ser utilizadas para representar a una poblacion y no son probabilisticas (Daymon, 2010)
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Por lo anterior, segun la clasificacion de la muestra en el siguiente estudio se ha
seleccionado el tipo de muestreo intencional o conveniencia, también conocido como selectivo,
que se caracteriza por ser el investigador el que configura la muestra. La seleccion de la muestra
en el estudio la conforman 7 estudiantes que tienen formacidn en convivencia escolar y hacen
parte del proyecto de convivencia institucional, de estos 3 son de grado noveno y uno de grado
once. La relacion que existe entre estudiantes e investigador, es que ambos hacen parte del
proyecto de convivencia institucional, ademas el investigador tiene rol de docente en la
institucion como tutor lider de los estudiantes en el proyecto de convivencia.

Técnicas de recoleccion de datos

Las técnicas de recoleccion de datos tienen sus origenes en Estados Unidos con la
investigacion de mercados que buscaba encontrar informacion sisteméaticamente sobre una
muestra de una poblacién en investigaciones de tipo cuantitativo, en cuanto a la investigacion de
enfoque cualitativo lo que busca es encontrar datos en el contexto social (en entornos naturales)
de las personas, comunidades, situaciones que permitan ser interpretados y convertidos en
informacion segun sus percepciones, sentimientos, emociones, creencias, interacciones, entre
otras (Cohen, Manion y Morrison, 2007). Aln mas, los instrumentos en la investigacion no son
estandarizados pueden ser entrevistas, observaciones directas, documentos, material audiovisual,
cuestionarios y todo aquel que permita recopilar datos valiosos que puedan ser analizados, es
decir, “....la recoleccién de los datos consiste en obtener las perspectivas y puntos de vista de los
participantes. También resultan de interées las interacciones entre individuos, grupos y

colectividades” (Hernandez et al., 2010, p. 9).
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Fases de la investigacion (ver

figura 13)

Figura 13. Estructura de las fases de la investigacion

FASE 1: INICIACION

Antecedentes y diagnostico

Enfoque: Cualitativo
Disefio: Estudio de caso
Tipo: Descriptivo
Instrumentos: Entrevista

y diario de campo

semiestructurada, cuestionario

Definicion de problema y objetivos

Revision literaria

Marco Tebrico

Estado del Arte

Disefo del AVA

78

FASE 2: APLICACION

Pilotaje y evaluacion del AVA Aplicacion del AVA

Aplicacion de instrumentos

Recoleccion de datos

FASE 3: ANALITICA

Andlisis de los datos

Segmentacion de datos

Clasificacion de categorias

FASE 4: INFORME FINAL

Hallazgos encontrados

Aprendizajes Conclusiones y prospectiva

Fuente: Elaboracion del autor segiin Hernandez (2010) y Barrio et al., (2011).
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En el presente estudio se utilizan 3 tipos de instrumentos: el cuestionario, la entrevista
semiestructurada y la observacién directa; la manera como se aplicaron estos tipos de
instrumentos es la siguiente:
e Cuestionario individual por estudiante (ver Apéndice D)
e Entrevista semiestructurada (ver Apéndice E)
e Observacion directa (ver Apéndice F)

Meétodos de analisis

Las investigaciones de tipo cualitativo se caracterizan por utilizar diferentes instrumentos
de recoleccion de datos con el fin de obtener la mayor cantidad de estos para ser analizados, de
esta forma, la variedad de fuentes para recoleccion de datos es Ilamada Triangulacion, definida
por Hernandez (2010) como la “utilizacion de diferentes fuentes y métodos de recoleccion” (p.
439), el analisis de estos instrumentos se realiza por separado y no son estandarizados.

El presente estudio utiliza tres instrumentos para realizar la triangulacion. Aun mas, el
método que se utiliza para analizar los datos de modo sistematico se hace a través de un software
especializado Ilamado QDAMiner 4 lite bajo versién libre, el cual permite ingresar los
instrumentos por separado y luego agruparlos. La secuencia empleada para analizar los datos se

muestra en la figura 14.

Figura 14. Secuencia para analizar datos

¢ Transcripcion de
entrevistas

* Entrevista verbales. . i

¢ Cuestionario  Importar gnar codigos

. a categorias
;2 instrumentos
® Observacion * Segmentacion

directa e Visualizacién &
general de la * Analisis de datos

informacion

Fuente: Elaboracion del autor segiin Hernandez (2010) y Barrio et al., (2011).
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Aplicacion de instrumentos: La muestra seleccionada por el investigador inicialmente la
conformaban 7 estudiantes, pero por problemas de conexidn a internet e instalacion del visor de
Second Life solo 4 estudiantes acceden de forma permanente al AVA y 3 estudiantes quedan
excluidos de la implementacion. La aplicacion de los instrumentos se realizd de la siguiente
manera:

e Cuestionario individual a los estudiantes 1, 2 y 3, aplicado el 16 de mayo de 2015

e Cuestionario individual al estudiante 4 aplicado el 22 de mayo de 2015

e Entrevista semiestructurada aplicada a los estudiantes 1 y 4 el dia 21 de mayo de 2015.

e Entrevista semiestructurada aplicada a los estudiantes 2 y 3 el dia 3 de junio de 2015.

e Observacion directa, fundamentada en el diario de campo del investigador de acuerdo a
las 5 sesiones planteadas en la implementacion del capitulo anterior.

Organizacién de datos: Con los instrumentos aplicados se procede a recolectarlos para
digitalizarlos y sistematizarlos en el software especializado QDAMiner 4 lite bajo licencia free,
las informaciones de las entrevistas verbales se transcriben en un archivo de texto para poder
importarla al software, junto con el cuestionario y el diario de campo del investigador. La
versatilidad del software permite que los datos se organicen y agrupen.

El procedimiento que se realiza dentro de QDAMiner comienza, en primer lugar,
separando las unidades de analisis, en este sentido, se consideran que los parrafos de texto sean
significativos para el estudio, estas unidades son llamadas constantes. En segundo lugar, se
realiza la codificacion de las categorias a priori seleccionadas por el investigador y relacionadas

segun los enfoques del modelo TPACK (ver figura 15), asi:
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Figura 15. Relaciones entre categorias a priori y enfoques de la investigacion

(Chaux, 2012) (Vygotsky, 1978) (Jonassen, 1999)
I I |
Enfoque Disciplinar Enfoque Pedagogico Enfoque Tecnolbgico
|
Competencias ciudadanas Modelo pedagdgico Disefio AVA en Second Life
1
g e - Instrumentos y signos - - —
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Toma de decisiones | _ _ __ 1 __ — Aprendizaje y ensefianza - tiCO
| | 1 Recopilacion de la
Pensamiento Critico (== == == Lenguaje == informacion
1 1
Interaccion social - .JI Herramientas de
Competencia Comunicativa | 1 conversacion y colaboracion
| Zona de Desarrollo Proximo [~ -:
Asertividad |
i : Chat local y privado
| | T
1 1 |
1 | 1
i | 1
1 | 1
Competencias Ciudadanas Comunicacion Competencias tecnoldgicas

Categorias a priori

Fuente: Elaboracién del autor segin Chaux (2012), Vygotsky (1978) y Jonassen, (1999)

Categorias a priori: las competencias ciudadanas (la conforman actitud abierta
asertividad, toma de decisiones y pensamiento critico), la comunicacion (aparece de las
interacciones que surgen en el AVA) y las herramientas TIC (nace de la mediacion de Second
Life como herramienta tecnoldgica dentro del AVA). En tercer lugar, se tienen en cuenta las
categorias llamadas emergentes o inductivas, que nacen de la recurrencia de los datos que

contengan significado para la investigacion. La categoria emergente que surge a través del
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analisis de datos es llamada percepciones de los estudiantes. La figura 16 muestra la forma que
se relacionan con los conceptos generales de la investigacion por medio de una red semantica
que visualiza las categorias a priori y emergentes.

Codificacion y andlisis: La primera categoria a considerar es llamada competencias
ciudadanas, (asertividad, actitud abierta, toma de decisiones y pensamiento critico) que nace de
la relacion que existe entre la convivencia escolar y la pregunta de investigacion. La segunda es
Ilamada comunicacién que aparece de las interacciones que existen dentro del ambiente virtual
de aprendizaje y la tercera herramientas TIC, asociada con las competencias tecnoldgicas que
demuestran los estudiantes dentro del AVA, por otra parte, la categoria emergente que aparece
con el andlisis de datos es llamada percepciones de los estudiantes que nace de las
interacciones entre: estudiante-docente, estudiante-estudiante y estudiante-objetos virtuales. El
método de codificacion de datos se muestra en la figura 17 al utilizar el software especializado
QDAMiner, ademas, otro método de analisis que ayuda a entender la codificacion de los datos en
el proceso de investigacion es la red semantica, que permite relacionar los elementos
conceptuales de una manera coherente, permitiendo resaltar las conexiones que tienen las
categorias a priori y emergentes con el proyecto de investigacion; para facilitar su comprension

se muestra la figura 16 que hace parte de la red semantica.
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Figura 16. Red Semantica
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Fuente: Elaboracién del autor segiin Hernandez (2010) y Barrio et al., (2011).
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Figura 17. Captura de pantalla del software de analisis de datos
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Fuente: Captura de pantalla de la segmentacién en QDAMiner. Licencia Free.

Categoria a priori “Competencias Ciudadanas”.

En el presente estudio se considera las competencias ciudadanas como una categoria a
priori que hace parte de la pregunta de investigacion y asociada con el metaverso y a su vez con
la convivencia (ver figura 16), dichas competencias son seleccionadas a conveniencia del

investigador y estan divididas en actitud abierta, asertividad, toma de decisiones y pensamiento

critico.
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De acuerdo a la organizacién de la informacion, se extrae la informacién relevante frente
a la competencia actitud abierta, definida en este documento como la habilidad que tienen las
personas para aceptar situaciones positivas o negativas de la vida real sin acusar, discriminar,
ofender, rechazar a los individuos con los que interactla.

Otra competencia ciudadana a resaltar es el pensamiento critico definida en el
documento como la habilidad que se tiene de cuestionar y comparar la validez de cualquier
creencia. En el caso de las situaciones conflictivas, se entiende como el pensamiento reflexivo
que el individuo realiza para determinar lo que esta bien o mal.

Por otra parte, en cuanto a la competencia de toma de decisiones planteada en este
estudio asi: habilidad que tiene el ser humano por comprender multiples puntos de vista en
situaciones de desacuerdo, aunque se tenga un criterio propio no se desconoce que las opiniones
de los demés son importantes y valiosas.

Categoria a priori “Comunicacion”.

