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El presente estudio tuvo como propédsito incluir las Tecnologias de
Informacién y Comunicacion, especificamente la plataforma virtual Second
Life, en la ensefanza y aprendizaje de la asignatura (FBELI11)
Entendimiento Global del Departamento de Linguistica de la Universidad
Metropolitana. El objetivo general es proponer el disefio de un espacio en la
comunidad virtual Second Life para dicha asignatura ya que se pueden
aprovechar los mdltiples beneficios y ventajas que esta plataforma ofrece
para una asignatura multicultural de modalidad virtual. En el marco teérico se
definieron las tecnologias de informacibn y comunicacion haciendo
referencia a trabajos de investigacion anteriores de diversos autores tales
como Consuelo Belloch, Manuel Moreira, Julio Cabero y Carlos Jiménez. A
su vez, también se explican conceptos importantes como juegos masivos en
linea, avatar y otros conceptos necesarios para entender la plataforma
Second Life y se hacen referencia a distintos trabajos de investigacién de
autores como Silvia Canto, José Molina, Kristi Jauregi, Ana Iribas, Miguel
Angel Muras y Frank Haugel donde se explican las ventajas y beneficios que
tiene Second Life para la educacién. Para llevar a cabo esta propuesta, se le
realiz6 una encuesta a 25 estudiantes que se encuentran cursando
(FBELIO3) Estudios Culturales Norteamericanos y (BPTLI62) Inglés con fines
especificos como electiva en el trimestre 1213-1. Se realiz6 esta encuesta
con la finalidad de obtener informacion concreta acerca de las necesidades
didacticas, opiniones y disposicién de los estudiantes con respecto a la
asignatura y la comunidad virtual. Luego de realizar dicha investigacion se
pudo observar que los estudiantes de la Universidad Metropolitana se
encuentran receptivos ante la asignatura y a la comunidad virtual y
mostraron su disposicion ante los objetivos de la asignatura y los beneficios
gue ofrece la plataforma como apoyo didactico a estos objetivos.
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[. 1. Introduccién

El uso de las Tecnhologias de Informacién y Comunicacion (TIC) aplicadas a
la educacién ha representado un cambio progresivo ante todos los avances
tecnolégicos que se tienen hoy en dia. El mismo sistema educativo se ha visto en la
necesidad de aplicar cambios dados por las nuevas exigencias introducidas por la
sociedad de la informacion. El propdsito de la presente investigacion es incluir las
Tecnologias de Informacion y Comunicacion, especificamente la plataforma virtual
Second Life, en la ensefianza y aprendizaje de la asignatura (FBELI11)
Entendimiento Global del Departamento de Linguistica de la Universidad
Metropolitana, aprovechando los multiples beneficios y ventajas que esta
plataforma ofrece para una asignatura de modalidad virtual, especialmente la
asignatura en referencia la cual necesita de una plataforma de facil acceso, para
gue se puedan conectar los estudiantes de la Universidad Metropolitana con
estudiantes de otros paises a fin de conocer, explorar y apreciar sus culturas.

En este contexto, el presente estudio tiene como objetivo general la
propuesta para la creacién de un espacio en la comunidad virtual Second Life para
la asignatura (FBELI11) Entendimiento Global del Departamento de Linguistica de
la Universidad Metropolitana. Para ello se determinaron los intereses y la
disposicién de los estudiantes con respecto a la asignatura; asi como las
herramientas adecuadas para la incorporacion de la comunidad virtual Second Life.
Igualmente, se proponen ciertas estrategias y actividades de aprendizaje
incorporando la comunidad virtual Second Life, bajo el modelo de disefio de
instruccién de la Universidad Metropolitana (DIUM).

[. 2. Planteamiento del Problema

Calvo (2009) cita en su articulo sobre el Informe de la Comision Internacional
sobre la Educacion para el Siglo XXI: “La Educacion es un factor de cohesion se
procura tener en cuenta la diversidad de los individuos y de los grupos humanos v,
al mismo tiempo, evita ser un factor de exclusion social” (p.41). Al hablar de la
diversidad de los individuos y de los grupos humanos, hace falta conocer las
diferencias entre los distintos grupo y conocer las diferencias culturales existentes.
Por otro lado, Dominguez y Vasquez (2008) definen la cultura como el conjunto de
valores, creencias, costumbres y practicas que forman parte del estilo y forma de
vida de un grupo en particular, viendo la cultura como un sistema de ideas que “no
es un fendmeno material, ni una cosa, ni un pensamiento, ni un comportamiento
sino que es la organizacion de todas esas cosas” (p.9). A su vez, Gomez (2006)
define cultura como un sistema de pensamiento y comportamiento complejo que es
elaborado por el ser humano y que compone el valor y la existencia de un ser
humano que le permite seleccionar, construir e interpretar percepciones. Con base a
estos autores, se puede considerar que la cultura es un conjunto de valores,
costumbres, practicas, pensamientos y comportamientos que constituyen la forma
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de vida de un grupo de individuos. Cada pais tiene su cultura y, a su vez, dentro de
un pais puede haber distintas costumbres dependiendo de la zona, el estatus social,
etc. Teniendo en cuenta esta definicidbn de cultura, se debe resaltar la importancia
de conocer distintas culturas. Dominguez y Vasquez (2008) explican que en el
encuentro entre diversas culturas hay desentendimientos y conflictos provocados
por las diferencias que existen entre ellas, por lo que proponen que debe existir un
entendimiento mutuo de cada cultura para poder compenetrarse. Conocer las
culturas de otros paises es importante y enriquecedor, amplia horizontes y ayuda a
tener una mejor comprension del mundo que nos rodea. Conocer, comprender y
respetar las culturas de otros paises nos hace mas tolerantes.

