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Resimen

El objetivo principal de esta investigacion es describir las interacciones en una
clase de L2 en el ambiente virtual Second Life para identificar huellas de poder.
Con el fin de alcanzar dicho propdsito se desarrollaron los siguientes objetivos
especificos: realizar una serie de inmersiones en SL para obtener informacion;
analizar dicha informacion obtenida e identificar las huellas de poder y finalmente

se procedié a definir los tipos de poder presentes en las inmersiones realizadas.

La metodologia utilizada se inclina hacia una investigacion cualitativa debido a
nuestro interés por abordar el comportamiento humano presente en determinados
contextos, en este caso en el mundo virtual Second Life y la busqueda por
determinar los roles de poder presentes en una clase de L2 en dicho espacio. Los
conceptos claves de esta investigacion son roles de poder, interaccion,
negociacion, avatares, guia y Second Life. Los resultados obtenidos arrojaron dos
categorias principales: Interaccion del avatar guia e interaccion de los avatares
estudiantes/ avatares guias cada una de ellas contiene un listado sobre el tipo de
interacciones presentes que conllevan a definir los roles de poder entre guias y

avatares.

Con la realizacion de ésta investigacion, logramos encontrar y pudimos mostrar los
tipos de interacciones y roles de poder que se presentaron en el ambiente virtual
SL. Podemos concluir que aunque con muchos tropiezos en la parte técnica,
nuestra investigacion cumplié satisfactoriamente con sus objetivos y pudimos
llevar a cabo el proceso investigativo sin mayores dificultades. Ademas, hallamos
pertinente mencionar que la investigacién nos permite ademas concluir que se

hace necesaria la formacion del docente en términos de cémo planear una clase
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usando dichas herramientas (ambientes virtuales), ya que sin duda es un umbral
nuevo en nuestra formacién no sélo por la complejidad de los factores técnicos, de
desarrollo etc sino que ademas, es una formacion cultural compleja que permita
crear espacios que no recaigan en el traslado de un ambiente tradicional a uno
virtual con las mismas maneras de proceder o con las mismas maneras de

desarrollar una leccion.

Abstract

The main objective for this research is to describe the interactions in a L2 class
inside of the virtual environment Second Life to identify the power traces. Looking
forward to accomplish this purpose the next specific objectives were developed: to
conduct a series of immersions in SL to obtain information; to analyse this
information and identify the power traces to finally being able to define the types of

power that happened throughout the immersions conducted.

The methodology used is focused towards a qualitative research thanks to our
interest in studying human behaviour in some contexts, in this specific case
Second Life virtual world and the search for determining the power roles that may
appear in a L2 class in this specific space. The key concepts for this investigation
are: power roles, interaction, negotiation, avatars, guide and Second Life. The
results showed two main categories: Avatar-guide interaction and Interaction
avatar students- avatars guides. Each one of them is given with a list about the
type of interactions that leads to define the power roles among guides and student

avatars.

Making this investigation, we were able to find and show the types of interactions
and power roles that took place in the virtual environment SL. We can conclude
that even when there were many troubles in terms of the technical issues, our

research accomplished its objectives and we could develop the research process
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without further issues. This research allows us to conclude that we need as
teachers need formation not only in terms of how to plan a class in a virtual
environment but also with the usage of this tools because it is clear that it's a new
aspect in our development as teachers not only by the complexity of the technical
issues but also, we are dealing with a very complex social formation that allows the
creation that would not repeat and recreate the conditions of a traditional

classroom or the procedures used throughout an ordinary lesson.

Capitulo 1

Problema de investigacion

Tras trabajar en un ambiente virtual como lo es Second Life, surgieron en nosotras
muchas dudas que nos llevaron a una pregunta de investigacion y finalmente a
llevar a cabo éste proyecto. Sin embargo, necesitabamos encontrar otras
investigaciones que pudieran proveernos mas hechos problematicos que
pudiéramos relacionar con nuestra investigacion y es por ello, que durante éste
capitulo mencionaremos brevemente dichas investigaciones y haremos reflexiones
al respecto. Tenemos entonces hechos problematicos que derivan de la literatura
y aquellos que se derivan del contexto, en este caso especifico la clase de
Seminario de Pedagogia y Didactica. Analizaremos ademas como con la
aplicacion de encuestas obtuvimos mas hechos problematicos que nutrieron la

investigacion y por ultimo, llegaremos a la justificacién de nuestro trabajo.
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Hechos derivados de la literatura

De acuerdo con diversas investigaciones que se han realizado sobre Second Life
(SL en adelante) se evidencia que en su mayoria concuerdan en su interés por
poner en practica este sitio virtual como una herramienta con fines educativos
(Baker; Wentz; and Woods 2009). Las diferentes investigaciones encontraron
multiples hallazgos sobre las funciones de SL. Por ejemplo, Wankel y Kingsley
(2009) exponen que la competencia del instructor beneficiaba la inmersién en un
41 % lo que significa que no hay suficiente personal capacitado para SL. Esta
debilidad se conecta con los problemas técnicos que muchos estudiantes tuvieron
a la hora de utilizar este sitio, de acuerdo con Baker, Wentz, y Woods (2009)
quienes en su investigacion “Using Virtual Worlds in Education: Second Life as an
Educational Tool” aseguran que SL no puede trabajar con un computador basico
y los problemas técnicos pueden representar imprevistos y retrasos en las
actividades. Ademas de lo mencionado anteriormente, Beltran, Gutiérrez y
Garzén-Castro (2011) afirman que sus hallazgos apuntan a que los estudiantes
tienden a distraerse debido a que tienen acceso a redes sociales y al internet en
general. Estas afirmaciones planteadas por las diversas investigaciones
mencionadas anteriormente demuestran que trabajar con SL no es facil y que

representa un reto para quienes deciden utilizar este mundo virtual.

Por otro lado, la mayoria de investigaciones, mas que debilidades, se enfocaron
en la utilidad de este espacio. Se resaltd la necesidad de dar un cambio a la
didactica de un curso; este es el caso de Hall y Keynes (2009) quienes
demostraron que la ensefianza en SL libera al personal del papel que
desempefian en el proceso de aprendizaje y permite a profesores y estudiantes
trabajar fuera de las limitaciones de una escuela y un calendario. En otros analisis,
se evidencio la utilidad de SL en diversas areas como la medicina, el turismoy el

disefo, carreras que por su contenido necesitan espacios de simulaciéon para sus
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practicas y en la mayoria de éstos su experiencia fue exitosa como lo demuestran
Hollander y Thomas (2009) en su articulo “Commentary: Virtual Planning Second
Life and the Online Studio” que expone cdmo los estudiantes de disefio de la
Universidad de Tuff y Colorado lograron mejorar su experiencia de campo,
practicar y entender los conceptos mas relevantes del disefio. Es evidente como
SL es util para ciertos contextos educativos como los ya expuestos, por tanto, es

claro su beneficio en espacios educativos.