Se entiende la comunicacion para el constructivismo social como “el sistema de signos
mas importante para el desenvolvimiento cognitivo” (Rodriguez y Larios, 2006, p. 100), por ello
se fundamenta el presente estudio y se determina como una categoria a priori que surge a través
de las interacciones que se generan dentro del AVA entre docente—estudiantes, estudiante—
estudiante y estudiante—objetos virtuales de aprendizaje. La comunicacion que surge de las
interacciones se basa en la comunicacion escrita y hablada por medio de la barra de chat y las
notas de texto que se intercambian de forma virtual.

Categoria a priori “Competencias Tecnologicas”.

La categoria, competencias tecnologicas en el presente estudio son causadas por los

estudiantes y a su vez asociada por la herramienta tecnolégica Second Life, estas competencias
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son consideradas como el conjunto de habilidades que presentan los estudiantes para manipular
la herramienta. Por otra parte, de acuerdo con Jonassen, (1999) en el disefio de un AVA existen
herramientas cognitivas, de conversacion y colaboracion, para el caso particular de esta
investigacion, estan relacionadas con las competencias tecnoldgicas.

Categoria emergente “Interaccion”.

Con la segmentacion en la informacion recolectada de las unidades de andlisis, surge una
categoria emergente llamada interaccion, esta tiene relacion pedagdgica con uno de los
conceptos planteados por Vygotsky en el modelo de constructivismo social llamado interaccién
social, el cual plantea un proceso de aprendizaje cuando surgen procesos de relaciones sociales
entre personas sean adultas o nifios (Contreras y Moreno, 2012).

Categoria emergente “Percepciones de los estudiantes”.

La siguiente categoria emergente es considerada la percepcion, conocida como la manera
de recibir, interpretar y comprender situaciones, signos, sefiales que provienen del entorno ya sea
presencial o virtual haciendo uso de los cinco sentidos. De acuerdo a esto, la percepcion de los
estudiantes permite analizar lo que sucede con las personas cuando son inmersas en un mundo
virtual desconocido, las situaciones que alli ocurren son argumentadas por cada estudiante,
encontrando diferencias o semejanzas segiin como se perciben.

Consideraciones éticas

En cuanto a las consideraciones éticas expuestas en este apartado se describe el
procedimiento tenido en cuenta en la investigacion: en primer lugar se expone la idea de estudio
al sefior rector y coordinador académico de la institucion educativa Tibabuyes Universal
localidad 11 de Suba, con el proposito de contar con la respectiva autorizacion, ademas, se llevo

a cabo la autorizacion de los padres de familia de 27 posibles participantes del proyecto (ver
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Apéndice C), alli se presenta la finalidad describir los lineamientos generales de un trabajo de
investigacion académico que se implementa en el colegio, asimismo, describir el titulo de la
investigacion, la persona que realiza el estudio, donde se desarrolla, plan de estudio, los
beneficios, los riesgos, la confiabilidad, privacidad de archivos y anonimato, participacion
voluntaria, preguntas, contactos y consentimiento.

Otros elementos que se tuvieron presentes fueron: la proteccion de los nombres propios
de los participantes no se utiliz6 en ninguna parte del documento, las grabaciones de las
entrevistas se usaron Unicamente para la transcripcion de textos en el apartado de resultados, se
crearon usuarios genéricos (visitante 1, visitante 2, ....) dentro de SL para proteger las
identidades de los estudiantes, se mostraron 2 videos tutoriales en donde se protege la identidad
de los usuarios.

Cronograma del Proyecto

En el siguiente apartado se presenta el cronograma del proyecto desde su inicio en el afio
2014 (ver tabla 13), las diferentes actividades disefiadas se planean y ejecutan de acuerdo a la
matriz de seguimiento que aparece en dicha tabla, en el primer semestre se planea las primeras
versiones de la introduccion, la justificacion, el planteamiento del problema, la pregunta de
investigacion y la consulta de articulos de investigacion sobre el estudio en cuestion. En el
segundo semestre de 2014 se planean y ejecutan las actividades en cuanto al estudio de los
componentes tedricos, la primera propuesta del ambiente virtual de aprendizaje, los
planteamientos metodologicos y se finaliza con los aprendizajes que se generan en el
investigador en este semestre. Al finalizar el segundo semestre del afio 2014, se realiza la entrega

del documento para ser revisado por pate del asesor pedagdgico.
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Durante el primer semestre del afio 2015 (ver tabla 14) se realizan las actividades del
tercer semestre, alli se destaca la aplicacion del Ambiente Virtual de Aprendizaje a la muestra
poblacional seleccionada, de igual manera, se aplican los instrumentos de investigacion para la
recoleccion de datos que arroja algunos resultados parciales. En cuanto a las actividades que se
realizan en los semestres 1y 2, se profundiza y complementa en cada uno de estos. Al finalizar la
fase del 3 semestre se realiza un video de pre sustentacion como principio de oportunidad para
que el investigador socialice la propuesta ante los jurados asignados por la universidad.

La Gltima fase se desarrolla durante el segundo semestre del 2015, alli se consolida la
consecucion total de los datos para su respectivo analisis, ademas durante este semestre se
realizan los ajustes correspondientes en cuanto a todos los apartados del documento, al finalizar
el 4 semestre del afio 2015, se realiza una pre sustentacion ante el asesor pedagogico con el
proposito de encontrar falencias en cuanto a la parte teérica, metodoldgica, aplicacion y
resultados de la investigacion. El proceso de investigacion se continda en el primer semestre del
afio 2016, en este periodo de tiempo se ajusta cada uno de los aspectos que contiene el
documento, desde el resumen hasta la bibliografia, teniendo en cuenta cada uno de los aportes,
sugerencias y retroalimentacion recibidos por el asesor pedagogico y los jurados con respecto al

proyecto de investigacion.
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Tabla 13. Cronograma 2014

89

CRONOGRAMA GENERAL PROYECTO DE INVESTIGACION PRIMERO Y SEGUNDO SEMESTRE
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=

APRENDIZAIJES

BIBLIOGRAFIA
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Fuente: Elaboracion del autor. Proyecto de Investigacion semestres 1y 2
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Tabla 14. Cronograma afio 2015
CRONOGRAMA GENERAL PROYECTO DE INVESTIGACION TERCERO Y CUARTO SEMESTRE
MESES DEL ANO 2015
g
ACTIVIDADES § PRIMER SEMESTRE SEGUNDO SEMESTRE
(<]
5
(L NOVIEMBR
3 MARZO ABRIL MAYO JUNIO AGOSTO SEPTIEMBRE | OCTUBRE
g E
a 2(3|4|1|2(3|4|1|2|3|4 2(3|4(1(2|3(4(1|2|3|4(1(2|3|4[1|2|3|4
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VIRTUAL E
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PRUEBA PILOTO
E
AJUSTES AL P X
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VIRTUAL E X I ﬁ
APLICACION ) X
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VIRTUAL E
INSTRUMENTOS P X
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RECOLECCION E
TABULACION Y P X X| X X[ X]| X
ANALISI DE
DATOS E X[ X X X X
PRESUSTENTACI P X X
ON Y ENTREGA
DE DOCUMENTO E X

P= ACTIVIDAD PLANEADA :

E= ACTIVIDAD EJECUTADA

Fuente: Elaboracién del autor. Proyecto de Investigacion semestres 3y 4
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Resultados o Hallazgos

En cuanto a los resultados finales obtenidos después de utilizar un AVA mediado por un
metaverso bajo Second Life, con el proposito de fortalecer las competencias ciudadanas se
obtiene que la actitud abierta se observo de las respuestas de los estudiantes, por ejemplo, en la
entrevista semiestructurada el estudiante 1 afirma:

Es una buena capacidad, con ese uso de actividades uno desarrolla la competencia de

actitud, ya que uno con el reconocimiento facial va armando las historias para después

resolverlo o ir creando una historia uno aprende a manejar situaciones, entendiendo lo

que ellos tienen porque en la cara dejan ver qué les pasa, mejor dicho, debemos tener una

buena actitud para poder entender lo que les pasa a nuestros comparieros, sin rechazarlos.

Se extrae que para resolver actividades encaminadas a solucionar una situacion de la vida
real se debe tener una actitud abierta. Ademas, aprender a identificar los rostros de las personas
sirve para conocer sus estados de animo y emociones. Ademas, en la actividad 5 el estudiante 4
explica la actitud abierta de la siguiente manera: “entiendo por tener una actitud positiva, tener la
capacidad de tener disposicion ante cualquier situacion” y el estudiante 1 en la misma actividad
concluye que la actitud abierta “es ensayar el aprendizaje y el pensamiento acerca de resolver los
conflictos escolares”.

Por otra parte, de acuerdo a las notas del investigador en el diario de campo de la
actividad 1 observa que:

Los estudiantes presentan una actitud abierta en cuanto realizan las actividades de

inmersion de manera positiva, se demuestra interés en ver los videos de induccion,

ademas los estudiantes 1y 3, se les dificulta la visualizacion del avatar y repiten el

procedimiento 3 veces sin abandonar la actividad.
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Basado en lo anterior se observa que un mundo virtual mediado por un metaverso bajo la
herramienta tecnoldgica Second Life permite fortalecer la competencia ciudadana actitud
abierta, cuando se desarrollan actividades convivenciales encaminadas a solucionar situaciones
reales utilizando un entorno virtual agradable. Asimismo, los usuarios demuestran disposicion de
trabajo para desarrollar dichas actividades, ademas, el uso de recursos audiovisuales como
tutoriales antes de utilizar una herramienta nueva, genera interés y disposicion de trabajo. Alun
mas, esta competencia se pone en practica cuando se generan interacciones con el docente al usar
un lenguaje asertivo y respetuoso evidenciado en las notecard y la barra de chat local y privado.

Otro de los hallazgos encontrados frente a la competencia ciudadana pensamiento
critico, después de aplicar los instrumentos se obtiene a continuacién de las respuestas de los
estudiantes; en el cuestionario el estudiante 1 responde “en situaciones que posiblemente no se
presentan normalmente, es aprender a manejar las situaciones de una manera de tercera persona,
es decir (Me orienta) cuando no sepa qué hacer ante un conflicto”.

De la misma forma, el estudiante tiene claridad al utilizar ejemplos de conciliacion para
resolver conflictos escolares. Tomado de la entrevista del estudiante 1 que afirma: “ejemplo, si
uno se imagina el conflicto, uno se crea el conflicto y a partir de eso uno puede ayudarse a
resolver el conflicto, ya que uno lo crea con la propia imaginacién y uno mismo se monta la
historia”.