Por otra parte, para el estudiante de la Universidad Metropolitana, es
importante conocer y comprender las diferencias culturales que existen en su
alrededor. La mision de la Universidad Metropolitana es formar a los estudiantes
como profesionales que sean reconocidos “por su alto nivel ético, sélida formacién
integral, por su capacidad emprendedora, de liderazgo y de trabajo en equipo, con
dominio de al menos un segundo idioma, y comprometidos con el desarrollo del
sector productivo y de la sociedad en general” (2009). Teniendo en cuenta esta
mision, es importante entonces el dominio de al menos un segundo idioma y la
sélida formacion integral del estudiante.

En cuanto al dominio de al menos un segundo idioma, en este trabajo se
refiere especificamente al dominio del inglés como lengua extranjera. La asignatura
(FBELI11) Entendimiento Global, es una asignatura electiva del Departamento de
Linguistica dictada en inglés, que permite al estudiante conocer, comprender y
apreciar otras culturas. En este sentido, el inglés se convierte en una herramienta
gue une paises de distintas lenguas y culturas, pero que tienen algun area en
comun. Dicha asignatura ayuda al estudiante en la practica para el dominio de una
segunda lengua para el uso cotidiano de la misma en diferentes situaciones y
contextos. Tal como explica Dominguez (2008) “la practica es un ingrediente
esencial del progreso en el aprendizaje de una lengua extranjera que todos los
métodos de ensefianza siempre han defendido” (p. 9). Por esto, se puede
considerar que la practica es imprescindible para aprender una lengua extranjera y
especialmente en esta asignatura (FBELI11) Entendimiento Global por su contenido
didactico.

Por otro lado, la misién de la Universidad Metropolitana asegura la sélida
formacion integral del estudiante lo cual resalta la importancia de explorar y
comprender las culturas de otros paises. Gémez (2006) explica, como profesor, la
importancia de ensefiar y visualizar los valores de otra cultura dado que la
introspeccién nos permite realizar comparaciones vélidas entre culturas y ensefiar
destrezas que ayuden al alumno a la tolerancia ante las diferencias culturales que
puedan existir, asi como la comprension de dichas diferencias. En este sentido, la
asignatura (FBELI11) Entendimiento Global, tal como explica en uno de sus
objetivos especificos, presenta a los estudiantes “la oportunidad de comprender,
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explorar y apreciar otras culturas a través de una experiencia directa con
estudiantes y profesores de varios paises” (Coordinacion de Lectura y Literatura,
2009). En esta asignatura, el estudiante de la Universidad Metropolitana, conoce las
culturas de otros paises enriqueciendo, ampliando sus horizontes y logrando tener
un mejor entendimiento del mundo que le rodea. Por su contenido pragmaético (la
presentacion del pais, las tradiciones culturales, el sistema de gobierno, la vida, la
religion, entre otras) el estudiante conoce la cultura de los diferentes paises,
fomentando asi su formacién integral.

Teniendo en cuenta la importancia y beneficios de esta asignatura para el
estudiante de la Universidad Metropolitana, se debe resaltar que (FBELI11)
Entendimiento Global no se ha dictado desde hace algunos afios. Por este motivo
se busca motivar al estudiante para cursar la asignatura a través de la incorporacién
de nuevas herramientas, ya que anteriormente, se dictaba de manera virtual
mediante la plataforma Nicenet la cual no ofrece la flexibilidad de comunicacion
exigida para esta asignatura. En la actualidad con los ultimos avances en la
informatica, se ha investigado acerca de las ventajas de utilizar dichos adelantos
para el aprendizaje. En la Universidad Metropolitana se han utilizado las tecnologias
de informacién y comunicacion desde el afio 2007; ya sea para las modalidades de
presencial con apoyo tecnolégico, semipresencial o virtual, se han utilizado dos
plataformas: PL@TUM y Agora (Curci, 2009). En asignaturas de las modalidades
anteriormente mencionadas, pertenecientes al Departamento de Linglistica, se han
utilizado estas herramientas virtuales para enriquecer y motivar al estudiante en su
aprendizaje, incluyendo la plataforma Nicenet. Sin embargo, las modalidades
tecnoldgicas utilizadas actualmente carecen de los Ultimos avances que se tienen
hoy en dia tales como la posibilidad de utilizar conversaciones a través de micréfono
o el uso de webcam, entre otros. Estos avances tecnolégicos deben ser utilizados
en el aprendizaje de una lengua extranjera, debido a que proporcionan la posibilidad
de la préactica tanto oral como escrita, la comunicacion directa y en contexto real.

Por esta razoén, este trabajo de investigacién propone utilizar un programa
virtual llamado Second Life (SL) que sirva como herramienta de aprendizaje para los
estudiantes de la asignatura (FBELI11) Entendimiento Global para comunicarse
efectivamente con estudiantes de otros paises permitiendo asi que el estudiante de
esta asignatura se involucre en el proceso de aprendizaje de manera tridimensional
mientras conoce, comparte y explora las distintas culturas en la comunidad virtual.
Segun sus creadores de LindenLab, SL es una comunidad virtual a la cual se puede
acceder gratuitamente en Internet y que permite a sus usuarios crear personajes o
avatares y éstos pueden vivir una vida virtual o una segunda vida en un mundo 3D.
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Figura 1. Second Life y sus avatares.
Fuente: Jauregi, Gbmez y Canto (2010).