Otro caso mas propicio para nuestra investigacion es el estudio realizado por
Jauregi; Kristi; Canto y Silva titulado “Enhacing meaningful oral interaction in
Second Life” el cual realizé un experimento con estudiantes de Espafiol de nivel
B1 con hablantes nativos. El estudio demostré que las percepciones de los
estudiantes mejoraron en cuanto al aprendizaje del idioma, se evidenciaron
actitudes positivas hacia la practica oral con nativos y finalmente el 88% de los
estudiantes sintieron que aprendian mas en este curso. Para nosotras como
investigadoras es importante ver resultados como los de esta investigacion, los
cuales demuestran los avances y como las percepciones mejoran hacia el
aprendizaje de una lengua.

Al revisar cierta cantidad de investigaciones relacionadas con SL, como ya
mencionamos anteriormente, se evidenciaron ventajas y desventajas de este sitio
virtual; sin embargo, aparentemente existe en la literatura especializada un vacio
en cuanto a los roles de poder que se desarrollan en el aprendizaje de una
segunda lengua en SL, es por esta razén que nos interesamos en el tema y
deseamos analizar cémo funcionan dichos roles y sus principales caracteristicas

dentro de este mundo virtual.
Hechos derivados del contexto: El caso de la asignatura Pedagogia y Didactica 1

La clase de Pedagogia y Didactica 1 se encuentra definida asi por la Licenciatura:
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‘Este primer seminario esta dirigido a estudiantes-docentes en formacion de
lenguas extranjeras (Inglés-Francés). Hace parte de la oferta académica del Area
Pedagdgica del Departamento de Lenguas. Se centra de manera tedrica y practica

en el uso de tecnologias para la ensefianza y aprendizaje de las lenguas objeto”

Al formar parte de esta clase como estudiantes, desde nuestra perspectiva
comenzamos a notar ciertos aspectos que nos causaron curiosidad y que nos
llevaron a ésta investigacién. Pudimos presenciar que los estudiantes cambian sus
actitudes y sus roles de poder cuando estan inmersos en SL y al tener que
enfrentarse a trabajar en actividades comunes para ellos como la discusion de
temas varios, la socializacion de opiniones y el trabajo en grupo. La primera
inmersion en SL, se trataba de formar equipos y realizar un trabajo especifico. Las
instrucciones y parametros basicos fueron enviados con anterioridad por el

profesor, quién ademas, ya habia creado los grupos de trabajo.

En SL los estudiantes serian recibidos por el profesor y por una asesora que se
encargd de mostrarles las bases del juego y las acciones mas sencillas para que
la experiencia fuera aun mas enriquecedora. Gracias a la informacion de las
bitacoras realizadas después de la inmersiébn y que formaban parte de la
metodologia de evaluacion de la clase, las opiniones de los estudiantes y las
encuestas realizadas pudimos corroborar las situaciones que alli se presentan y
que nos permiten pensar en los hechos problematicos para nuestro trabajo.

Presentamos ahora una lista con la informacion presentada por los estudiantes:

“The Rock”, quien normalmente es muy timido en las clases presenciales, expreso
en su Bitacora “Mientras contestabamos las preguntas, me senti mucho mas
relajado y confiado, estabamos entendiendo el juego, senti cuan relajados y
confiados nos sentiamos al entender el juego y como yo participaba mas de lo que
participaria en una clase en la vida real.” Su opinién, nos permitié percibir como
cambian los roles para algunos estudiantes, particularmente en el contexto de

trabajar con una L2 (Segunda Lengua) en SL, ya que no existe informacion
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relacionada con la pedagogia que dé cuenta de éste suceso. La impresion que
tuvo “Allie” cambia un poco nuestra propia percepcion sobre SL, ella comenta:
“‘Ademas, mirando todo alrededor entendi la razén por la cual se le llama SL y es
debido a que es parecido al mundo real y ademas, porque puedes construir lo que
quieras, es como construir tu sueno”. Entonces, tenemos aqui dos aspectos muy
importantes: SL como un facilitador para los cambios de roles en los estudiantes,
pero también como una manera en que el estudiante/usuario construye una nueva
realidad para si mismo en el contexto L2. Este hecho resulta problematico en
nuestra investigacion, ya que al considerar los procesos pedagogicos que implica
ensenar/aprender una L2 pocas veces consideramos como éstos cambios pueden
influir en la adquisicibn de conocimiento de nuestros estudiantes y menos
sabemos aun, sobre cémo lidiar con éste importante aspecto que nos concierne al
estar rodeados de tantos elementos tecnologicos que repercuten de manera clara

en nuestros estudiantes.

Por otra parte, “The Observer’ pudo notar un aspecto muy importante que nos
permite guiarnos un poco mas hacia nuestra problematica: “Ademas, noté que los
estudiantes estaban muy emocionados con ésta actividad y su rendimiento fue
bueno en comparacion al rendimiento en un salon de clase regular. Pocos
estudiantes no siguieron las instrucciones y a veces estaban confundidos o
perdidos pero pudieron encontrar una solucion gracias a la ayuda de su equipo”
Gracias a el testimonio de este estudiante pudimos pensar como los estudiantes
cambian de roles facilitando el aprendizaje para otros y obligandonos a
preguntarnos por qué éste hecho no ha sido analizado con la atencién que
requiere. Gracias a "Cheryl”, pudimos confirmar el hecho que “The Observer”
sefalado previamente: “Comprendia rapidamente las instrucciones y podia
moverme como yo quisiera. Incluso, ayudé a mis compareros y los traje a la
plataforma” Esta estudiante en particular, durante las clases presenciales se
mostraba como una persona muy timida, pero durante la inmersion se mostro

abiertamente y estaba dispuesta a colaborar y a hablar con sus companeros. Es
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por este suceso, que se desea realizar esta investigacion ya que no existen
investigaciones sistematicas que den cuenta de la adaptacion que sufren aquellos
inmersos en SL al tener mas libertad y al poder convertirse en lo que desean y no

pueden ser.

Se observd ademas, que al estar representados por un avatar, entendido aqui
como: “un personaje que representa a el/la jugador(a) en un espacio simulado”
los estudiantes modificaban sus conductas y discursos. Por ejemplo, “Claire”
menciona: “PRIMER PASQO: Creé mi avatar, luego modifiqué su apariencia porque
queria sentirme identificada con ella.” Los estudiantes se presentaban entonces de
una manera mas espontanea, cambiando sus paradigmas y actitudes presentes
en el aula clasica. Al presentarse ésta situacidn, empezamos a concebir el trabajo
de L2 en aulas virtuales como SL como algo diferente que posee muchos matices
de investigacién. Los roles y las negociaciones que se dan gracias a este suceso
de cambio de paradigmas y actitudes nos hacen preguntarnos el porqué de su
ausencia en otras investigaciones y en la planeacion, cuando se habla de trabajo

en ambientes virtuales.