Otra forma de evidenciar el pensamiento critico en el estudiante 4 se obtiene frente a la
respuesta de la pregunta de la entrevista sobre la debilidad del metaverso, a lo cual responde:
“una de las debilidades en el metaverso es el bullying o acoso por internet, si digamos a mi me
paso sin conocer a una persona se me acerco a decirme cosas, menos mal que el profe me habia

dicho que cuidado, pues yo si no le puse cuidado y se fue y ya. Pero yo creo que se la pasan
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haciendo bullying por internet y otros si caen, debemos saber cuidarnos de eso, no ponerles
cuidado y ya”.

De otro lado, el estudiante expresa su punto de vista en situaciones personales cuando
realiza la actividad 2, me comunico en positivo, alli, al transformar las situaciones que se pueden
presentar en su entorno pone a prueba su propio criterio. Esto significa que reconoce las
actividades de formacién en el metaverso para la solucion de conflictos. Tomado de la entrevista
de los estudiantes 2 y 3 que afirman:

Las actividades aqui planteadas ayudan a saber manejar las situaciones que uno tenga” y

“las actividades de este mundo virtual me ayudan a mi desempefio en el colegio para

poder conciliar a mis compafieros, pues hay cosas que se le olvidan a uno y esto me sirvié

para recordarlas.

En cuanto a esta competencia, se observa que se fortalece al utilizar mecanismos de
interaccion como son, los objetos virtuales que contienen informacidn sobre situaciones
convivenciales de la vida real, que el estudiante transforma haciendo uso de sus habilidades de
formacion en cuanto plantea diferentes soluciones a una misma problematica. La forma virtual
de resolver estas situaciones hace que el estudiante se sienta con mayor libertad y claridad para
expresar lo que piensa y toma una postura critica frente a cada respuesta con la ayuda de
ejemplos que aparecen en el AVA.

En otro sentido, el fortalecimiento de la competencia pensamiento critico también se
resalta cuando el estudiante encuentra debilidades en las actividades o interacciones con
estudiantes, objetos, usuarios o incluso con el docente, un ejemplo de ello se obtiene cuando un
estudiante identifica una situacion de bullying o ciberacoso con un usuario dentro de Second Life

y como respuesta a ello, el estudiante ignora al usuario haciendo que desista de su objetivo; de
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esta manera se entiende que el estudiante 4 tiene presente un pensamiento critico y una toma
de decision acertada, siendo estas, competencias ciudadanas planteadas en la investigacion. Aun
maés, una de las caracteristicas principales de la investigacion cualitativa es describir fendmenos
sociales que tienen relacion con el estudio, en este caso, el poner en practica las competencias
ciudadanas en entornos virtuales donde se interactda con personas alrededor del mundo.

Otro punto de vista a considerar en la competencia toma de decisiones se obtiene de la
reflexion que realiza el docente con los estudiantes 1 y 3 en el metaverso con la actividad 2 y
registrado en el diario de campo asi:

Los estudiantes estan atentos a resolver la actividad 3, el docente ofrece por medio de
notas de texto, situaciones que deben transformar y resolver teniendo en cuenta los puntos
de vista, cuando finalizan las respuestas el docente reflexiona sobre la importancia de
tomar decisiones acertadas considerando las consecuencias sean positivas o negativas, en
medio de la reflexion el estudiante 3 argumenta: “esta actividad me sirvio para
recordarme que debo estar atento tomar unas decisiones buenas y ayudar a mis
compafieros a tomarlas bien para que no se vayan por otros caminos, usted sabe profe, la
droga o el alcohol por ejemplo”.

Otra forma de analizar las competencias ciudadanas actitud abierta y toma de
decisiones, se realiza cuando desarrollan actividades pedagogicas creadas para dicho fin.
Tomado de la entrevista del estudiante 4 donde se extrae:

Es una buena capacidad, con ese uso de actividades uno desarrolla una competencia, ya

que uno con el reconocimiento facial va armando las historias para despues resolverlo o

creando una historia uno aprende a manejar situaciones que uno tiene presentes entonces
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uno se imagina el conflicto y uno no tiene que pensarlo tanto, las ideas van fluyendo ya

que uno tiene un conocimiento mas alto.

Por otra parte, en cuanto al fortalecimiento de la competencia de toma de decisiones, se
obtiene que los estudiantes exponen sus puntos de vista cuando argumentan posiciones diferentes
frente a una situacion en particular, es decir, al realizar actividades convivenciales en el AVA, se
encuentran soluciones diferentes de los estudiantes frente a una misma actividad y la forma de
argumentar de cada uno difiere de su compafiero, tomando una decision que es acertada para
ambas partes.

En cuanto a las competencias cognitivas expuestas por Chaux (2012), se consideran en el
presente estudio: la actitud abierta, el pensamiento critico y la toma de decisiones, se
encuentran apoyadas con herramientas cognitivas planteadas por Jonassen, (1999) como
elementos fundamentales en el disefio del AVA, en este caso: a) la visualizacion (dada por el
entorno de Second Life), b) el conocimiento estatico o dindmico (videos, iméagenes, objetos de
interaccion, objetos de texto estatico) y c) la recopilacién de la informacién (notecard, chat
privado, chat local).

De otra parte, al analizar la competencia ciudadana asertividad, clasificada por Chaux
(2012) en el conjunto de competencias comunicativas y definida en este documento como:
“habilidad que permite generar un didlogo constructivo con otras personas”, en este sentido, los
didlogos generados en Second Life se realizan gracias a la barra de chat hablada o escrita, y se
considera como uno de los 4 elementos que validan el disefio del AVA llamado comunicacion
(Mendoza y Galvis, 1999), ademas, esta habilidad se relaciona con la categoria a priori expuesta
en el capitulo 8, nombrada de la misma forma y con uno de los conceptos descritos en el modelo

pedagdgico de Vygotsky llamado lenguaje.
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La codificacion y analisis respecto a esta categoria se encontrd de la siguiente manera: la
libertad de expresion, es una fortaleza que resaltan los estudiantes dentro de la categoria, puesto
que “se siente mas libertad”, tomado de entrevista del estudiante 2. Por otra parte, existe una
fortaleza al utilizar comunicacion escrita porque los estudiantes no se sienten intimidados y
tienen tiempo de pensar lo que van aportar antes de enviar el mensaje que quieren comunicar por
la barra de chat. Tomado de entrevista del estudiante 4 que afirma: “a través de la escritura uno
se puede expresar mejor que en el colegio con las personas, porque uno escribiendo puede pensar
mejor las cosas Yy retractarse de lo que ya se ha escrito”.

Otro andlisis respecto a esto se muestra al observar que el estudiante se siente mas
comodo al comunicarse por medio de la barra de chat, no tiene distracciones y tiene la menta
centrada. Tomado de la entrevista del estudiante 1 que afirma: “Si porque uno cuando esté al
frente de las personas mientras que ellas hablan pues hay veces que ahi ruidos y uno no entiende.
En cambio, en el metaverso uno esté solo, tiene la mente méas centrada en eso”.

En este mismo sentido, la comunicacion por chat escrito se considera mas fécil, ya que
aplica la competencia pensamiento critico para resolver conflictos. Tomado del cuestionario del
estudiante 4 que afirma: “bastante facil, porque es féacil expresarse escribiendo porque uno tiene
la mente més despejada y le da tiempo para resolver conflictos y si uno estd en un ambiente solo,
callado uno puede utilizar su imaginacién para ayudar a resolver conflictos”.

Una desventaja de comunicacion por chat escrito es la lentitud para comunicarse, se
demora mas que por chat de voz. Tomado de la entrevista del estudiante 3 que expresa:

Pues desventaja uno no se puede comunicar tanto, si uno tiene una duda uno no puede

preguntar, el personaje no puede preguntar si no al tutor se debe expresar mejor hablando
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que escribiendo, pero también puede ser como una ventaja porque escribirlo, segin desde
el punto que uno se encuentre.
En este sentido, de acuerdo con las notas del diario de campo del investigador se analiza
Las sesiones trabajadas con los estudiantes utiliz6 en gran medida la barra de chat escrita,
sin embargo, con el estudiante 3 se realiz6 la sesion 2 y 3 por chat hablado y el tiempo en
que se desarrolla las actividades fue menor que con chat escrito, con esto se concluye que
esta forma de comunicacion agiliza el desarrollo de las actividades dentro del metaverso.
Aln mas, una dificultad de comunicacion es el vocabulario mal utilizado por algunos
usuarios. Tomado del cuestionario del estudiante 4 en la pregunta sobre las dificultades de
Second Life donde expresa en este sentido “las palabras de otros individuos de mal vocabulario”.
En cuanto a fortalezas encontradas en esta categoria de comunicacion se encuentra el lenguaje
asertivo que se genera entre los estudiantes y el tutor lider. Tomado de la observacién directa
registrada en el diario de campo del investigador que expresa:
Observando las interacciones generadas entre docente y estudiantes que utilizan dialogos
respetuosos, vocabulario adecuado, respeto entre las partes y el docente enfatiza de la
importancia de utilizar un lenguaje asertivo en todas las situaciones que se presentan ya
sea en entornos virtuales o presenciales.
Otra fortaleza, planteada por el estudiante 4 en el cuestionario es la facilidad de
comunicacion de Second Life que considera “una de las facilidades que encontré en
Second Life fue la manera de comunicacion, se me asemeja a las redes sociales”.
Ademas, el estudiante 1 en la entrevista destaca la fortaleza al utilizar la comunicacion

por chat porque se realiza de una manera muy rapida, se muestra cuando la otra persona escribe,
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en este sentido el estudiante afirma: “la rapidez a la hora de interactuar es muy buena, yo creo
que uno siempre estd pendiente del otro que escribe y es muy rapido”.

Otras fortalezas dentro de Second Life pueden ser: facilidad, comunicacion segura,
desarrollo de la imaginacion y generacion de aprendizajes. Tomado de cuestionario del
estudiante 2 que responde frente a las fortalezas: “buena comunicacion, seguridad al expresarse
utilidad de la imaginacion, por otro medio podemos aprender”. Por medio de la comunicacion
escrita se generan aprendizajes en el uso de una herramienta tecnoldgica. Tomado de
observacion directa de la categoria comunicacién donde se afirma:

Se inicia una comunicacion entre el tutor y el estudiante, en donde el primero realiza una
serie de instrucciones que permiten conocer la barra de chat y la forma de comunicacion
escrita. La barra de chat de voz se encuentra desactivada”. Por otra parte, las notecard se
convierten en una herramienta de comunicacion, tomado de observacion directa del
investigador que afirma: “el docente muestra al estudiante informacion de las actividades
por medio de la notecards y solicita que utilice este método para regresar la informacion
desarrollada de las actividades.