La comunidad virtual SL permite crear salones virtuales donde los
estudiantes se pueden comunicar por chat o por micréfonos desde cualquier lugar,
permitiendo al estudiante practicar la comunicaciéon tanto oral como escrita y de
igual manera el profesor puede dictar la clase de modo virtual. Al utilizar esta
comunidad, esta propiciando a mejorar la destreza en la produccion oral y escrita
importante para la practica del idioma extranjero. Jauregi, Gébmez y Canto (2010)
explican que debido a la variedad de escenarios que ofrece SL y su interfaz
tridimensional que le permite simular todo tipo de situaciones, “Second Life se esta
convirtiendo en un entorno cada vez mas utilizado por instituciones de educacién
para favorecer el aprendizaje en accion” (p.1). A su vez, SL ofrece una experiencia
virtual tridimensional que permite al estudiante involucrarse en la comunicacion con
los demas participantes, tal como si se estuviera hablando personalmente. Un
proverbio chino dice “digame y olvido, muéstreme y recuerdo, involucreme y
comprendo” (s/a). Con la experiencia que ofrece SL para la educacion, los
estudiantes de la asignatura (FBELI11) Entendimiento Global pueden involucrarse
en el intercambio cultural, fomentando asi la comprension de los distintos temas que
se abarcan y poder cumplir con los objetivos propuestos de la asignatura.
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Figufa 2. Modelo de sal6n el SL.
Fuente: Second Life Viewer 2. NSU Campus (2012)

1.3. Justificacién

El presente trabajo de investigacion se llevd a cabo debido a la importancia
actual de ser competente en una lengua extranjera, asi como el enriquecimiento
personal adquirido a través del respeto, comprension y conocimiento de distintas
culturas, tradiciones, creencias, entre otros. Por otra parte, se realiz6 esta
investigacion con el propésito de incluir las Tecnologias de Informacion y
Comunicacién en la asignatura (FBELI11) Entendimiento Global, especificamente
con la propuesta de la creacion de un espacio en la comunidad virtual Second Life,
debido a la carencia que existe actualmente de una plataforma virtual para que esta
materia cuente con las caracteristicas necesarias para la imparticion de dicha
asignatura.

Este proyecto ofrece una solucion a la carencia de una herramienta que
permita facilitar el proceso de aprendizaje de una cultura para la asignatura
(FBELI11) Entendimiento Global que le permita al estudiante comunicarse
efectivamente con las personas de otros paises, dandose asi un intercambio cultural
gue propone una experiencia completa y distinta para el estudiante. A su vez, se
motivaria al estudiante a cursar esta asignatura que no se ha dictado en los ultimos
afios por falta de quorum. Finalmente, con esta herramienta se busca facilitar al
profesor la modalidad de clase virtual, aprovechando los avances tecnoldgicos que
ofrece SL.

I.3. Herramientas de aprendizaje en Second Life

Asi como SL cuenta con muchos beneficios para la educacion, también
cuenta con herramientas muy variadas que ofrecen al educador la posibilidad de
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escoger cuales usar dependiendo de lo que requiera. Martin, Lavado y Trullo (2009)
explican:

Teniendo en cuenta que las oportunidades de aprender en un entorno online
no se presentan Unicamente en plataformas e-Learning cerradas y
estructuradas, donde el contenido se organiza de forma secuencial, sino que
éstas se han trasladado al espacio abierto que ofrece Internet, donde el
conocimiento se construye navegando a través de contenido multimedia y se
comparte a través de herramientas colaborativas de la Web 2.0, el enfoque
formativo precisa de una evolucién hacia un proceso de aprendizaje de
exploracion, didlogo y interaccion (p.8).

Sin duda entre los beneficios principales de la plataforma se encuentran la
posibilidad de interaccion y exploracion. Estos autores explican que entre las
herramientas usadas que promueven el beneficio de la interaccion se encuentran la
comunicacion escrita (mediante chat) y la comunicacién oral (mediante micréfono y
auriculares). Muras (2011, p.30) luego de trabajar con esta plataforma concluye que
‘entre sus multiples ventajas, se destaca que es gratuito para los alumnos, muy
potente y con un entorno de programacion lleno de posibilidades, con herramientas
de comunicacién versatiles, muchos lugares con contenidos disponibles para su
explotacién y visualmente atractivo”. Los educadores que utilizan SL aprovechan
estas herramientas de comunicacién versatiles para sus clases dependiendo de las
caracteristicas que sean requeridas. A su vez, también se tiene la posibilidad de
exploracion, que se refiere a utilizar los distintos lugares que ofrece SL que ya estan
creados dentro del proceso educativo. L’Amoreaux (2011) explica que una de las
fortalezas de SL para su uso educativo es su variado contenido ofrecido para esta
exploracion “desde museos y galerias de arte, salas de conciertos y teatros,
librerias y sociedades histéricas hasta organizaciones gubernamentales como
NASA y NOAA” (p.29).

A su vez, otro de los atractivos principales de la plataforma es la simulacion.
SL es un mundo de simulaciones, pero especificamente para la educacion, los
educadores utilizan las herramientas que permiten simular cualquier espacio o
situacion. La creacion de salones de clases, laboratorios, auditorios, teatros, entre
otros permite que el educador recree especificamente el lugar que requiere para su
proceso educativo. Dentro de estos salones de clase también las herramientas a
utilizar son diversas. Al igual que los salones de clase en la vida real, en SL se
puede utilizar pizarras de diversos formatos, pero a diferencia de los salones de
clase, en los espacios de SL se permite la posibilidad de intercambiar archivos
(como presentaciones PowerPoint, documentos de Word, imagenes, etc.). Martin,
Lavado y Trullo (2009) al utilizar la comunidad para su estudio concluyeron en la
importancia de estas herramientas para el proceso educativo ya que los estudiantes
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podian descargar documentos y archivos audiovisuales de manera inmediata para
luego proceder con la actividad a realizar.