Encuestas

Otra manera con la que buscamos establecer hechos problematicos para la
investigacion, fue a través del desarrollo de una encuesta entre los estudiantes del
curso de Seminario y Pedagogia 1. La encuesta constaba de 5 preguntas; 4 de
ellas incluian opciones multiples y la 5 en general contaban con preguntas abiertas
donde los encuestados debian justificar la eleccion de su respuesta. El numero de
encuestados es de 5 (cinco) personas, hombres y mujeres. La tabla que se

. . - 2
encuentra a continuacion, presenta los resultados para las preguntas multiples.

! TECHNOLOGY AND TEACHING. “Using Virtual Worlds in Education: Second Life as an Educational Tool” ,
Baker, Suzanne; Wents, Ryan; Woods, Madison
2 El formato de la encuesta, podrd encontrarse en el Anexo 1.
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PREGUNTA | PREGUNTA | PREGUNTA | PREGUNTA4
1 2 3
a b |c a |b |c a |b|c a |b C
Persona X X X X
1
Persona | x X X X
2
Persona X X X X
3
Persona | x X X X
4
Persona | x X X X
b
Total 3 (B | 2 |2 |1 2 (1 |2 1 4 0

Tabla 1 - Resultados de los participantes en la inmersioén de SL del

Seminario de Pedagogia y Didactica

Al analizar las respuestas seleccionadas por los estudiantes, la primera pregunta
nos dice que la gran mayoria de los estudiantes se sintieron cdmodos en SL, otros
demostraban interés por el tema y la situacidon que se dio, gracias al espacio
otorgado por SL, representaba para ellos comodidad fisica, asi como lo
demuestra uno de los estudiantes quien expreso su interés por la utilizacion de
medios virtuales para el aprendizaje de una segunda lengua. Lo mas interesante,
es que ninguno de los encuestados se sintié aburrido durante la inmersion, ni

expreso en su justificacion un sentimiento de aburrimiento o de monotonia.

En cuanto a la segunda pregunta, ésta nos da un indicio mas claro sobre los roles
de poder que se presentan entre alumno-profesor. S6lo un estudiante sintié que

era solamente un alumno mas en la clase, pero los otros encuestados sintieron
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que se encontraban al mismo nivel o que podian tomar el lugar del profesor. En
general, los encuestados sintieron que podian tomar el control de ciertas
situaciones que ocurrian durante la leccidon y que les permitian guiar a sus
companeros, pero aclaran que el profesor siempre estuvo presente como una guia
0 como un apoyo que afrontaba varios problemas, refiriéndonos al ambiente
virtual, pero que estaba ahi para que los estudiantes se sintieran acompafados en
el proceso. Uno de los encuestados menciond que existen aspectos clave,
situaciones y relaciones en una clase presencial que se interpolan a una inmersion
virtual y que determinan el curso de la misma. Es aqui, donde percibimos una
problematica importante: ¢;por qué para algunos estudiantes cambian las
relaciones y situaciones si siguen siendo las mismas personas con las que

comparte en su clase presencial?

La tercera pregunta por su parte, se referia a la relacion entre companeros. Dos
de los encuestados se sintieron al mismo nivel que sus companeros justificando
que todos eran piezas claves para el desarrollo de la actividad y que si bien
algunos tenian mas liderazgo, se debia a que utilizaban mejor las herramientas de
SL para ayudar a los demas. Ademas, otros dos encuestados consideraban que
uno de sus compaferos se comportaba como el lider gracias a que eran
nombrados por el profesor o porque guiaban a sus comparieros de grupo durante
el proceso para que la inmersidn resultara exitosa. Sin embargo, un encuestado
sintié que podia tomar el rol del lider cuando notaba que la actividad no fluia o se
estancaba en algun momento, entonces ahi tomaba la voceria y ayudaba a los
estudiantes a participar. Cabe aclarar, que el encuestado que se sinti6 como el
lider ante sus compafieros es el mismo que en clases presenciales es callado y
reservado lo cual nos supone un reto como investigadoras y nos permite orientar
nuestros hechos problematicos, para preguntarnos el por qué se llevan a cabo

transformaciones tan radicales como la experimentada por este estudiante.
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La cuarta pregunta por su parte, indagaba en los sentimientos durante la
inmersion. Cuatro de los encuestados expresaron sentir una mayor facilidad para
expresarse, gracias a que no habia para ellos personas que opacaran su
participacion o que los cohibieran para decir algo. Sintieron ademas, que eran
capaces de dar aportes concretos y utiles sin la presion de estar frente a frente
con sus iguales. Solo uno de los encuestados manifesto la posibilidad de participar
mas y hacerse parte de la inmersion y de la discusion general. Finalmente,
ninguno se sintid ni ignorado ni desatendido durante la leccion; al contrario,
sintieron que eran mas participes o que sus opiniones eran realmente escuchadas
por todos, sin tener que lidiar con personas que quisieran opacar sus opiniones o

su trabajo.

Por ultimo, la pregunta numero cinco buscaba que los estudiantes expresaran
cdmo habia sido su experiencia en SL. La mayoria expreso comodidad y deseo de
participar en la actividad sin sentirse obligado o intimidado para hacerlo. Ademas,
expresaron su curiosidad por observar como se daban las actividades y como se
podia lograr comunicacion y ensefianza. Para uno de ellos, fue una experiencia
enriquecedora el descubrir que la enseflanza puede trascender a un ambiente
fuera del tradicional (presencial) y que lo considera como una opcion a la hora de

ensenfar.

Justificacion

La globalizacion ha desarrollado habitos y maneras de entender al mundo y sus
habitantes como es el caso de la tecnologia, es por ello que hoy en dia, los
colombianos han aumentado las posibilidades de acceder a internet y de tener un
computador que les permita navegar y sumergirse en la globalizacic’)n?’. Asimismo,

siendo mas especificos, la Pontificia Universidad Javeriana cuenta con el Centro

% Tomado de: http://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/article-102549.html
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Atico el cual es “el Unico centro en América Latina que integra los recursos
tecnolégicos de audio, video y TIC para el entretenimiento y la produccion de
proyectos de la comunidad, el pais y la regién”4. Ademas, este centro “nace por la
necesidad de apoyar la docencia, la investigacion y la prestacion de servicios.
Para tal fin ofrece a los departamentos, a los programas académicos de la
Universidad y al publico en general una planta fisica dotada de recursos
tecnoldgicos idoneos y un equipo humano experto en el uso de tecnologl’as”s. Por
esto mismo, hoy la Licenciatura en Lenguas Modernas también hace parte de este
auge tecnolégico y por ello ha involucrado en la formacion de formadores la

ensenanza de una L2 a través de sitios virtuales como SL.