Ademas, existe terminologia que es comun para el estudiante como chat, contactos, chat
local, chat privado, tomado de observacion directa donde se afirma:

Las primeras instrucciones las presenta el tutor lider sobre la manera de utilizar chat local

y privado, para ello, el docente agrega al estudiante como contacto, explica la funcién del

chat privado, el estudiante se familiariza con facilidad y relaciona la practica con el uso

de las redes sociales.

En igual sentido, se observa que surgen algunos aprendizajes en el estudiante cuando

interactta con el docente, tomado de observacion directa del investigador que describe:
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Estan interactuando el docente lider y el estudiante 1, por medio de chat escrito, el
docente explica la forma de ingresar al inventario de SL y el procedimiento para pasar
objetos de un avatar a otro, se explica que se debe hacer clic sostenido desde el inventario

y soltarlo sobre el otro avatar, el estudiante realiza la instruccién de manera satisfactoria.

El andlisis de esta categoria, se observa una fortaleza tecnoldgica al acertar con la forma
de bloquear las interacciones no deseadas, tomado de entrevista del estudiante 1 que se expresa
“cuando uno no quiere tener contacto con otra persona se bloquea facil y ya no lo molestan”

Resumiendo algunos de los resultados obtenidos en este estudio sobre la comunicacion
se describen a continuacion; en primer lugar, la forma de comunicacion en Second Life genera
libertad de expresion en los estudiantes en la medida que se expresan sin limitaciones, prejuicios
o burlas a sus compafieros, en segundo lugar, la forma de comunicacion escrita se fortalece en
cuanto los estudiantes no se sienten intimidados y tienen tiempo de reflexionar lo que quieren
expresar antes de ser enviado el mensaje. Por otra parte, los estudiantes se sienten mas cbmodos
al no tener distracciones y pueden expresar sus ideas, puntos de vista, percepciones, de una
manera fluida.

Ademas, la comunicacion por chat hablado es mas rapida que el chat escrito, los dialogos
entre: estudiante - estudiante y docente - estudiante utilizan un lenguaje asertivo y respetuoso.
Aln mas, se considera que la comunicacion dada en Second Life es segura, desarrolla la
imaginacién y genera aprendizajes en cuanto a las actividades pedagogicas que se desarrollan en
el enfoque disciplinar y tecnoldgico. En otra medida, los beneficios que tienen las notecards se
convierten en una herramienta de comunicacion que sirve para almacenar, recibir y enviar datos

de texto.
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Por otra parte, existe terminologia comun para el estudiante como: contactos, chat local y
chat privado, conceptos familiarizados por la utilizacién de redes sociales. En este sentido, el
investigador observa que surgen algunos aprendizajes en el estudiante cuando interactta con el
docente o comparieros, por ejemplo, la forma de manipular los elementos que existen en Second
Life (barra de chat, contactos, notecard, minimapa, teleport, busqueda), la habilidad para
expresar las ideas de forma asertiva, la capacidad de crear significados, la interpretacion de
signos o representaciones visuales.

En cuanto al fortalecimiento de competencias tecnoldgicas, se observa que el estudiante
es capaz de bloquear usuarios que aparecen en el mundo virtual, demostrando tomar una decision
adecuada sin poner en riesgo su privacidad, en igual sentido, el estudiante utiliza Second Life
como una nueva herramienta de navegacion con varios elementos de interaccion que generan
motivacion, en el caso de volar, caminar, correr, bailar, cambiar vestuario, viajar a otros lugares.
Aln mas, se observa que los estudiantes son agiles en: mover el avatar por el ambiente, utilizar
la carpeta de inventario, ingresar a cambiar el vestuario, transferir objetos entre usuarios, realizar
notas de texto, utilizar el teleport para viajar a otros lugares.

Lo anterior afirmado en esta categoria se encontrd de acuerdo a las respuestas de los
estudiantes, por ejemplo, el cuestionario del estudiante 4 afirma: “la libre expresion en las
conversaciones, con distintas personas. Existe una mejor navegacion en otros sitios no solo
Facebook, YouTube, entre otros”. En cuanto al manejo de SL, los estudiantes 2 y 4 lo evaltian
como sobresaliente con una calificacion de 4, asi lo refieren “calificacion del metaverso 4, sobre
todo manejarlos de una manera didactica y basica que es la herramienta virtual” y el estudiante 4
“en la manera didactica de haber aprendido, yo le daria un 4. Pues en todo, un cuatro; me

faltarian algunas cosas como interactuar y navegar mas en el sitio”.
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Ademas, en esta categoria se observa una solucién tecnoldgica ante una dificultad, segun
la respuesta de la entrevista al estudiante 1, en cuanto, a la pregunta de las dificultades que se
presentan en SL, a lo cual afirma:

Ahh en la dificultad que el avatar aparece como una nube, yo lo pude solucionar, se busca

una carpeta en el inventario, un archivo que se llama baseskid, ese lo que hace es

convertirlo en hombre, pero de resto no mas y le coloca el vestuario.

Otra forma de observar el manejo de herramienta tecnoldgica, resulta de las apreciaciones
del investigador en el diario de campo que concluye:

En relacién con el manejo de habilidades tecnoldgicas se observa que: los estudiantes

presentan facilidad para interactuar dentro del metaverso, se encuentran familiarizados en

el entorno, agregan con facilidad contactos, utilizan el mapa del sitio, la carpeta de
inventario, se desplazan rapidamente por el centro de conciliacion, realizan notas de texto
de forma &gil y visitan diferentes sitios con la ayuda de la herramienta teleport.

Otra categoria, la interaccion entre usuarios y objetos, que se convierten en una forma de
aprendizaje dentro de un entorno virtual desconocido, dicho en otras palabras, las interacciones
se convierten en el vehiculo para transmitir el conocimiento apoyado de un concepto
fundamental llamado comunicacién. Asimismo, en el caso de las interacciones que se generan
dentro del AVA ayudan a crear nuevos significados que fortalecen el proceso de ensefianza y
aprendizaje.

Esta categoria aparece después de analizar los datos recurrentes y observando la relacion
entre las categorias comunicacion, competencias tecnoldgicas e interaccion. En consecuencia, se
resaltan datos obtenidos de la respuesta sobre interacciones en los estudiantes 3, 4 en el

cuestionario que afirman:
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Pero por un grado viendo la competencia e interaccion en las actividades es una escala

bastante alta, quiere decir de me sirvid la interaccion con todo a comprender mucho sobre
la tecnologia g no conocia y reforzar lo que vengo aplicando de convivencia,

Yo pienso que las interacciones me sirvieron para todo, sin ayuda de la intervencion del

profesor uno no sabria qué hacer, seria entrar a un mundo desconocido sin sentido,

quedaria perdido y se saldria rapido de ahi.

Con las respuestas anteriores se analiza que los estudiantes reconocen la importancia de
interactuar en el mundo virtual con el docente y objetos como lo expresa el estudiante “con
todo”.

Asimismo, se destaca las interacciones generadas con los estudiantes 1y 2, que
responden frente a las preguntas del cuestionario lo siguiente: “las interacciones con este mundo
y los avatares lo ayudan a uno mucho, con algo de practica ya es posible parecer un profesional”
y “las interacciones con el profesor fortalecio en un modo la competencia en la cual llega a tal
forma de aprender tecnoldgicamente el manejo de una situacion personal o ajena”.

En este sentido, las interacciones se convierten en una forma de aprendizaje en un
entorno virtual desconocido y al compararlo con la respuesta del estudiante 4 del cuestionario
dice: “al usar SL, aprendi a usar un mundo virtual y aprendi de forma didactica a descubrir un
mundo abierto y aprehensivo, lo cual me ayudé a entender de manera positiva el funcionamiento
bésico y accesible como lo es Second Life”, con esto se analiza que la interaccion en un entorno
como SL, permite una interaccion que ayuda a generar nuevos aprendizajes de una manera
positiva.

Por otra parte, dentro de los hallazgos encontrados con el anlisis de datos se encuentran

la categoria percepciones de los estudiantes, de acuerdo a esto, estas permiten analizar lo que
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sucede con las personas cuando son inmersas en un mundo virtual desconocido, las situaciones
que alli ocurren son argumentadas por cada estudiante, encontrando diferencias o semejanzas
segun como se perciban, por ejemplo, un estudiante percibe que el entorno en SL es agradable,
mientras otro destaca la facilidad y libertad de expresion.

Algunas de las percepciones que describen los estudiantes son las ventajas de SL en
cuanto que: existe facilidad para interactuar y usar los objetos virtuales, es facil desarrollar las
actividades pedagogicas planteadas, es un entorno virtual agradable, se crean notas textos de
forma rapida y finalmente, se puede volar, caminar y correr como en un juego.

Una de las respuestas sobre el AVA lo expresa el estudiante 1, que considera como un
entorno agradable, tomado de la entrevista que argumenta: “el disefio del ambiente es agradable
y es buena presentacion, tiene decoracion con cuadros”. En este sentido, en la misma pregunta el
estudiante 4 afirma: “es un ambiente muy bueno, esS una idea bastante buena porque uno puede
tener las imagenes en cuadros, en paredes”.

Otra percepcién de los estudiantes es la libertad y facilidad de uso cuando se desarrollan
practicas en el AVA, tomado de entrevista del estudiante 3 que afirma: “existe libertad, pues si
digamos haciendo précticas se facilita mas”, pues las actividades de aprendizaje en convivencia
escolar son faciles y ayudan a la formacién de conciliadores. La facilidad de utilizar el ambiente
lo expresa el estudiante 2 cuando se pide que evalu¢ el ambiente de 1 a 5, responde: “calificacion
4, pues ya que son faciles y nos ayudan en nuestra formacion de conciliadores”.

Se evidencia facilidad en el estudiante 3 para comprender las instrucciones del docente.
Tomado de la observacidn directa que describe: “aqui se evidencia una facilidad del estudiante

para comprender las instrucciones del docente cuanto recibe un objeto del inventario”
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De otra parte, algunas percepciones de los estudiantes que encuentran dentro de SL son
las debilidades, por ejemplo, los fallos técnicos que se presentan en Second Life se consideran un
aspecto relevante, es decir, en ocasiones por causas como configuracion, tarjeta de video,
conectividad, requerimientos de hardware. Tomado del cuestionario a respuestas del estudiante 2
que responde “debido a los inconvenientes que se tienen o fallos técnicos dentro del juego que
dificultan muchas veces, se desconectaba, se mostraba en avatar como nube”, ademas, el
estudiante 1 en la entrevista afirma “sin embargo una vez mas los problemas técnicos que tiene la
version del metaverso posee una gran variedad de (bugs) que incomodan la forma de
aprendizaje”, en cuanto a estos fallos técnicos el estudiante 3 responde “afectan la didactica del
grupo en mi opinion”.