En este sentido, las herramientas para utilizar en SL son muy variadas y
depende de lo que cada educador o actividad requiera. Como explica Marquez
(2010, p.7) “las posibilidades de este mundo como espacio de ensefianza y
aprendizaje quedan reflejadas en la variedad de enfoques adoptados por los
educadores dentro de SL”. Por este motivo, se tomé en cuenta para el trabajo de
investigacion las herramientas mas usadas segun estudios anteriores asi como
aquellas que tuvieran mas relevancia para las actividades a realizar para la
asignatura.

1.4 Tipo de Investigacion

Segun Hurtado (2010) la investigacion proyectiva es aquella que consiste en
la elaboracién de un plan, propuesta o disefio para resolver unas necesidades
especificas. La investigacion proyectiva involucra: creacion, disefio, elaboracion de
proyectos. La propuesta debe estar fundamentada en un proceso el cual requiere:
indagacion, andlisis, descripcion, comparacion. En funcion de estas caracteristicas
el investigador debe crear un plan capaz de generar los cambios deseados.

Por lo tanto, el tipo de investigacion es de tipo proyectiva ya que el trabajo
consistié en la propuesta para disefiar un espacio en la comunidad virtual SL para la
asignatura (FBELI11) Entendimiento Global del Departamento de Linguistica de la
Universidad Metropolitana.

I.5 Disefio de la Investigacion

Segun Hurtado (2010) el estudio de esta propuesta proyectiva se divide en
tres puntos:

1. Segun la perspectiva de temporalidad, es una investigacion transeccional ya que
se recolectaron los datos en un periodo que ocupa el trimestre (1112-3).

2. Segun la fuente, se define el disefio mixto, es decir tanto documental, en donde
se recurre a la revision documental para obtener datos, como de campo, ya que
se utilizaron fuentes vivas en un contexto natural; en funcién de cumplir con el
primer objetivo especifico sobre os intereses de los estudiantes que cumplieron
con los requisitos para cursar la asignatura (FBELI11) Entendimiento Global de
la Universidad Metropolitana.

3. Desde el punto de vista de los eventos de estudio, se realiz6 una investigacion
cuantitativa, ya que se trabajé con datos de tipo interpretativo-descriptivo al
elaborarse un cuestionario para el cumplimiento de los objetivos especificos.



I.6 Fases de la investigacion

Para llevar a cabo el cumplimiento del objetivo general, se planificaron dos
etapas basadas en los objetivos especificos de la investigacién. La primera etapa
consisti6 en determinar los intereses del estudiante de la asignatura (FBELI11)
Entendimiento Global de la Universidad Metropolitana, y también determinar las
herramientas adecuadas para la incorporacion de la comunidad virtual SL para la
asignatura de modo que, en la segunda etapa, se realiz6 la propuesta para la
creacion de un espacio en la plataforma y creando un modelo de prueba en la
comunidad virtual.

Tomando en cuenta la metodologia holistica, se desarrollaron, segun
Hurtado (2010), las siguientes fases de la investigacion proyectiva:

1. Fase exploratoria: se define el tema de estudio tomando en cuenta el

contexto y las fuentes bibliograficas.

2. Fase descriptiva: se desarrolla el problema, justificando las razones del
proyecto y explicando qué aportes brindaria. Se plantean tanto el objetivo
general como los especificos.

3. Fase explicativa: a través de la consulta de materiales se ayudara a la
conceptualizacion y respaldo de la propuesta presentada en este
proyecto.

4. Fase interactiva: los instrumentos son aplicados a la muestra
seleccionada para la obtencion de los resultados.

5. Fase confirmatoria: los resultados obtenidos seran objeto de andlisis, y
de esta forma obtener las caracteristicas necesarias para el disefio
efectivo del proyecto.

6. Fase informativa: se refiere a la presentacién escrita y defensa del
trabajo final.

I.7. Poblacion y muestra

La poblacion elegida para el estudio estuvo conformada por los estudiantes
de la Universidad Metropolitana que durante el periodo 1112-3 estuvieron cursando
las asignaturas (FBELIO3) Estudios Culturales Norteamericanos y (BPTLI62) Inglés
con Fines Especificos, materias electivas para aquellos estudiantes que ya vieron
(FGTINOS) Inglés V del Departamento de Inglés o que hayan eximido en la prueba
de ubicacién que estaban abiertas durante el periodo de la investigacién, con un
namero total de 40 estudiantes. La muestra estuvo compuesta por 25 alumnos de
las asignaturas antes mencionadas. Se utiliz6 como procedimiento para la seleccion
de la muestra, el muestreo no probabilistico, que consiste en que la totalidad de los
elementos de la muestra no tiene la misma probabilidad de ser seleccionados
(Hurtado, 2010). Especificamente, el muestreo utilizado fue no probabilistico de tipo
intencional. Siendo la poblacion un ndmero reducido, se utiliz6 el muestreo
intencional que se define como “un procedimiento que permite seleccionar los casos
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caracteristicos de la poblacion limitando la muestra a estos casos” (Avila, 2006,
p.102). En este sentido, las investigadoras aplicaron el instrumento a 8 estudiantes
de la asignatura (BPTLI62) Inglés con Fines Especificos y a 17 estudiantes de la
asignatura (FBELIO3) Estudios Culturales Norteamericanos quiénes reunian los
requisitos y caracteristicas arriba mencionadas. En este orden de ideas, la muestra
gue representd el 62,5% de la poblaciéon permitié recolectar la informacién necesaria
a los fines de la investigacion.