El deseo de guiar nuestra investigacion hacia el analisis de los roles de poder en
el aprendizaje de una lengua en SL se centra en la poca investigacién que existe
sobre este tema, es por esta razon que es necesario ampliar el conocimiento de
este aspecto ya que interactuar en un sitio diferente al aula de clase tradicional
podria crear diferentes expectativas en los estudiantes, en especial, en ambientes
virtuales. Ademas, es importante resaltar el auge que SL esta teniendo en el
campo educativo en la actualidad, no solo en la ensefanza de lenguas, sino

también en otras areas como la medicina.

Por otro lado, esta investigacion es pertinente con la Licenciatura en Lenguas
Modernas ya que materias como Seminario de Pedagogia y Didactica 1 han
utilizado SL como medio para la formacién de formadores, ademas este sitio
virtual puede llegar a ser adecuado como un elemento para la carrera ya que en
este ambiente encontramos diversos grupos inmersos encargados de la

ensefianza y aprendizaje de una segunda lengua que podrian ser utiles.

Como se menciond anteriormente, el trabajo se enfocara en el estudio de los roles

de poder que se dan cuando un grupo de estudiantes de L2 esta inmerso en SL ya

* Tomado de: http://www.javeriana.edu.co/atico/web/nosotros.html
> Tomado de: http://puj-portal.javeriana.edu.co/portal/page/portal/Centro_Atico/presentacionl/razon



http://www.javeriana.edu.co/atico/web/nosotros.html
http://www.javeriana.edu.co/atico/web/nosotros.html
http://puj-portal.javeriana.edu.co/portal/page/portal/Centro_Atico/presentacion1/razon
http://puj-portal.javeriana.edu.co/portal/page/portal/Centro_Atico/presentacion1/razon
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que es importante reconocer los aspectos que hacen interesante el aprendizaje
mediante este ambiente. Al mismo tiempo, este trabajo busca dar pautas que
lleven a una comprension mas clara de los procesos y discursos que intervienen

en la relacion profesor- estudiante- ambiente virtual.

Cabe concluir que la Licenciatura en Lenguas Modernas y la comunidad educativa
se podran beneficiar con ésta investigaciéon ya que pretendemos mostrar un
aspecto poco ahondado de la interaccion con tecnologias. Ademas, una nueva
perspectiva sera util para otros ambientes virtuales en los cuales los estudiantes
pueden adoptar roles o atravesar negociaciones que les permitan construirse
como aprehendientes de una conocimiento cuando se ven inmersos en estos

ambientes con el fin de intercambiar conocimiento.

Objetivos

El objetivo principal de esta investigacion es describir las interacciones en una
clase de L2 en el ambiente virtual de SL para identificar huellas de poder.
Asimismo, para lograr tal objetivo ya planteado es necesario seguir ciertos
objetivos especificos: realizar una serie de inmersiones en el ambiente SL para
obtener informacion, analizar la informacion e identificar las negociaciones de
poder y por ultimo definir los tipos de roles de poder presentes durante las

inmersiones.
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Capitulo 2

Referentes

Como referentes para nuestra investigacion y como informacion util, decidimos
consultar trabajos de grados e investigaciones desde dos fuentes que
recorreremos en éste capitulo. En primer lugar, consultamos las investigaciones
hechas desde la LLM de la Universidad y en segundo lugar, aquellas
investigaciones del ambito internacional que estan relacionadas con SL y con los
ambientes virtuales. Tras recorrer dichas investigaciones, llegaremos al Marco
Tedrico, que busca exponer las fundamentaciones tedricas con las cuales
trabajaremos durante la investigacion y que dan cuenta de factores sociologicos

que dan paso a las teorias de poder y de ensefianza de una L2.

Marco de antecedentes

Cuando comenzamos a recolectar informacion para nuestra investigacion,
encontramos una amplia cantidad de la misma, la cual hace referencia a los
ambientes virtuales, SL y la ensehanza gracias al uso de las TIC. Pudimos
constatar que en el ambito internacional existian ciertas investigaciones que
contribuyen en gran medida a que nos planteemos hechos problematicos y a que
encontremos una solucion a nuestro propio problema de investigacion; sin
embargo, hemos querido comenzar por un aspecto igualmente importante, como
lo son las investigaciones de nuestros comparieros de la LLM, que han puesto
también su granito de arena para que podamos llevar a cabo nuestra

investigacion.
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En los siguientes parrafos sintetizaremos tres investigaciones hechas desde la

Licenciatura:

En 2009, Parra y Borda en su investigacion titulada: “Lenguajes y Lecturas en
Fable: squé nos pasa cuando video —jugamos?”’ querian averiguar si la
experiencia de juego es compatible con la experiencia de flujo. La experiencia de

flujo se puede explicar asi:

“Se denomina «fluir» a un estado de conciencia casi automatico, sin
esfuerzo, aunque sumamente concentrado en el que se consigue un
desemperio optimo. La persona que entra en este estado, muestra perfecto
control de lo que esta haciendo y sus respuestas se ajustan a las
exigencias dinamicas de la tarea, no se preocupa de como esta actuando,
la motivacion proviene del placer del acto mismo, la conciencia se funde

,6
con el hacer.”

Fable es: un novedoso juego de roles de aventura de Peter Molyneux en el cual,
cada accién que realices determina tus habilidades, apariencia y reputacion. !
Parra y Borda (2009) encontraron que gracias a la confluencia de lenguajes y al
tipo de lecturas que se dan en Fable, tienen situaciones de inmersion reales que
son ideales para la adquisicion de una L2. Y si se dan situaciones reales de
inmersion, cabe preguntarnos aqui si también se dan roles de poder que cambien
las percepciones del estudiante y que le permitan llegar a una experiencia de flujo

propicia que mejore la adquisicién o que promueva el uso de una L2.

El mayor problema que llevo a los autores a plantear ésta investigacion, fue la
clara inconformidad de los estudiantes de la LLM con respecto a los espacios
naturales que permitieran optimizar la adquisicion y el aprendizaje de una L2.
Ademas, se presenta un sin sabor cuando tocamos el tema de las situaciones

comunicativas que se dan en clases, parciales, etc. Existe aqui un vacio que nos

% Tomado de: http://www.fluircreativo.com.ar/2009/06/el-estado-de-flujo.html 16/04/2013.
7 Definicién dada por los desarrolladores en : http://lionhead.com/fable/
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permite preguntarnos en nuestra investigacion, qué pasa con estos espacios que
no promueven lo que proponen y por qué los alumnos ceden sus roles de poder
para satisfacer necesidades de segundos (profesores, comparieros) en su proceso

educativo.