En el mismo sentido, se percibe que SL presenta problemas, segun lo manifiesta el
estudiante 1 que expresa “yo mejoraria, como yo he visto bastantes juegos, es mas fluido que
Second Life, porque se tienen servidores lo que Second Life no tiene. Si Second Life tuviera
servidores todo iria mas fluido y no tuviera tantos problemas”.

Otra percepcién de los estudiantes frente a las debilidades en Second Life es la lentitud de
cargar las imagenes, tomado de entrevista del estudiante 4 que afirma:

Un problema que encontré es que se demoran en cargar las imagenes dependiendo de eso se

demoran en cargar los personajes, el personaje se vuelve mujer, se vuelve una nube. Me pasé

con un disfraz de lobito, se lo quité y no se podia cambiar.

Aln maés, las dificultades reportadas dentro de Second Life son: lentitud, personas
inapropiadas, disefio limitado de ropa para avatares. Tomado del cuestionario del estudiante 4
que afirma “que se demoran en cargar los personajes, que hay personas inapropiadas, que no se

puede hacer el disefio de ropa que uno quiera, que a veces es muy lento”.
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Conclusiones

Respondiendo al objetivo general del proyecto, se observé que los estudiantes: recordaron
informacion relevante con mayor facilidad sobre algunas competencias ciudadanas propuestas
por Chaux (2012), debido a que se imaginaron las situaciones conflictivas que aparecieron con
herramientas visuales en forma de cuadros dentro del centro de conciliacion. Ademas, para
trabajar alrededor de otras situaciones conflictivas, el docente entregd herramientas de
recopilacién de informacién, tal como las plantea Jonassen (1999). Para ello, se emplearon las
notas de texto conocidas dentro de la investigacion como notecard, de tal forma que los
estudiantes las almacenaron dentro del inventario y las emplearon para recordar dichas
situaciones. De otra forma, argumentaron historias que se generaron a través de las actividades
“me comunico en positivo” y “descubro que pas6”.

Por otro lado, se observo la influencia que tiene la comunicacion en el metaverso para
fortalecer las competencias ciudadanas en estudiantes que poseen formacion en conciliacion
escolar, de este modo, segun las apreciaciones de los estudiantes al comunicarse en el metaverso,
existio mayor libertad puesto que pudieron expresar sus ideas sin limitaciones, prejuicios o
burlas de sus compafieros contrario a lo que sucede cuando fueron capacitados en los entornos
presenciales. También se percibi6 que los estudiantes sienten agrado al comunicarse por medio
de la barra de chat o por medio de las notecard, consideradas una manera novedosa de
comunicacion que generd interés al resolver las actividades pedagdgicas. Ademas, se observo
que los estudiantes consideran la comunicacion por chat como un medio seguro, asemejandolo
con las redes sociales para intercambiar sus ideas o significados, por ejemplo, cuando se
generaron conversaciones privadas con el docente, utilizaron la barra de chat obteniendo un

grado de reserva en estas.
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En concordancia con los estudios planteados en el capitulo 5 de este documento,
realizados por Garcia, Cruz y Therdn (2014), se destaca que los entornos virtuales se han
convertido en una herramienta de soporte para mejorar el proceso de aprendizaje en la educacion
secundaria y reconocen el beneficio que trae a los docentes, comprender las interacciones que
suceden en este tipo de entornos para mejorar la calidad y disefio de las actividades académicas.
En relacién con el estudio, en el proceso ensefianza y aprendizaje se pudieron extraer
afirmaciones de los estudiantes que permitieron:

- Destacar las interacciones en SL como beneficio para la interaccion.

- Utilizar nuevas herramientas tecnoldgicas para reforzar tematicas sobre competencias
ciudadanas.

- Motivar a los estudiantes a resolver las actividades planteadas en el AVA.

Ademas, se resalta la importancia que tiene la comunicacion a través del lenguaje para
generar interacciones sociales, asi como lo plantea Rodriguez (2011) en sus estudios sobre los
métodos constructivistas que permiten potenciar en el estudiante capacidades y habilidades a
partir de interacciones sociales.

De esta manera, las interacciones analizadas en la presente investigacion se encuentran
relacionadas con los conceptos lenguaje y zona de desarrollo préximo, planteados por Vygotsky;
en cuanto al primer concepto los estudiantes utilizan el lenguaje escrito como medio de
comunicacion con ayuda de herramientas de conversacion, en este caso el chat escrito o hablado.
El segundo concepto, llamado zona de desarrollo proximo, se aplicd cuando los estudiantes
acuden al docente 0 a un compafiero para dar solucién a situaciones reales utilizando
herramientas de colaboracion como es el caso de las notecard, objetos virtuales o incluso la barra

de chat. Por consiguiente, las interacciones sociales generadas entre estudiante-estudiante,
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estudiante-docente, estudiante-objetos virtuales, permiten concluir que en este estudio se destaca:
la facilidad de desarrollar actividades sobre competencias ciudadanas, la rapidez de crear e
intercambiar notecard, detectar y solucionar fallos técnicos, tomar decisiones acertadas al
interactuar con otros usuarios, usar un lenguaje asertivo y respetuoso con el docente.

Otra de las conclusiones finales, se obtiene al identificar como se fortalecen las
competencias ciudadanas: asertividad, actitud abierta, toma de decisiones y pensamiento critico
en estudiantes con formacion en convivencia escolar; el estudio se basa en la definicion que
presentan Chaux, Lleras y Velasquez (2004) sobre las competencias ciudadanas, se observo que
cuando se plantearon y desarrollaron actividades convivenciales con situaciones reales del
ambito escolar en un entorno virtual, los estudiantes presentaron disposicion, interés y
demostraron actitud abierta para resolver cada actividad. Ademas, el apoyo de videos
introductorios sobre el uso de la herramienta tecnoldgica SL, facilito la utilizacion, generd
interés y fortalecio la actitud abierta en los estudiantes.

Otra competencia ciudadana que se identificé fue la asertividad, relacionada con los
conceptos de Vygotsky (1978) y las herramientas de conversacion y colaboracion propuestas por
Jonassen (1999) que se mostraron en la figura 7 de este documento, donde se observé que las
interacciones con el docente llevaron a los estudiantes a desarrollar las actividades
convivenciales utilizando un lenguaje asertivo y respetuoso, generando soluciones constructivas
desde diferentes puntos de vista, los cuales permitieron identificar que los estudiantes tienen sus
propios criterios cuando argumentan respuestas encaminadas a resolver una situacion conflictiva
de manera acertada, permitiendo fortalecer las competencias ciudadanas Ilamadas pensamiento

critico y toma de decisiones.
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En relacion a fortalecer las competencias ciudadanas se observo que los estudiantes se
sienten mas motivados al realizar actividades convivenciales dentro de un entorno virtual que en
uno presencial. Ademas, aunque el metaverso presento6 dificultades técnicas para su uso, estas no
lograron desmotivar a los estudiantes para resolver las actividades convivenciales planteadas,
aun mas, los estudiantes intentaron resolver las dificultades del metaverso, por ejemplo, buscaron
en el inventario ropa para cambiar la apariencia del avatar, encontraron una solucién cuando
aparecio el avatar de modo invisible, bloquearon usuarios segun las indicaciones del docente que
advirtié la presencia de personas inapropiadas en la red y el metaverso se convirtié en una
herramienta de interaccion social entre docente - estudiante, estudiante — estudiante, esto genero
conocimientos al intercambiar significados.

En este sentido, segun la revision de investigaciones que se apoyan en metaversos para
fortalecer competencias como se hizo en este estudio, se presenta el de (Sarac, 2014) en Turquia,
que destacd la ayuda del metaverso para mejorar la competencia de habla, la capacidad de
escucha, las habilidades de escritura y la resolucién de problemas en los estudiantes para la
ensefanza del inglés.

En cuanto al fortalecimiento de las competencias tecnoldgicas se observé que a los
estudiantes se les facilita el manejo de los elementos de ayuda que posee SL a medida que van
realizando las actividades pedagdgicas; por ejemplo, en el empleo de la barra de chat los
estudiantes agregaron contactos de compafieros y docente para tener una comunicacién privada,
por otra parte, la utilizacion del inventario permitié que cambiaran la apariencia de los avatares,
compartieran objetos virtuales e intercambiaran notecards. Ademas, la utilizacion de las
opciones de teleporte y busqueda, permitieron que viajaran a otros lugares generando

interacciones virtuales; por ejemplo, la visita a tiendas gratuitas, donde pudieron encontrar y
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comprar ropa Yy accesorios que guardaron en el inventario. También se observd facilidad al
interactuar con objetos virtuales que se encontraban en el centro de conciliacion cuyo objetivo
era motivar el ingreso al sitio, en este caso, la cancha de fatbol, el aeroplano, el juego de bolos, el
objeto de baile, el espejo de emociones, el tablero de figuras geomeétricas.

Ademas, los modelos e-learning, se convierten en una alternativa innovadora para el
proceso de ensefianza y aprendizaje; facilita el desempefio docente en el disefio y planeacion de
actividades con interacciones sociales que permiten identificar aspectos dificiles de percibir de
manera presencial, por ejemplo, el temor de los estudiantes a participar en publico. De esta
manera, los entornos virtuales actuales ofrecen otra alternativa diferente que cambia la forma de
aprendizaje convencional dando cabida a métodos novedosos y motivantes como sucede con los
mundos virtuales en 3D aplicados a la educacion.

Aunque el metaverso ayudé a fortalecer algunas competencias ciudadanas en los
estudiantes debido a las interacciones sociales, la libertad de expresion, la seguridad que genera
el avatar para participar, la comunicacion asertiva, plantear y solucionar situaciones conflictivas,
toma de decisiones, generar un pensamiento critico, entre otros. Para el contexto escolar, es
necesario en el trabajo del aula que se generen interacciones sociales presenciales entre docente-
estudiante, estudiante-estudiante, estudiante-objetos, puesto que el ser humano es un individuo
social que requiere entablar relaciones personales de forma directa, sobre todo en situaciones de
solucion de conflictos. De tal modo que no es suficiente el uso de la tecnologia para ahondar en
este tipo de actividades, sino que se necesita disefiar diferentes estrategias que permitan las
relaciones interpersonales en el trabajo presencial dentro de la clase.