[.7. Instrumentos de recoleccién de datos

Como instrumento de medicién se utilizé un cuestionario, el cual puede ser
apreciado en el anexo A, que agrupa una serie de preguntas relativas al analisis de
intereses, opiniones y disposicion de los estudiantes que cumplan con los requisitos
para cursar la asignatura (FBELI11) Entendimiento Global del Departamento de
Linguistica de la Universidad Metropolitana.

Méndez (2002) explica que el cuestionario es una de las técnicas de
recoleccién de datos especificas para los estudios de este tipo, por lo tanto en la
investigacion se realiz6 un cuestionario administrado a los estudiantes de la
Universidad Metropolitana. El propdsito general del disefio y aplicacion de este
instrumento de recoleccidn de datos es diagnosticar los intereses del estudiante con
respecto a la asignatura y la comunidad virtual, asi como con respecto a las
herramientas de aprendizaje para la incorporacién de la asignatura a un especio en
la plataforma. El disefio de las preguntas implica la concrecion de supuestos de los
gue parte el encuestador con respecto al evento o situacion a estudiar (Hurtado,
2010).

Este instrumento se aplicd bajo la modalidad de encuesta escrita. EI material
fue entregado personalmente a cada uno de los estudiantes. De acuerdo a
Hernandez, Fernandez y Baptista (1998) el cuestionario consiste en un conjunto de
preguntas basadas en una o mas variables, que puede contener preguntas abiertas,
cerradas o mixtas con un grado de objetividad que permita alcanzar un grado de
confiabilidad adecuada. Teniendo en cuenta lo anterior, el disefio del material se
bas6 en nueve (9) preguntas que constaban con distintos métodos de respuesta:
seleccién simple o selecciéon mdltiple. Aquellas preguntas de seleccién simple, en su
mayoria, solo permitian dos posibles respuestas, si y no; mientras que las de
seleccién mudltiple ofrecian variedad de opciones entre las cuales el encuestado
podia elegir distintas respuestas u ofrecer una propia en la casilla otros.

El propdsito general del disefio y aplicacién de este instrumento de
recoleccion de datos era cumplir con los primeros dos objetivos especificos
planteados. Los dos objetivos especificos: diagnosticar los intereses de los
estudiantes con respecto a un espacio en la comunidad virtual Second Life para la
asignatura (FBELI11) Entendimiento Global, ademas de determinar las
herramientas de aprendizaje adecuadas para la incorporacion de la comunidad
virtual para la asignatura siendo ambos objetivos fundamentales para verificar los
supuestos mencionados en el problema de investigacion.
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Il. PROPUESTA
II.1. Propdésito de la propuesta

Con la propuesta se sugiere la creacion de un espacio en la comunidad
virtual Second Life que sirva como herramienta de aprendizaje para la asignatura
(FBELI11) Entendimiento Global, tomando en cuenta los resultados obtenidos en la
investigacion mediante el cuestionario aplicado.

I1.2. Propuesta para el disefio del espacio en la comunidad virtual de Second
Life

Lo primero que hay que tomar en cuenta para el disefio del espacio
determinado para las clases de (FBELI11) Entendimiento Global son los intereses
de los estudiantes. Este espacio propone facilitar a los estudiantes la comunicacién
directa con personas de diferentes nacionalidades y culturas. Para ello, es
importante que el estudiante se sienta en un ambiente que pueda interactuar
libremente. También es primordial que el ambiente sea adecuado para las
necesidades de la asignatura, por lo que se propone crear un espacio que permita
las distintas vias de comunicacion (escrita u oral).

Para crear este espacio, lo primero que se debe hacer es crear un usuario en
SL de manera gratuita. Para ello, sélo se debe ingresar en la pagina web,
registrarse y de ahi descargar Second Life Viewer 2, el programa que permite
acceso directo a SL desde la computadora. Para familiarizarse con la comunidad
virtual existe un espacio llamado Welcome Island que permite al residente tomar un
tour por los distintos espacios, aprender a moverse, aprender a crear objetos y
espacios y empezar a utilizar SL. Ademas, cuenta con videos tutoriales para
acciones mas determinadas como comprar terrenos, crear edificaciones, disefiar
ropa, entre otras.

Para la creacién del usuario, s6lo se debe ingresar a la pagina y pulsar
“‘Registrar ahora”. La pagina se actualiza para la creacién del avatar. Se utilizan
distintos avatar predisefiados que el usuario puede escoger y que a lo largo de la
experiencia virtual puede cambiar a su parecer.
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€  C A https//join.secondlife.com/?lang=es-ES %8 @

Y Like

Gente Vampiros Animales Robots Vehiculos Al azar

e

Asi s como aparecerds en un prncipio en Second Life. Mas adelante, podras personalizar tu aspecto

javascript; | 4

Figura 9. Creacion de avatar.
Fuente: Second Life (2012c).

Luego de creado el avatar, se procede a darle nombre. Este puede ser
cualquiera que esté disponible en la red. Simplemente se escoge el nombre y se
chequea disponibilidad, de estar disponible, se procede al siguiente paso. Si no lo
esta, se puede escoger algun otro.