“Claves para un feedback afectivo desde la practica de Fanfiction” es un trabajo
realizado por Sierra (2009) en el cual, la autora buscaba cual era el tipo de
retroalimentacién mas utilizado en el sitio. Fanfiction o fanfic, es un lugar donde
la ficcion es escrita por los fanaticos de series de television, peliculas o libros.’
Entonces, la retroalimentacion se da a partir de las lecturas de los textos que se
encuentran alli. Sierra encontr6, que los modelos de retroalimentacion alli
presentes se encuentran caracterizados por un alto grado de afectividad, que no le
otorga al alumno herramientas de estructuras formales que le permitan mejorar e
interiorizar las correcciones que recibe. Como resultado del trabajo, Sierra
concluye, que existe una necesidad de tener una retroalimentacion que reuna el

aspecto afectivo y el aspecto formal.

Con su investigacion, pensamos que aun si bien los alumnos se encuentran
inmersos en ambiente virtuales, para que como profesores cambiemos sus
paradigmas sobre la educacién, seguimos realizando el mismo trabajo
tradicionalista, s6lo que lo hemos transferido a los ambientes virtuales. Sin
embargo, hay algo que puede cambiar en los alumnos y que probablemente
pueda darnos una guia para que nuestra investigacion tome aun mas fuerza y eso
es la percepcion tan diferente que los alumnos perciben del trabajo que deben

realizar en un ambiente virtual.

Tovar y Gonzalez (2012) llevaron a cabo una investigacion titulada “MMORPGs:
World of Warcraft como plataforma de adquisicion de lenguas extranjeras” en la
cual, querian saber si la experiencia de juego social podria optimizar el proceso de

adquisicidon del idioma inglés. La investigacion, arrojo resultados positivos, ya que

8 Tomado de: http://www.wisegeek.org/what-is-fanfiction.htm 16/04/2013.
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ellas pudieron probar que estas experiencias si facilitan la adquisicion de la L2
gracias al trabajo en equipo y a la comunicacién. Una problematica que las llevo a
realizar la investigacion fue como en el caso de Parra y Borda, la falta de espacios
que promuevan la adquisicion y las situaciones comunicativas reales. Ademas,
recalcan la negativa de la escuela tradicional por creer que éste tipo de

plataformas promueven adicciones.

Tovar y Gonzalez concluyeron su investigacidn con unos resultados que
mostraban que la plataforma si mejora notablemente las habilidades de: lectura,
escritura, escucha y habla que son siempre evaluadas cuando se adquiere una L2.
También notaron, que cuando mejord el manejo de la plataforma, las participantes
de su investigacion tuvieron un grado de interés mayor y esto le abri6 paso a la
experiencia de flujo. Es aqui, donde empezamos a pensar que SL al ser una
plataforma similar, podria despertar un interés mayor en los estudiantes al poder
adoptar un rol deseado por aquel que se encuentre inmerso y de ésta manera

mejorar su adquisicion del conocimiento.

Ahora bien, tras haber presentado las investigaciones referentes a nuestro ambito
local, presentaremos brevemente las investigaciones internacionales que nutren
nuestro proyecto de investigacion. De acuerdo con la busqueda realizada,
pudimos evidenciar que SL ha sido base de un gran numero de investigaciones,
en especial, con fines educativos. Dichas investigaciones, han encaminado
nuestros hechos problematicos hacia un aspecto mas global que puede enlazarse
a la situacion de la LLM. Para comenzar, presentaremos las investigaciones que
se interesaron por indagar aspectos que caracterizan SL, por ejemplo, el uso de

avatares.

“Higher education students’ behaviors as Avatars in a web based course in second
life” desarrollado por Yalcinalp, Sen, Kocer y Koroglu (2012), analiza cémo un
grupo de estudiantes eligieron sus avatares. El estudio se realiza a través de la

observacion, la recolecciéon de chats, y algunas fotografias. Entre sus principales
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hallazgos esta la coincidencia de los avatares con la apariencia fisica de cada
participante y el comportamiento de cada avatar dentro del ambiente, al igual que
la apariencia, coincidia con el que los estudiantes tenian fuera de este mundo
virtual. Que interesante y enriquecedor para nuestra investigacion es preguntarnos
porque hay una conexién tan grande con dichos avatares que forman parte de un
mundo fantastico que permite a los estudiantes/participantes transformar la
realidad de la inmersion. ¢Por qué en las inmersiones sienten mas libertad y
encuentran un ambiente natural de aprendizaje, si son las mismas personas tras el

avatar?

De este mismo modo, la investigacion “Fostering collaborative learning in Second
Life: Metaphors and affordances” realizada por Konstantinidis, Thrasyvoulos,
Tsiatsos, Terzidou y Pomportsis (2010), muestra como los estudiantes, a partir de
su inmersion, percibieron que la ropa de sus avatares ayudo a identificar algunos
grupos que debian formar. Ademas precisaron la preferencia en utilizar un chat de
voz que el tradicional escrito y, finalmente, la mayoria coincidié en la importancia
de que la apariencia fuese un 85% real, y se mostraron satisfechos con las
opciones de vestuario ofrecidas por el sitio. Con ésta investigacion evidenciamos
que los usuarios de SL se sienten identificados con sus avatares, pero mas alla de
eso, encuentran en ellos una ayuda visual que les permite trabajar mejor en los
proyectos de inmersion. Ademas, la investigacion da cuenta del funcionamiento

general en el contexto educativo, que es nuestra area de interés en ésta ocasion.

Por otra parte, en “Meaningful learning and creativity in virtual worlds” de Ferguson
(2011) la autora expone como principal problema la falta de ambientes sociales
para el desarrollo de habilidades como la creatividad y es por esto que decide
utilizar SL para debatir tal inconveniente. El debate dio a conocer que el Programa
Schome Park, que tiene lugar en SL, permite, segun los investigadores, explorar el
potencial educativo, el desarrollo de habilidades, incluyendo la creatividad gracias

a que otorga oportunidades para el aprendizaje significativo y la motivacion en el



27

aprendizaje, el cual se daria de una manera activa, auténtica, constructiva,
cooperativa e intencional. Los investigadores que debatieron con Ferguson,
concluyeron que el trabajo dentro de un mundo virtual apoya y extiende la
ensefanza y el aprendizaje de la creatividad de muchas maneras. También,
permite a los estudiantes y al personal alejarse de las limitaciones de una escuela
estructurada y del calendario. Un mundo virtual que libera al personal del papel
que desempenfan en el proceso de aprendizaje. Ademas, ofrece oportunidades a
los alumnos para participar juntos en grandes proyectos de cooperacion, incluso
cuando no tienen la oportunidad de conocerlo en el mundo fisico y/o real,
entendiéndolo desde la perspectiva de la ensefianza de una L2, como un
ambiente real de comunicacion. Con éste giro de 180 grados, la investigacidén nos
lleva a pensar cuan tradicionalistas somos a la hora de impartir conocimiento,
creemos que somos novedosos y que cambiamos paradigmas, pero la verdad es
que solo los ajustamos a un ambiente virtual, sin saber que traspasamos los
mismos sentimientos de incapacidad o de limitacidon que se dan en contextos

tradicionales de ensefianza.