Ademas, se considera que, para estudiantes de bajo estrato socioecondémico, el nivel de

acceso es dificil respecto a: a) equipos de Ultima tecnologia, b) conexion permanente a internet,
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¢) ingreso a plataformas en las que se emplean metaversos. No obstante, aunque las instituciones
educativas oficiales cuentan con buenos recursos tecnoldgicos, existen politicas de la SED que
impiden el acceso a sitios como Second Life por ser considerados espacios en la web para el
entretenimiento y el ocio.
Prospectiva

De acuerdo al presente estudio, que inicio en el afio 2014, se encontraron varias limitantes
que en su momento se solucionaron, por ello, es importante conocer que los mundos virtuales y
en particular la herramienta Second Life estan prohibidas en las politicas de seguridad de la
Secretaria de Educacidn del Distrito de Bogota (ver figura 18), puesto que se consideran juegos
en linea que distraen la labor académica de los estudiantes, pese a esto, la busqueda de otras
estrategias para lograr que los estudiantes conocieran este tipo de recursos desde sus casas supero
la dificultad, aunque fue el mayor limitante para la poblacion seleccionada de conciliadores

escolares de los cuales s6lo 4 pudieron hacer parte de la aplicacion.

Figura 18. Muestra de politicas de seguridad en la SED

<« C | [} www.secondlife.com =

ALCALDIA MAYOR
DE BGGOTA D.C.
‘epucATION

Secretaria de Educacién

POLITICA DE SEGURIDAD INFORMACION

http://www.secondlife.com/
Categoria: Games

Por politicas corporativas de la Secretaria de Educacion, el acceso a esta pagina web esta restringido.

Si considera que deberia tener acceso a la pagina, comuniquese con la Mesa de Servicios al teléfono 3436660

OFICINA ADMINISTRATIVA DE REDP

@l.lcl o Bald/d] S EELL

Fuente: Captura de pantalla equipos de la institucion educativa
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La segunda limitante encontrada fue la prohibicidn que se tiene dentro de la herramienta
para que se registren personas menores de 14 afios, en este aspecto disminuyd la inmersion de
estudiantes dentro de la isla de Second Life de la Universidad de La Sabana, ya que los que
hacen parte de cursos inferiores, pierden la posibilidad de ser inmersos en esta herramienta de
forma individual por medio de avatares.

En cuanto al disefio del AVA, se considera que, para la aplicacion de actividades
pedagdgicas encaminadas a fortalecer las competencias ciudadanas, basta con una sola planta
donde los estudiantes interactien y desarrollen cada actividad, en este sentido, los estudiantes
pueden realizar las actividades basados en las interacciones sociales que fueron la base de esta
investigacion, en un espacio virtual més reducido sin perder la calidad del disefio inicial.

Por otra parte, se propone seguir buscando estrategias encaminadas a: fortalecer las
competencias ciudadanas, mitigar los conflictos escolares dentro y fuera de la institucion,
ampliar la red distrital de gestores escolares y encontrar recursos para los proyectos de
ciudadania y convivencia. En concordancia con lo anterior, el presente estudio fue un peldafio
para lograr reconocimiento a nivel distrital, por hacer parte de una experiencia exitosa que
trasciende los muros de la escuela en el enfoque disciplinar sobre convivencia escolar. (Ver
figuras 19 y 20). Ademas, en el enfoque tecnoldgico se inscribié el proyecto en el afio 2014 con
el nombre “Aplicando los metaversos a la vida cotidiana” (ver Apéndice G) en la convocatoria
por el Ministerio de las TIC (MINTIC) computadores para educar, el cual arrojé como logro la

donacion de 200 tablets y 120 computadores portatiles en el mes de marzo del afio 2016.
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Figura 19. Evidencia de reconocimiento

ALCALDIA MAYOR
DEBOGOTADLC.

LA SECRETARIA DE EDUCACION DEL DISTRITO
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Néstor Raul Rojas Moreno
cc. 79503210

Colegio Tibabuyes Universal (IED)

Recibié incentivo y reconocimiento por su experiencia pedagogica.
Gracias maestro por su contribucion a la calidad de la educacion en Bogota.
Bogota D.C., 3 de diciembre de 2015
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Subsecretaria de Integracion Interinstitucional

Fuente: Imagen escaneada propiedad del investigador.

Figura 20. Evidencia de reconocimiento
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Por consiguiente, se espera que mas investigadores se inspiren y motiven en presentar
proyectos que impacten a la comunidad educativa, donde los limitantes se consideren como
oportunidades para mejorar. Ademas, con el apoyo de MINTIC al proveer los recursos
tecnoldgicos, se supera una dificultad en la disposicion de equipos, por otra parte, queda
pendiente gestionar ante la SED la forma de permitir que los mundos virtuales se puedan utilizar
en la red para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje en el aula.

Retomando la manera como se sigue aplicando el metaverso en la institucion educativa
Tibabuyes Universal Jornada Tarde, se presenta otra forma de uso al incluir en el curriculo del
area de tecnologia contenidos especificos, donde los estudiantes de manera individual o grupal
ingresan desde sus casas para conocer como es una placa electronica de Arduino desde la
perspectiva interior en 3D, cuales son sus partes, utilidades, pueden revisar en linea el blog del
docente con las actividades y los proyectos que se pueden realizar en esta placa. Muestra de ello
se observa en la figura 21.

Figura 21. Objeto Virtual de Aprendizaje Arduino

Fuente: Foto digital tomada en la Isla de SL. Propiedad de la Universidad de La Sabana
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A partir del presente estudio, se pretende que futuras investigaciones busquen mejoras e
iniciativas encaminadas a fortalecer las competencias ciudadanas, contrarrestar los indices de
violencia que se generan al interior de las instituciones educativas oficiales o privadas, generar
entornos de paz y la mitigacion de conflictos escolares; para ello, se propone utilizar el
metaverso bajo la herramienta tecnoldgica Second Life dentro de una isla financiada y creada por
el ministerio de las TIC (MINTIC) en Colombia, bajo permisos especiales de seguridad, que
pueda alojar todos los nifios, nifias y jovenes del pais.

La idea es que todos los usuarios puedan interactuar en una isla privada de MINTIC, alli
encontrarian una cantidad de objetos virtuales de aprendizaje con actividades pedagdgicas sobre
la convivencia escolar, dispuestos para jugar en forma de juegos de rol, con diferentes niveles de
complejidad encaminados a conseguir premios para pasar de un nivel a otro; la finalidad es
conseguir una cantidad determinada que permita encontrar el gran tesoro. Este tesoro lo podra
disponer el programa actual Computadores Para Educar, encaminado a llevar la tecnologia a
cada rincén del territorio colombiano. La inmersién dentro del juego puede estar basada en
elementos de realidad virtual como lo son las gafas, guantes y cascos dentro de las instituciones,
generando una interaccion mas real y atractiva con estudiantes de diferentes instituciones del
pais. De esta manera, se puede trascender en la vida de los estudiantes de forma masiva, apoyado
de los expertos de contenido para el disefio de actividades de convivencia que busquen un

cambio social significativo de una manera efectiva.
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Comercio de Bogota

Consultora Andrea Acosta Arias

Docentes gestores: Priscila Barefio, Esperanza Pirajan, Blanca Lavacude, Edith Reyes, Néstor

Rojas

OBJETIVO: Conocer por método directo |
resolverlos dentro y fuera de la institucién

0s nucleos de conflictividad y el modo de

INFORMACION FAMILIAR: (La informac

iobn consignada es de uso confidencial).

Fecha: | Hora: | Grado:

| Repitente: SI NO[ ]| Sexo: M F

Nombres y Apellidos:

Nacio6 en:

Correo electronico:

Fecha de nacimiento:

Nombre del padre: Nombre de la madre

Ocupacion: Ocupacion:

Barrio: Barrio:

Vive con: No de hermanos: Estado civil de los padres:
Estrato: ‘ Edad:

ENCUESTA DIAGNOSTICA SOBRE CONVIVENCIA ESCOLAR

Estimado estudiante: A continuacion, encontrara una serie de preguntas de seleccion

multiple, por favor responda de una mane
sobre su eleccion personal.

ra sincera y responsable, marcando una X

1- El género que mayor registra conflictos
escolares son:

a) Hombres

b) Mujeres

6- Las formas de maltrato escolar
(MATONEO), méas frecuentes en el
colegio son:

a) Maltrato psicoldgico

b) Maltrato fisico

c) Maltrato Verbal
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2- Los grados donde existe mayor
presencia de conflictos son:
a)4°y5h°

b)6°y 7°

c)8°y9°

d) 10°y 11°

7- Cuando se presenta un conflicto con
agresion fisica que no lo involucra
directamente que posicion toma:

a) Espectador pasivo

b) Espectador agitador

c) Separa los conflictivos

d) Busca un adulto para terminar el
conflicto

e) Se retira del sitio del conflicto

3- En que espacios considera que se
inician con mayor frecuencia los
conflictos escolares:

a) En el salén sin presencia del docente
b) En el salén con presencia del docente
c) Fuera del salon

d) Fuera de la institucion

8- Cuando hay agresiones fisicas,
considera que se inician por incitacion de
otros estudiantes no involucrados en el
conflicto.

a) Siempre

b) Casisiempre

¢) Algunas veces

a) Nunca

4- ; Como se solucionan los conflictos
escolares?

a) Con agresion fisica dentro del colegio
b) Con agresion fisica fuera del colegio
c) Con intervencion de la mesa de
conciliacién

d) Con intervencién de docentes y/o
coordinador

e) Con dialogo directo entre las partes

9- Ha participado directamente en
conflictos escolares con agresiones
fisicas.

b) Si

a) No

5- ¢ Cudl cree usted que es la causa
principal de los conflictos escolares?
a) Desacuerdos entre las partes

b) Malos entendidos

c) Situaciones amorosas

d) Presién de grupo.

10- Considera que los profesores tienen
el tiempo suficiente para resolver todos
los conflictos que se presentan entre
estudiantes.

a) Si

b) No

11- Cuando se presentan conflictos
escolares; ¢,en qué medida se vuelven
agresiones fisicas?

a) Siempre

b) Casi siempre

c) Algunas veces

d) Nunca

14- Conoce compairieros victimas de
ciberbullying 6 ciberacoso

a) Si

a) No

12- Ha sido victima de MATONEO al
interior de la institucion

15- Considera que los estudiantes tienen
una imagen negativa frente a la

a) Si comunidad (vecinos del sector), en
b) No cuanto a las agresiones fisicas.

a) Si

b) No

13- Ha sido victima del ciberbullying 6
ciberacoso (el uso de los medios
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telematicos: Internet, telefonia movil,
videojuegos online para atormentar,
amenazar, hostigar, acosar, humillar o
molestar a otro/a)

a) Si

b) No
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Apéndice B. Evaluacion de ambiente virtual de aprendizaje
(Tomado de: Cémo valorar la calidad de la ensefianza basada en las TIC (Barbera et al.,
2008).
DIMENSIONES EVALUADAS
Identificacidn y caracteristicas generales del ambiente.