€ C @ https://join.secondlife.com/?lang=es-ES#1 %8
\"I SECQND
w LiFE

Crea un nombre de usuario

Necesitards tu nombre de usuario para iniciar sesi6n, asi
que procura recordarlo siempre.

AlejandraGil

1

{Esta disponible!

Vuelve para modificar tu avatar

Figura 10. Creacion de avatar 2.
Fuente: Second Life (2012c).
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Luego de escoger el nombre del usuario, se procede a responder unas
preguntas sobre la informacion de éste. Se debe proporcionan una cuenta de correo
electrénico, fecha de nacimiento para poder comprobar la mayoria de edad (18
afios), la contrasefia de acceso personal que se tendra para ingresar en ocasiones
futuras a la comunidad y la pregunta de seguridad en caso de que se olvide dicha
contrasefa.

C' @ https:/join.secondlife.com/?lang=es-ES#2 % a @
| T

Solo un par de preguntas mas...

[>)
v

Direccién de correo oni ji jemplo.com

Fecha de nacimiento 23 [¥]  Septien[¥] 1989 [¥] ¢

Contrasefia = sssesees

Pregunta de seguridad ¢ En qué ciudad naciste? = v

> \Respuesta de seguridad Caracas v

Vuelve para modificar tu nombre.

Figura 11. Creacién de avatar 3.
Fuente: Second Life (2012c).

Al seleccionar crear cuenta se puede seleccionar entre el tipo de cuenta que
el usuario prefiera entre la cuenta basica, que es gratuita, y la cuenta Premium.
Luego de escoger la cuenta, se crea el usuario y la pagina empieza a descargar el
Second Life Viewer 2, el software que se debe descargar en el computador para
usar Second Life. Luego de descargado, ya se puede proceder a utilizar los
espacios de la comunidad.
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< C @ https://join.secondlife.com/download.php % a &

W LiFe

jBienvenido a Second Life!

Bienvenido, AlejandraGil.

Tu cuenta esta activada.

iTu avatar te esta esperando!

1l

Para explorar Second Life, asi como para comunicarte y conectarte,
necesitards descargar nuestro software de navegacion en 3D. Es
rapido y facil de instalar. Second Life es totalmente gratuito.

@) Second Life Se...exe - ¥ Mostrar todas las descargas.. %
Cancelado TESIS NUEVA - Microsoft Word i

Figura 12. Creacioén de avatar 4.
Fuente: Second Life (2012c).

Especificamente para el area de educacion también existen distintos
recursos para el creador del espacio. Existe un equipo de personas que se dedican
a asesorar a profesores que quieran empezar a utilizar SL como herramienta de
aprendizaje (education@lindenlab.com) (Second Life, 2011b). Existe también
distintos wiki directos de SL que mantienen aquellos profesores que trabajan con la
tecnologia en las clases, y que contiene ideas para trabajar, relatos de proyectos
educativos que se llevan a cabo, soporte técnico para educadores, recursos y
tutoriales. También para aquellas universidades que quieran crear campus, existen
los Second Life Solution Providers que pueden ser contratados para la construccion
y disefio del campus virtual en SL (Second Life, 2011b).

En cuanto a la creacion del espacio para la asignatura de (FBELI11)
Entendimiento Global se puede utilizar las plantillas que SL ofrece para la creacion
de distintas areas sociales. Después de crear la edificacion, se procede a crear o
comprar el mobiliario que conforme ese espacio o se puede utilizar las plantillas ya
creadas para un espacio en particular, como es el caso de los salones de clases.
Luego de esto se pueden hacer modificaciones en cualquier momento ya sea mover
el mobiliario, agregar accesorios o eliminarlos. A su vez, existe el Campus Region
gue es un espacio especifico dentro de la comunidad virtual que permite el uso de
salones de clases, salas de conferencias, zonas publicas, etc. para que pueda ser
utilizado por aquellas personas que quieran utilizar SL para la formacién (Second
Life, 2011c).
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Para esta propuesta, se consider6 utilizar un espacio privado y econémico
dado que lo que se necesita principalmente para la asignatura (FBEL11)
Entendimiento Global es un espacio privado donde los estudiantes puedan reunirse
para las clases virtuales y que tengan la posibilidad de interactuar entre ellos de
manera escrita y oral. Para esto, se consideré la opcion de un Hogar-Linden, una
casa de 512 m2 en SL que se le otorga a los usuarios Premium de la comunidad. Lo
Unico que se debe hacer para que obtener este Hogar-Linden es crear una cuenta
Premium o actualizar de una cuenta basica a la Premium. La cuenta Premium tiene
un costo de $72 anual, $22.50 por trimestre o0 $9.95 mensual (Second Life, 2012a).

Become a Second Life
Premium Member

Get more rewards, space and privacy from Second Life when you sign up for a Premium Membership

Upgrade Your Membership Now

Premium

L USD 72.000eryear Upgrade

Premium

USD 22.50 per quarter e e

Premium

USD 9.95ccr montn Hriles

Figura 13. Cuenta Premium.
Fuente: Second Life (2012a).

Luego de creada o actualizada la cuenta Premium, se procede a la creacion
del Hogar-Linden. Para esto, se debe acceder a la pagina de Second Life con tu
cuenta Premium e ingresar en Hogares-Linden. En esta pagina simplemente se
deben seguir los siguientes pasos:

1. Ya en la pagina de Hogares-Linden, se debe seleccionar un tema para tu
casa. Son cuatro temas a escoger dependiendo de las preferencias del
usuario. En este caso se escogi6 el tema Meadowbrook.
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€  C B httpsy/land.secondlife.com a5 0

Customize Your Home

Selection preview: Meadowbrook - Upper Skylight

Choose your options:

1. Select a Theme

3. Name Your Home

Figura 14. Seleccion de tema.
Fuente: Second Life (2012b).