Masmuzidin, Jiang y Wan (2011) en su investigacion titulada “A pilot study: the
evaluation of Malaysian virtual folktales in second life” se enfocaron en la
realizacion de historias por parte de un grupo de nifios quienes posteriormente
leerian las mismas, a través del chat de voz. En los hallazgos, encontraron que las
historias eran comprensibles y el valor moral puede ser proyectado a través de la
narracion virtual. Aqui, existe entonces una aspecto importante que nos permite
pensar en la construccion social del individuo mediante las TIC pero, no cabe duda
que es interesante construir y pensar nuestra investigacion, desde un punto de
vista en el cual incluyamos a nuestras problematicas la dificultad de construccion
moral y social que requiere todo alumno en formacion sin importar su edad, raza,

sexo, etc. Se hace necesario entonces pensar en una construccion mas humana
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que permita acceder a fronteras afectivas que bloquean nuestra posibilidad de

adquirir una L2.

“Using Virtual Worlds in Education: Second Life as an Educational Tool.” Es una
investigacion realizada en 2009 por Baker, Wentz, y Woods, tenia como objetivo
observar una actividad con 9 estudiantes de psicologia para evaluar la eficacia
de SL en la ensefianza de la psicologia. Los resultados arrojaron buenas actitudes
por parte de los estudiantes, comodidad y conformidad. Sin embargo, los
investigadores aclaran que los problemas técnicos que implica trabajar con SL lo
definen como un mundo virtual que necesita mas trabajo e investigacion, asi la
ensefanza que se dé alli pueda ser desarrollada en los mejores términos
posibles. Aun si bien, se ha trabajado bastante en la implementacion de SL como
herramienta educativa, se hace necesario conocer los pros y los contras antes de
embarcarnos en una investigacion sobre el tema. La investigacién nos permite en
ciertas instancias prever sucesos y pensar en soluciones aplicables para mejorar

la experiencia de inmersion.

La investigacion “Virtual world teaching, experiential learning, and assessment: An
interdisciplinary communication course in Second Life” realizada por Jarmon,
Traphagan, Mayrath y Trivedi también explora el proceso de aprendizaje y
ensefanza en SL, pero en este caso, la investigacion se desarrolla con un curso
de postgrado en comunicacion en el afio 2007. Estos autores se basaron en el
aprendizaje experiencial de Kolb quien asevera que existen dos dimensiones
principales del aprendizaje: la percepcion y el procesamiento. Asi que, el
aprendizaje es un proceso en el que las personas primero perciben y luego

procesan lo percibido.

Cabe mencionar ademas, que Kolb diferencia dos tipos de percepcion que son
opuestos: la experiencia concreta y la conceptualizacion abstracta
(generalizaciones). Después, pudo concluir que ciertas personas procesan lo

aprendido mediante la practica de las implicaciones en situaciones nuevas
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(Experimentacién activa) y algunas otras, realizaban dicho proceso gracias a la

. . 9
observacion reflexiva.

Por tanto, los mundos virtuales son altamente interactivos ya que proporcionan
retroalimentacion dinamica, la experimentacion del alumno, en tiempo real, la
seleccion de tareas personalizada, y la exploracion (Kalyuga, 2007). Aportes como
los de estas dos investigaciones son enriquecedores para nuestra investigacion ya
que a la hora de observar los roles de poder alli presentes es importante tener en
cuenta como funciona la ensefianza y el aprendizaje en este ambiente, cuales son
las ventajas y desventajas a la hora de la aplicacion y asi mismo; como ya se

menciond anteriormente, las percepciones de los estudiantes inmersos.

También se hallaron cierto numero de investigaciones que se enfocaban en el
campo de la salud. La educacion de este campo requiere de la realizacion de
simulaciones o intercambios entre profesionales de otros paises con el fin de
enriquecer sus conocimientos. Un ejemplo de esto es el trabajo de Seefeldt, Mort,
Pharm, Brockevelt, Giger, Jordre, Lawler y Nilson, en su investigacion “A pilot
study of interprofessional case discussions for health professions students using
the virtual world Second Life” (2012). En esta investigacion, enfocada en la
educacion interprofesional (el conocimiento y las habilidades proporcionadas por
otros profesionales de la salud), se realizé una socializacion entre estudiantes de
farmacia y enfermeria. Los estudiantes se sintieron a gusto y admitieron la
importancia y la practicidad de SL, reconocieron la importancia de este tipo de
educacion y la mayoria estuvo de acuerdo con que enfermeria, medicina,
farmacia, terapia fisica y trabajo social eran carreras con las que debian versen
inmersos. Y si los estudiantes de carreras tan diferentes a la LLM perciben una
diferencia cuando se trabaja en SL gracias a que sienten que se abren campos de

trabajo, por qué no hemos aprovechado para crear espacios naturales de lengua,

® Tomado de : http://es.scribd.com/doc/40121813/Aprendizaje-Experiencial-4-Modelo-de-David-Kolb el
23/04/13
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donde nuestros estudiantes perciban que el uso de SL es beneficioso para la

adquisicion de una L2.

Por otro lado, el estudio titulado “Second Life as a Clinical Conference
Environment: Experience of Students and Faculty” (2012) de Hermanns y Kilmon
realizada en La universidad de Texas, llevo a cabo una conferencia de salud
psiquiatrica durante 8 semanas. Las investigadoras resaltan la importancia de
teorias como la de Boulos, Hetherington, & Wheeler (2007) quienes afirman que
las experiencias en SL pueden ayudar a los estudiantes a desarrollar sus
identidades profesionales a medida que participan en experiencias virtuales de
manera reflexiva. Al final, los estudiantes quedaron satisfechos y admitieron que
su aprendizaje fue significativo. De esta manera, podemos observar como
diferentes areas del conocimiento, en este caso la medicina, aprovechan este sitio
como un recurso que ahorra tiempo, dinero y aporta conocimiento a sus
estudiantes. Con esta investigacion, resaltamos la necesidad de que los
estudiantes lleven a cabo un proceso reflexivo que les permita maximizar el uso de
SL.