Accesibilidad y facilidades de uso:
Caracteristicas multimedia del ambiente.
Objetivos y contenidos.

Presentacion, organizacion y secuenciacion de los contenidos.

A w0 b 2o

Usos del ambiente en procesos formativos

Desarrollo
0. IDENTIFICACION Y CARACTERISTICAS GENERALES DEL AMBIENTE.

a. Nombre del ambiente: Edusa “Centro de Conciliacion”

b. Autor: Néstor Raul Rojas Moreno

¢. URL: www.secondlife.com lugar: Universidad de La Sabana Coordenadas (238,
163, 37) Moderado
d. Fecha de edicién y versiones:
e. Destinatarios del ambiente: Estudiantes mayores de 14 afios. Grados 9° y 11°.
Con formacidn en conciliacion escolar.
f. Temética: Convivencia escolar
g. Objetivos:
i. Sedescriben:_Si_x  No_
h. Contenidos:
i. Sedescriben: Si_x__ No___
ii. Cuéles son: Competencias ciudadanas
i. Apoyo al docente: Si_x  No_
j.  Apoyo tecnoldgico: si

k. Recomendaciones sobre su uso en procesos formativos: Si No x_


http://www.secondlife.com/
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2. ACCESABILIDAD, FACILIDADES DE USO Y FIABILIDAD.
a. Acceso: Internet x__ CD DVD___
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b. Equipo necesario para accederlo: Memoria >2GB — D.D > 200 GB — Procesador

> 1,2 Ghz
c. Calidad de la imagen:
Muy Deficiente Aceptable Buena Muy buena
deficiente
X
d. Calidad del sonido:
Muy Deficiente Aceptable Buena Muy buena
deficiente
X
e. Desajustes en la correspondencia entre imagenes y sonido: Si_ No_X_
f. Facilidad de uso del sistema de navegacion
MUY BAJA ACEPTABLE___ ALTA X___ MUY ALTA

Si la valoracion es muy baja, baja 6 aceptable, indicar las dificultades y a qué

caracteristicas del sistema de navegacion cabe atribuirlas:

g. Velocidad de navegacion

MUY BAJA ACEPTABLE___ ALTA_X__ MUY ALTA

Si la valoracion es muy baja, baja 6 aceptable, indicar si la lentitud es generalizada o se

produce Unicamente en algunas zonas:
3. CARACTERISTICAS MULTIMEDIA DEL AMBIENTE

a. Lenguajes utilizados en la presentacion de los contenidos

Item Sl NO
Texto oral X
Texto escrito X

Iméagenes fijas X
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Item Sl NO
Iméagenes en movimiento X
Gréficos X
Mapas conceptuales X
Sonido X
Lenguajes simbdlicos (lenguaje matematico) X
. Calidad técnica de las imagenes
Muy Deficiente Aceptable Buena Muy buena
deficiente
X
Tipos de letras y caracteres tipograficos en general:
Muy Deficiente Aceptable Buena Muy buena
deficiente
X
Por qué: El tipo de letra y fuente es adecuada y se entiende
. Calidad técnica del sonido locucion:
Muy Deficiente Aceptable Buena Muy buena
deficiente
X
Calidad técnica de la integracion sonido-imagen (audio y video se perciben
como un todo):
Muy Deficiente Aceptable Buena Muy buena
deficiente
X

Frecuencia global de los diferentes lenguajes utilizados en la presentacion de

los contenidos (en el conjunto del ambiente)
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Item Muy Baja | Media | Alta Muy
baja alta

Texto oral X

Texto escrito X

Iméagenes fijas X

Imagenes en movimiento X

Graéficos X

Sonido / musica X

g. Utilizacion combinada de diferentes lenguajes en la representacion de

contenidos

Nunca

Casi nunca

A veces

Frecuentemente

Sistematicamente

X

4. Objetivos y contenidos

a. El ambiente incluye una formulacion explicita de los objetivos formativos

perseguidos mediante su utilizacion o estudio

Sl

NO

X

b. Tipos de contenidos abordados en el conjunto del ambiente

Totalme Muy | Relativam | Bastant | Muy
nte poco ente e frecue
ausentes | frecuen | frecuentes | frecuen | ntes
tes tes
Hechos, datos X
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Conceptos, principios, teorias X
Procedimientos, X
Actitudes, valores X
c. Complejidad del conjunto de los contenidos del ambiente
Muy baja Baja Media Alta Muy alta
X

5. Presentacion, organizacion y secuenciacion de los contenidos.

a. Presentacion de una vision de conjunto de los contenidos del ambiente

b. Correspondencia entre la vision de conjunto de los contenidos del ambiente y su

C.

Sl

NO

X

desarrollo efectivo

Muy escasa

Escasa

Aceptable

Alta

Muy alta

X
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Transparencia, visibilidad y claridad de la organizacion de los contenidos del

ambiente en su conjunto (organizacion por fases, apartados, puntos, temas,

nucleos... transparente, claray visible)

Muy escasa

Escasa

Aceptable

Alta

Muy alta

X

Tipos de secuencias presentes en la organizacion de los contenidos del

ambiente en su conjunto (no excluyentes)
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Sl NO
Secuencia global: De lo simple a lo complejo X
Secuencia global: aportacion de informacion, explicacion- X
ilustracion, ejemplificacion
Secuencia global: aportacion de informacion, explicacion- X
problemas
Secuencia global de: resolucion de problemas X
e. Ritmo en la presentacion de los contenidos
Muy Inadecuado Aceptable Adecuado Muy
inadecuado adecuado
X

6. Tratamiento instruccional de los contenidos

a. Elementos instruccionales presentes en el ambiente y en las unidades, temas,

bloques, mddulos o partes en gque esta organizado

Nunca | Casi A Frecue | Sistem

nun | veces | ntemen | aticam
ca te ente

Elementos de refuerzo de la comprension X

de los contenidos (esquemas, graficos,

sefializaciones, animaciones,

simulaciones, ejemplificaciones)

Interpelaciones al estudiante para que X

anticipe, prevea, reflexiones, relacione

Mensajes de refuerzo emocional X

Mensajes de refuerzo cognitivo X
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Ejemplos, situaciones, problemas,

elementos. relevantes del medio socio

cultural de los aprendices

Elementos de sorpresa o divertidos que

rompen la monotonia y la rutina de la

explicacion
b. El ambiente incluye sugerencias de actividades o ejercicios sobre los
contenidos presentados
Nunca Casi A veces | Frecuentemente | Sistematicamente
nunca
X
c. El ambiente incluye sugerencias o propuestas de ampliacion o
profundizacion de los contenidos presentados
Nunca Casi A veces | Frecuentemente | Sistematicamente
nunca
X
d. El ambiente incluye propuestas de actividades de autoevaluacion
Nunca Casi A veces | Frecuentemente | Sistematicamente
nunca
X
e. El ambiente incluye las coordenadas (correo electrénico, espacio web.. para

plantear dudas y preguntas a un tutor)

Nunca

Casi
nunca

A veces

Frecuentemente

Sistematicamente

X

132



METAVERSO EN EDUCACION 133

Estrategias discursivas
f. Hay uso de primera persona del plural

Nunca Casi A veces | Frecuentemente | Sistematicamente
nunca

X

g. Recapitulaciones, resimenes o sintesis de los contenidos

Nunca Casi A veces | Frecuentemente | Sistematicamente
nunca

X

h. Alusiones a experiencias, conocimientos, vivencias, no especificamente
relacionados con los contenidos del ambiente que “supuestamente comparten

los aprendices”

Nunca Casi A veces | Frecuentemente | Sistematicamente
nunca

X

7. Usos del ambiente en procesos formativos.
a. Adecuacion del ambiente globalmente considerado para su uso en procesos
formativos de autoaprendizaje o en procesos formativos presenciales y

semipresenciales, segun proceda

Muy Inadecuado | Aceptable Adecuado Muy
inadecuado adecuado
X

b. Calidad del ambiente globalmente considerado en la perspectiva de su
utilizacion en procesos formativos de autoaprendizaje o en procesos

formativos presenciales y semipresenciales, segin proceda
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Muy baja Baja Media Alta Muy alta

X

Consideraciones finales:

El ambiente educativo EUSA, se encuentra inmerso dentro de un Ambiente de
Aprendizaje en la plataforma Second Life en una isla de propiedad de la
Universidad de La Sabana, es de uso publico en donde los usuarios pueden
ingresar e interactuar con las actividades. El requisito fundamental esta en la
interaccion entre usuarios mayores de 14.

El ambiente ayuda a fortalecer las competencias ciudadanas y tecnoldgicas en
estudiantes de grados 9 y 11 con formacion en convivencia escolar.

El ambiente tiene una facilidad de utilizacidn, necesita registrarse como usuario en

la plataforma www.secondlife.com en donde podra elegir su propio avatar, esto

permite que el usuario logre una inmersién dentro de un mundo virtual como lo es

Second life.

Analisis de componentes:

Estéticos: EI ambiente contiene una edificacion de tres plantas y una terraza, las
entradas se encuentran en los 4 costados, posee ventanas visibles al interior y
exterior. Contiene divisiones de paredes que hacen que el sitio tome la forma de
edificacion. La decoracidn estética se resalta con objetos e imagenes en cada una
de las plantas. Posee escaleras en cada planta que ayudan a la visita en el interior.

Cada objeto ambienta el sitio para las actividades propuestas.


http://www.secondlife.com/
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Herramientas de busqueda:

BUSCAR: El ambiente contiene la herramienta de busqueda de lugares, en donde
el usuario puede viajar por todo el mundo.

INVENTARIO: Esta herramienta permite guardar informacion como: texto,
imagenes, sonidos, animaciones, vestuarios y utilizarla en cualquier momento de
la inmersion

MAPA: Herramienta que permite buscar contactos, eventos, subastas, lugares.
MINIMAPA: Muestra las coordenadas geograficas dentro del sitio donde se
encuentra el usuario.

RADAR: Permite mostrar las coordinadas e historial de los contactos. También
contiene la opcidn de alertas de chat.

COMUNICACION: Esta herramienta permite buscar contactos segln los gustos
del usuario, también se usa para interactuar entre uno o varios usuarios de manera

simultanea.

Evaluacion Realizada por
Wilson Mauricio Rincén
Candidato a magister en Informatica Educativa de la Universidad de La

Sabana
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Apéndice C. Consentimiento informado

La informacion que se presenta a continuacion tiene como finalidad darle a conocer los
lineamientos generales de un trabajo de investigacion académico que se quiere implementar en el
colegio. Por favor lea cuidadosamente. Si no entiende algo, o si tiene alguna duda, preguntele al
profesor encargado del estudio.