2. Luego de seleccionado el tema, se deben escoger entre las distintas casas a
escoger. Por cada tema son seis modelos de casa. En este caso se escogio
Mountain View 2.

€ © C B hitps//land.secondlife.com . 5 tion.pt o 5 a8

‘ Customize Your Home r

Choose your options:

1. Select a Theme

3. Name v'uui iiuome

Figura 15. Seleccion de casa.
Fuente: Second Life (2012b).
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3. Luego, se procede a seleccionar el nombre de la casa, que serd el nombre
del Slurl (URL en Second Life) para compartir con los deméas usuarios para
gue lleguen en la comunidad virtual hasta este espacio.

€ C Bhtt land.secondlife.com o a5 @

Selection preview: Meadowbrook - Mountain View 2

Choose your options:

1. Select a Theme VIEW MORE PICTURES (8

2. Select a House

)

o e

3. Name Your Home
Veumum § craracters
-

Figura 16. Seleccion del nombre.
Fuente: Second Life (2012b).

4. Por ultimo, se selecciona NEXT y la pagina se direcciona al Viewer para
poder acceder a la casa que se ha creado. Ya creado este espacio, se
procede a amoblarla a la preferencia del usuario. La casa cuenta con un
panel de control que permite al usuario elegir la privacidad, los ajustes en
cuanto a las posibilidades de interaccién y puede cambiar, confeccionar e
incluso agrandar (cancelando otra cuota) la casa. También el usuario puede
comprar cualquier tipo de mobiliario y accesorios para decorar el espacio a
su gusto con los Linden dollars.

Ya creado el espacio, se toma en cuenta los resultados de la encuesta para
determinar las herramientas adecuadas para la incorporacién de la comunidad
virtual Second Life para la asignatura (FBELI11) Entendimiento Global con respecto
a sus objetivos y contenidos pragmaticos. Se hace la planificacion de tres
actividades de ejemplo de tres contenidos pragmaticos de la asignatura hacia los
cuales los estudiantes encuestados mostraron preferencia o contenidos de mas
relevancia para la asignatura. Estas actividades se realizaron bajo una plantilla del
Disefio de Instruccion de la Universidad Metropolitana (DIUM) mencionado
anteriormente y sus objetivos. Se tomé en cuenta los objetivos de la materia asi
como los contenidos pragmaticos relevantes para la asignatura luego de una

entrevista a la Prof. Helene Zaragoza, quien fue docente de esta asignhatura.
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En la tabla trece (13) se presenta la primera actividad acerca de la presentacion
del pais, un tema que a pesar de no aparecer en la encuesta es de relevancia para
la asignatura, por ser la manera de introducir cada pais. En estas actividades se
escogiod Iran por ser uno de los paises con los que se ha trabajado anteriormente en
la asignatura.
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Tabla 13: Actividad 1.

Unidades Objetivos Contenidos Medios Didacticos Actividades
Actividad #1 (Venezuela): En
grupos de 4 o 5 personas, los
o . Lecturas Recomendadas: | estudiantes realizaran una
1. Famlllarlzar,al estudllante ) investigacion para  dar  una
con la geografla,del pais 1 Arflculos actuales de . presentacion breve de manera oral
(en este caso Iran) interés en la prensa (Daily de Venezuela a través de la
|Qc!uyendofronter?s, . Journal, BBC, CNN) plataforma con informaciéon acerca
divisiones, geologia, clima, Con estas lecturas se de la geografia del pais, incluyendo
fauna y flora, regiones y intenta. dar un brevio fronteras, divisiones, geologia,
recursos naturales. . b clima, fauna y flora, regiones,
conocimiento a los . -
. recursos naturales, idioma oficial,
estudiantes antes de la . i L
actividad sistema politico, y poblacion. Luego
Tema 1: 2. Familiarizar al estudiante de realizada la presentacion, se

Presentacién del pais

con datos relevantes sobre
el pais (Irdn) como idioma
oficial, sistema politico,
poblacién y la presentacion
del pais.

3. Explicar sobre la
informacién mencionada en
los dos objetivos anteriores
acerca de Venezuela.

1.-Conceptos Basicos:

Demografia, division
politica, idioma oficial,
parlamento, monarquia,

persa, civilizacion antigua.

Herramientas y
Estrategias:

1. Comunicacion oral.

2. Foro.

responderan preguntas y se podran
dar comentarios acerca de lo
expuesto u otra informacion
relevante.

Actividad #2 (Foro #2): Los
estudiantes escucharan a través de
la plataforma la presentacion de los
estudiantes de Irdn acerca de los
aspectos antes mencionados para
la presentacion del pais. Luego
procederan a realizar preguntas o
aclarar dudas.

Fuente: Elaboracion propia
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En la tabla catorce (14) se presenta la actividad referente a la religion. Esta
actividad sobre religion, a pesar de no ser uno de los temas de preferencia para los
estudiantes encuestados (contando con un 11%), es de los mas relevantes para la
asignatura por sus diferencias culturales, segln la entrevista realizada a la docente
de la asignatura.
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Tabla 14: Actividad 2.