Aparte de estas investigaciones, también hallamos otras enfocadas en distintas
areas del conocimiento. La primera de ellas se titula “Web 3D simulation-based
application in tourism education: A case study with Second Life” (2012)
desarrollada por Hsu en la ciudad de Taiwan, donde el investigador pretende
describir la utilidad y aplicabilidad de SL para facilitar el aprendizaje y la
optimizacién de la ensefanza en la educacion turistica de tercer nivel. La idea
principal de este programa fue proporcionar a los estudiantes mas experiencias y
familiarizarse con el contexto de ser un lider de informacion turistica. La idea
principal era ofrecer a los estudiantes oportunidades de turismo en los destinos
turisticos famosos de Paris por medio de experiencias en el mundo virtual, pues

dicha practica es demasiado costosa para ser organizada en el mundo real. Las
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actividades primordiales comprendian organizar y dirigir un tour desarrollando las

habilidades necesarias para realizarlo.

De otra parte, podemos evidenciar que el area de disefio igualmente se acoge a
este sitio virtual para la aplicacion de su conocimiento a estudiantes del area. La
investigacion “Commentary: Virtual Planning Second Life and the Online Studio”,
realizada en la Universidad de Tufts y en la de Colorado, es un claro ejemplo de
la aplicacion del disefio en SL. sus autores Hollander y Thomas realizaron 2
estudios de caso en los cuales los estudiantes deberian utilizar SL como una
herramienta de disefio durante la clase cara a cara, es decir, SL fue utilizado como
un laboratorio virtual. Por ultimo, el trabajo llamado ““Second Life as a support
element for learning electronic related subjects: A real case” por Sierra, Gutiérrez
y Castro realizado en 2011 demuestra otro campo, en este caso el de electronica,
en la ensefianza en SL. Este trabajo realizé una comparacién entre la metodologia
tradicional online y una con lecciones dadas en SL, los resultados arrojaron que
los participantes se sintieron mas motivados con relacion a las materias de

electronica y las clases se tornaban mas dinamicas en el ultimo caso.

Tras haber dedicado tiempo a la lectura de nuestros hallazgos, nos quedan aun
muchas mas dudas que seguramente han dado un camino mas claro a nuestra
investigacion. Es interesante notar, que no sélo en la LLM, los estudiantes
perciben una clara carencia de ambientes virtuales de inmersion que permitan
aprender ya sea una L2 o un conocimiento especifico. Sin embargo, queremos
recalcar, que existen muchas pautas que nos hacen creer que la investigacion
tiene fuerza y que es necesaria, ya que las investigaciones proveen maneras de
entender las inmersiones y el proceso de ensefianza que debe darse para que el
estudiante realmente se beneficie con la utilizacién de dichos espacios. Todas y
cada una de las investigaciones aqui presentadas pueden darle al lector, como
nos lo dio a nosotras, una idea de la situacion por la que estamos atravesando y

seguramente han de favorecer nuestro proceso investigativo.
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Marco teérico

En esta seccion se presentaran las fundamentaciones tedricas que explican como
se dan las interacciones en una clase de segunda lengua en un ambiente virtual.
Primero, se hara una presentacion que dé cuenta de la importancia de la
tecnologia en la actualidad, después desde los modelos socioculturales presentes
en la ensefianza y aprendizaje de una segunda lengua y su relacion con los
ambientes virtuales. En seguida, examinaremos los patrones de interaccion en el
aprendizaje de una segunda lengua (profesor-estudiante, estudiante-estudiante) y

finalmente nos enfocaremos en la definicion de poder.

ARos atras, la tecnologia comenz6 a tener un fuerte auge gracias a las facilidades
que le proporcionaba a la mayoria de la poblacién, especialmente, gracias a la
rapida comunicacion que generaba. Dicho surgimiento dio paso a una nueva era
digital y cultural donde se hacia necesario que los sujetos tuvieran una formacion
en el manejo de los nuevos medios para asi lograr una participacion activa y
autonoma. Ademas, los medios de comunicacidn comienzan a ser los mas
interesados en utilizar la nueva era digital: “Los nuevos medios son nuevas formas
culturales que dependen de una computadora para su distribucion, representaciéon
y uso interactivo (...) son formas culturales que dependen de componentes
digitales fisicos para ser almacenadas , distribuidas y representadas (...) son
sistemas hipermedia adaptivos que proponen una experiencia de inmersién en un
entorno permeable, crecientemente inteligente y personalizable, que tiende a
involucrar al usuario en una sucesion de toma de decisiones potencialmente sin

fin” (Igarza, 2008).

En primer lugar y centrandonos en un contexto mas educativo, se ha hecho
importante para la escuela cumplir no solo con la ensefianza de ciertas areas del

conocimiento, sino también con la instruccion digital en la cual se hace necesario
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enfocarse en “el desarrollo de habilidades para la manipulacion de los dispositivos
tecnologicos como al desarrollo de capacidades para la comprension critica y
elaboracién de mensajes usando los medios individualmente y de forma
interrelacionada yo colaborativa.” (Olarte, Quintana, Quintero, 2001) Lo
anteriormente citado muestra como la escuela ha tenido que adaptarse a las
nuevas necesidades que representa la era digital, pues dicha era involucra no
solamente aspectos educativos, sino también sociales y culturales convirtiéndose
en otra area fundamental del conocimiento. En cuanto al contexto educativo
colombiano, el Ministerio de Educacion Nacional expone que “la competividad de
las personas y del pais se ha visto favorecida por el desarrollo de competencias
en una lengua extranjera y por el dominio de tecnologias para el acceso y uso de
la informacion” (MEN, 2008) mencionado esto, es claro como el estado
colombiano hace parte de esta nueva alfabetizacién digital que se apoya
firmemente ademas en la alfabetizacion de sus ciudadanos con fines de adquirir

una segunda lengua.

Actualmente, se hace notable el cambio y transformacion de las relaciones entre
los sujetos y la manera de obtener el conocimiento, por consiguiente, hoy en dia,
las formas de interaccion, los roles de estudiantes y maestros, la representacion y
apropiacion del conocimiento han sufrido modificaciones, por ejemplo el
surgimiento de ambientes virtuales para la ensefianza de ciertos conocimientos,
especificamente los idiomas, que conllevan a la obtencion de nuevas capacidades
en los nifios y jovenes de ahora, todo esto con el fin de lograr una inclusién de
caracter digital a nivel mundial, que permita romper las barreras que antes

frenaban a sociedades enteras: la lengua.

Entonces, los ambientes virtuales han cobrado un rol muy importante en la
formacion de los estudiantes ya que les han abierto caminos antes inimaginables
como lo es la ensefianza de una segunda lengua y les han permitido subir mas

rapidamente peldafios que han abierto infinidad de expectativas y de saberes a
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explorar. Ahora bien, para adentrarnos un poco mas en la explicacion de dichos
ambientes virtuales y su integracion en la ensefanza, trabajaremos con las
reflexiones de Zhao y Lai (2008) quienes presentan cuatro condiciones para el

disefio de ambientes de aprendizaje virtuales de una segunda lengua:

1. Alta calidad de las actividades pedagoégicas para el aprendizaje del
lenguaje (input): El input es una, por no decir, la mas importante de las
bases del disefio de ambientes virtuales, ya que permitira al estudiante
forjar conocimiento, reglas y patrones que podra usar, combinar o inferir
gracias a su propia manera de aprendizaje.