Titulo de la investigacion: “Creacion de un mundo virtual que facilite la capacitacion de
estudiantes del Colegio Tibabuyes Universal Jornada Tarde, en resolucion de conflictos escolares,
que permita adquirir competencias ciudadanas necesarias para convertirse en conciliador
estudiantil a través de mundo virtual interactivo.”

Persona que realiza el estudio: Néstor Raul Rojas Moreno
Donde se va a desarrollar el estudio: Bogota, Localidad 11 (Suba), Colegio Tibabuyes Universal
I.E.D, Sede A: Jornada Tarde.

INFORMACION GENERAL DEL ESTUDIO DE INVESTIGACION

El proposito de esta investigacion es: Interactuar con los estudiantes en un ambiente virtual de
aprendizaje que les permita capacitarse en resolucion pacifica de conflictos escolares.

Plan de estudio: Para la realizacién de este estudio se contara con estudiantes de grados noveno
y/o undécimo (con un numero de 6), quienes seran los lideres del proyecto de capacitacion, quienes
tendrén que utilizar un computador conectado a internet desde su casa en los tiempos asignados
por el docente lider de la investigacion.

Para fines académicos de la investigacion se recogeran datos a traves de grabaciones (audio y
video), fotografias, imagenes, dibujos, escritos, entrevistas, ficha del observador estudiantil,
encuestas, fichas de seguimiento en conciliaciones, formatos de recoleccion de datos como
evidencias que posteriormente seran analizadas y presentadas para observar el aprendizaje
alcanzado por los estudiantes.

Beneficios de participar en esta investigacion: Los estudiantes tendran una formacién

permanente en resolucion de conflictos escolares a través de un mundo virtual moderno y
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motivante, adquiriendo habilidades que pondran en practica al resolver situaciones de conflicto
cotidiano dentro del marco del proyecto HERMES.

Riesgos de participar en este estudio de investigacion: No existe ningun tipo de riesgos para
esta investigacion academica.

Confidencialidad y Privacidad de los archivos y anonimato: Los datos personales del estudiante
tendran fines pedagdgicos y estardn en el anonimato. Despues de terminar la investigacion las
Grabaciones (audio y video), Fotografias, Imégenes, Dibujos, Escritos, Manualidades seran
entregadas a cada padre de familia en un archivo. Estas evidencias recogidas seran manejadas
solamente por el investigador principal.

Participacion Voluntaria

La decision de permitir que su hijo o su hija participen en esta investigacion, es completamente
voluntaria. Usted es libre de autorizar la participacion de su hijo o hija en este estudio. Si decide
no participar o decide retirarse en cualquier momento antes de terminar la investigacion, no tendra
ningun efecto negativo para usted, ni tampoco perderan los beneficios que se hayan obtenido hasta
el momento.

Preguntas y Contactos

Si tiene cualquier pregunta acerca de esta investigacion, puede comunicarse con el Sr. Rector
Orlando Brijaldo Vargas, Coordinador general Rafael Hernando Gomez Saavedra y con el

Profesor investigador Néstor Raul Rojas Moreno encargado de la investigacion.
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CONSENTIMIENTO
De manera libre doy mi consentimiento para que mi hijo o hija participe en este estudio. Entiendo

que esta es una investigacion. He recibido copia de esta forma de consentimiento informado.

Nombre Completo del estudiante:

Curso:

Firma Firma

Nombre del Acudiente Responsable: Nombre del Acudiente Responsable:

Declaracién del Investigador

De manera cuidadosa he explicado al participante la naturaleza del protocolo arriba enunciado.
Certifico que, basado en lo mejor de mi conocimiento, los participantes que leen este
consentimiento informado entienden la naturaleza, los requisitos, los riesgos y los beneficios

involucrados por participar en este estudio.

Firma
Nombre del profesor Investigador:

NESTOR RAUL ROJAS MORENO
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CUADRO GENERAL DE CARACTERISTICAS TECNICAS

NOMBRE:

EDAD:

BARRIO:

ESTRATO:

CASA PROPIA:

DESCRIBA LAS CARACTERISTICAS DE SUS EQUIPOS QUE UTILICE EN CASA

TIENE COMPUTADOR EN CASA? : 3T NO|

Describa sus caracteristicas en la parte inferior de la tabla. En caso de NO, conteste la
pregunta:

¢TIENE FACILIDAD DE ACCEDER A UN COMPUTADOR CERCA DE SU ENTORNO? I [ nNo []

Si su respuesta es Sl describa las caracteristicas en la tabla inferior.

Velocidad del Tamano de la Tamaiio del Tamario del
procesador en memoria en disco duroen |interneten
Mega Herhz Gigas Gigas Megas

PC ESCRITORIO

PC PORTATIL

TABLET
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Apéndice D. Instrumento cuestionario
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INSTRUMENTO No 2: CUESTIONARIO

PRUEBA DE APLICACION

CARACTE,RI'STICAS DE LOS ENTREVISTADOS: ESTUDIANTES CON
FORMACION EN CONCILIACION ESCOLAR

OBJETIVO: Identificar los aciertos o falencias en competencias ciudadanas y tecnologicas
dentro de un metaverso.

NOMBRE: Curso: Edad:

Fecha: Hora: Lugar:

Caracteristicas del cuestionario:
o Este cuestionario esta disefiado para contestar en un tiempo maximo de 30 minutos.

o El cuestionario esta disefiado en una plataforma virtual. Google Drive
« No hay respuestas correctas o incorrectas. Sera (til al contestar con sinceridad.
« Por favor conteste todas las preguntas y dele clic en enviar.

PREGUNTAS

1. Seleccione en una escalade 1 a 5 el grado de dificultad dentro de Second Life. Donde 1 es muy
facil de usar y 5 muy dificil. Justifique su respuesta.

2. ¢Enqué aportd la interaccion dentro de Second Life para fortalecer su aprendizaje en
competencias ciudadanas?

3. Enumere 5 dificultades que encontré al interactuar dentro de Second Life

4. Enumere 5 fortalezas que logré desarrollar al interactuar dentro de Second Life

5. Evalué de 1 a5 cada una las actividades de aprendizaje en convivencia escolar desarrolladas en
Second Life y justifiqué su respuesta.

6. ¢Queé facilidades encontrd al utilizar Second Life?

7. ¢Qué dificultades se presentaron al utilizar Second Life?

8. ¢La interaccién en el metaverso, en qué fortaleci6 sus competencias ciudadanas? Justifique su
respuesta

9. ¢Lainteraccion en el metaverso, en qué fortalecié sus competencias tecnolégicas? Justifique su
respuesta.
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Apéndice E. Instrumento Entrevista semiestructurada

INSTRUMENTO No 2: ESTREVISTA SEMIESTRUCTURADA

PRUEBA DE APLICACION

CARACTERISTICAS DE LOS ENTREVISTADOS: ESTUDIANTES CON
FORMACION EN CONCILIACION ESCOLAR

OBJETIVO: Determinar las interacciones, gustos, dificultades y aciertos que se pueden
presentar los estudiantes en un metaverso cuando se desarrollan actividades de aprendizaje.
NOMBRE DEL ESTUDIANTE ENTREVISTADOR:

EDAD: CURSO: FECHA DE LA
ENTREVISTA:
HORA: LUGAR:

CARACTERISTICAS DE LA ENTREVISTA: La siguiente entrevista se utilizara de modo
confidencial, la cual hace parte de una investigacién sobre la forma de interaccion de estudiantes
a través de un metaverso.

El tiempo aproximado para el desarrollo serd de 60 minutos.

1. ;Describa su experiencia dentro del ambiente?

2. ¢Como consideran que ayuda las actividades del mundo virtual a su formacién como
conciliador?

3. El uso del ambiente de aprendizaje, ,Como aporta para fortalecer las competencias
ciudadanas?

4. ;Como le resulto el proceso de comunicacion dentro del metaverso?

5. ¢Enqué le aportd la interaccidn con el metaverso en sus competencias tecnoldgicas?

6. ¢Puede explicar de forma detallada como surgieron las interacciones del centro de
conciliacion?

7. ¢Qué aportes daria para mejorar las interacciones dentro del centro de conciliacion?

8. Frente a una clase tradicional. ¢Indique cuéles fueron las ventajas al interactuar dentro del
metaverso?

9. ¢Puede indicar si conoci6 gente dentro de SL y como fue el proceso de interaccion?

10. ¢Indique cudles fueron las desventajas al interactuar dentro del metaverso?

11. ¢Puede explicar las diferencias entre las actividades pedagdgicas de capacitacion
presencial y las realizadas en el metaverso?

12. ;Coémo se sinti6 al realizar actividades pedagdgicas en el metaverso?

13. ¢Qué otro tema le gustaria conocer dentro del centro de conciliacion sin importar el area de
conocimiento?

14. ¢Puede explicar si realiz6 algun trabajo colaborativo dentro del metaverso y como lo hizo?

15. ¢Puede indicar como le gustaria realizar actividades de forma colaborativa con sus
compafieros?

16. ¢Puede indicar lo que mas y lo que menos le gusto del centro de conciliacién?

17. ¢Evalué de forma detallada los objetos (puertas, ventanas, cuadros, pisos, decoracion,
muebles, juegos) que aparecen en cada uno de los pisos del centro de conciliacion?
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18. Indique las mejoras o sugerencias en cuanto al disefio grafico y usabilidad del centro de
conciliacion.

19. ¢Cuanto tiempo dedicaria desde su casa a trabajar en el metaverso para aplicar otro tipo de
actividades pedagogicas?

20. Evalué de uno a cinco y agregué comentarios a cada una de las actividades inmersas en el
metaverso.
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Apéndice F. Instrumento Diario de campo
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INSTRUMENTO No 3: DIARIO DE CAMPO O BITACORA

PRUEBA DE PILOTAJE DE ENTRADA

CARACTERISTICAS DE LOS ENTREVISTADOS: ESTUDIANTES CON
FORMACION EN CONCILIACION ESCOLAR

OBJETIVO: Registrar la forma como interactian los estudiantes en un ambiente
virtual de aprendizaje.

Sesién No Fecha Contexto
Participantes Hora Evidencias
Actividad

Objetivo

DESCRIPCION DE LA EVIDENCIA

¢QUE?

,COMO?

¢POR QUE?
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Apéndice G. Ficha de proyecto

ANEXO 2 FICHA PROYECTO SEDE
EDUCATIVA

CONVOCATORIA TABLETAS PARA EDUCAR 2014
Bogota, Marzo de 2014
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3. ASPECTOS PEDAGOGICOS
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