Unidades Objetivos Contenidos Medios Didacticos Actividades
Lecturas Recomendadas: Actividad #1 (Venezuela): En grupos de 4 o 5
personas, los estudiantes realizaran una
1. Familiarizar a 1. Islam traditions. investigacion sobre la religion de Venezuela, con
los estudiantes http://www.buzzle.com/articles/muslim datgs concret.o.s, informa(I:i(.')n acerca de tradiciones
con la religion de -Cult.ur(—::-and-tra(.:iltlons.html y ‘fles'tas religiosas, religiones predommant(.as.,y
, 2. A brief introduction to Islam. minorias, y otros aspectos relevantes a la religion
cada pais. En http://www.islamreligion.com/articles/ del pais. Realizaran una presentacién oral a través
este caso 1.tC.onceptos 1333/ de la plataforma para compartir con los demas
Venezuela e Basicos: estudiantes. Luego de realizada la presentacion, se
Irén. responderdn preguntas y se podran hacer
Islam, Coran, Lecturas Adicionales: comentarios acerca de lo expuesto u otra
Musulman, informacién relevante.
puritanismo, 3. Articulos actuales de interés en la
2. Explicar sobre | monoteismo, prensa (Daily Journal, BBC, CNN) Actividad #2 (Irén): Los estudiantes escucharan a
Tema 2: la religion politeismo, travé§ de la pla'taforma la presentacién de los
predominante en | iglesia, estud!antes de Iran acerca dg .I?s aspechs antes
Religion Venezuelay sus | mezquita. Con estas lecturas se intenta dar un previo mencionados acerca de la religion del pafs. Luego

costumbres
religiosas.

2. Analizar las
diferencias y
semejanzas
entre ambas
religiones y
costumbres

2.- Enfoque en
las tradiciones,
festividades,
costumbres y
creencias debido
a la religion.

conocimiento a los estudiantes antes de la
actividad.

Herramientas y Estrategias:
1. Comunicacion oral.
2. Foro.

3. Visita de sitios religiosos en la plataforma.

procederan a realizar preguntas o aclarar dudas.

Actividad #3: Se realizara un foro, mediante el
chat de la plataforma, entre todos los estudiantes
acerca de las diferencias y las semejanzas entre
las costumbres, tradiciones, creencias y fiestas
religiosas de cada pais.

Actividad #4: Se visita una mezquita en la
plataforma con todos los estudiantes (Ver figura
17).

Actividad #5: Se visita una iglesia catdlica en la
plataforma con todos los estudiantes (Ver figura
18).

Fuente: Elaboracién propia.
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http://www.buzzle.com/articles/muslim-culture-and-traditions.html
http://www.buzzle.com/articles/muslim-culture-and-traditions.html
http://www.islamreligion.com/articles/1333/
http://www.islamreligion.com/articles/1333/

Figura 17. Visita de mezquita.
Fuente: Second Life Viewer 2 (2012).

Figura 18. Visita de iglesia.
Fuente: Second Life Viewer 2 (2012).
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En la tabla quince (15) se muestra la actividad acerca de la vida estudiantil.
Se realiz6 acerca de este tema ya que en los resultados obtenidos en la encuesta
fue el tema de mayor preferencia entre los estudiantes con un 24%.
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Tabla 15: Actividad 3.

2. Explicar sobre
la vida del
estudiante en
Venezuela y sus
costumbres.

2. Analizar las
diferencias y
semejanzas
entre la vida
estudiantil de
ambos paises.

Con esta herramienta se pretende dar un previo
conocimiento a los estudiantes antes de realizar la
actividad.

Herramientas y Estrategias:
1. Comunicacion oral.
2. Foro.

3. Visita de sitios religiosos en la plataforma.

Unidades Objetivos Contenidos Medios Didacticos Actividades
Actividad #1 (Venezuela): En grupos de 4 o 5
Lecturas Recomendadas: personas, los estudiantes realizaran una
investigacion sobre la educacion de Venezuela.
Luego, se hara una presentacion oral a través de la
1. Education in Iran by the British Council plataforma para compartir con los demas estudiantes
http://www.britishcouncil.org/iran-discover-iran- sobre la educacién, sus experiencias como
education-in-iran-education-system.htm estudiantes, las actividades que realizan, las
costumbres y cualquier otro aspecto relevante de la
1. Familiarizar a 2. Iran: youth between two worlds by France 24 Report vida del estudiante. Luego de realizada la
los estudiantes http://www.youtube.com/watch?v=0YQOANYYYA&featu | presentacién, se responderan preguntas y se podran
con las Enfoque en las re=related dar comentarios acerca de lo expuesto u otra
actividadesy Costumbres’ informacién de interés.
costumbres y vida estudiantil, Lecturas Adicionales: o . . )
educacion y - ptyidad #2 (i) Los estudartes escucharan 2
Vld.a . est,udlante del experiencias de 3. Articulos actuales de interés en la prensa (Daily | estudiantes de Iran acerca de los aspectos antes
Estudiantil pals. los estudlar'ltes Journal, BBC, CNN) mencionados sobre la vida del estudiante. Luego,
(Irén) de cada pais. procederan a realizar preguntas o aclarar dudas.

Actividad #3: Se realizara un foro, mediante el chat
de la plataforma, entre todos los estudiantes acerca
de las diferencias y las semejanzas de la vida
estudiantil en cada pais, costumbres y experiencias.

Actividad #4: Se visita un local nocturno en SL que
asemeja a los locales de Venezuela de la vida real,
donde suena mdsica tipica latina (salsa, merengue,
entre otros géneros) y donde hay personas latinas
para que los estudiantes puedan observar un
ambiente que suelen recorrer los estudiantes (Ver
figura 19).

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 19: Visita vida estudiantil
Fuente: Second Life Viewer 2 (2012).
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