2. Oportunidades comunicativas para la practica: Donde el aprehendiente
podra desarrollar diferentes habilidades haciendo uso del conocimiento y
que le permitiran situarse en contextos y situaciones especificas que
permearan su proceso de aprendizaje.

3. Alta calidad de la retroalimentaciéon: No es importante solamente lo que
el aprehendiente produce, sino que ademas, debe contar con una
retroalimentacidon que le permita ser consiente de los procesos y metas que
se lleva a cabo. Asi mismo, la retroalimentacion debe ser una forma mas de
comunicacién entre el aprehendiente y su guia.

4. Contenido individualizado: Que permita satisfacer necesidades

especificas de aprendizaje propias de cada aprehendiente.

Ahora bien, tras conocer los requerimientos minimos para el desarrollo de un
ambiente virtual, consideramos que durante nuestra investigacion nos hemos visto
rodeados por todos estos factores y hemos descubierto que es bastante
complicado el personalizar y proveer tales elementos en un ambiente virtual, pero
aun asi es posible y cuando todos los aspectos se presentan, podemos decir que
el aprehendiente habra obtenido beneficios a maximo nivel y que se ha logrado el
principal objetivo: hacer del ambiente virtual, un espacio educativo sin enunciarlo

estrictamente.
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A su vez, estos dos autores formulan cuatro dimensiones que evidencian la
relacion entre la ensefanza de una segunda lengua y las TICs. Dichas
dimensiones dan a la investigacidén un aspecto global con el cual trabajar, ya que
amplian los contextos y formas de entender el trabajo en SL. Es claro que
ademas, nos permite ampliar la propia concepcién que tenemos de los espacios
virtuales y de la infinidad de posibilidades que alli existen. Las cuatro dimensiones

son

1. Latecnologia como forma de exposicidn al lenguaje.

2. La tecnologia como modo de cualificar el ejercicio del uso de la lenguay la
retroalimentacion.

3. Latecnologia como medio que facilita la comunicacién autentica.

4. La tecnologia como ambiente que mantiene la motivacion entre los

participantes.

Por otro lado, se hace inevitable resaltar que el aprendizaje de lenguas, al igual
que de otras areas del conocimiento, durante mucho tiempo habia sido colocado
bajo una orientacion tradicional la cual sefiala el aprendizaje como un proceso
individual. Con base en esa perspectiva tradicional, tanto las aulas de clase como
algunos ambientes virtuales se centraron en el disefio de ambientes y actividades
individualizadas concentradas en las necesidades de cada usuario, una clara
muestra de este enfoque es la adecuacion de tutores quienes suelen enfocarse en
un solo estudiante; pero sin la disposicion de un ambiente social de interaccion.
Sin embargo, esta orientacién tradicional se ve comprometida bajo la perspectiva
social de Wenger (2001) quien expone el aprendizaje como un proceso
fundamentalmente social. Este autor expone su teoria a través de la siguiente
afirmacion: “somos seres sociales. Este hecho, lejos de ser una verdad trivial, es
un aspecto esencial del aprendizaje” a través de este enunciado se puede decir
que la interaccion es una de las caracteristicas mas importantes de todo

aprendizaje y por lo tanto necesitamos pensar que en nuestra propia investigacion
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hemos llegado a percibir que la interaccion hace la diferencia en términos
educativos, ya que educamos y enseflamos para vivir en comunidad y servir a un
bien mayor, como lo es comunicarse con mas personas y no, crear seres

individualistas para un mundo cada vez mas globalizado.

De acuerdo con Warschauer (2004) el propdsito de ensefar una segunda lengua
debe ser el de promover el desarrollo social y humano de los estudiantes y de su
comunidad y afade que el aprendizaje de cualquier lengua junto con el de la
tecnologia no pueden detenerse en un fin direccionado en si mismo. Igualmente,
sobra decir que la ensefanza de una segunda lengua no puede basarse
solamente en gramatica y vocabulario, ésta ensefianza debe romper estos limites
y adentrarse en la interaccion con los demas, en desarrollar competencias
comunicativas para construir y transmitir mensajes, por el simple hecho de que
nos construimos y aprendemos a través de los demas, de experiencias y de

situaciones que nos configuran para residir en sociedad.

Continuando con el concepto de interaccidbn se hace necesario hablar de un
aprendizaje colaborativo, pues la idea del aprendizaje como un proceso social
demanda que este aprendizaje no se dé unicamente entre profesor-estudiante,
sino también entre estudiante-estudiante. Conjuntamente con lo anterior, Gros
(2004) dice que “el trabajo colaborativo genera dinamicas en las que todos los
participantes se comprometen a aprender juntos pues lo que debe ser aprendido
solo se logra si el trabajo es realizado en colaboracion” este aspecto que toca
Gros puede verse reflejado en este trabajo ya que SL otorga sesiones de
ensefianza de una segunda lengua en un espacio donde varios estudiantes se
reunen asi cada sujeto, desde su computador, tiene la posibilidad de ayudar a su
companero, en algunas ocasiones se realizan trabajos en grupo en donde la
comunicacion y la negociacion entre los participantes se hacen necesarias a
través de la solucion de problemas y la toma de decisiones. Sumado a esto, Gros

también propone siete elementos para el disefio y desarrollo de sistemas de
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aprendizaje colaborativo de los cuales s6lo tomaremos dos las cuales son las mas
pertinentes con nuestro trabajo. La primera de ellas es “el control de las
interacciones colaborativas”, aqui el aspecto importante es la disposicién del
sistema para las interacciones entre los participantes, en nuestro caso, SL es un
espacio virtual dotado con chats para cada espacio utilizado y al mismo tiempo
tiene la posibilidad de utilizar audio y microfono para la comunicacion entre los

individuos.

El segundo elemento se relaciona con “los roles en el entorno colaborativo”, roles
que en nuestro ambiente de SL son identificados como profesoras y estudiantes,
roles que se mueven, mutan y que toman diferentes direcciones cuando se

presenta una interaccion o cuando ésta misma varia.

En segundo lugar, nos basaremos en los patrones de interaccion presentes en la
ensefanza de una segunda lengua. Uno de los mas importantes es la interaccion
profesor-estudiante, Johnson (1995) basada en un andlisis del discurso en una
clase de segunda lengua llega a concluir que existen dos clases de patrones en

esta interaccion:

El primero de ellos, de acuerdo con la autora, es aquel donde el profesor controla
totalmente la clase, esta interaccion basada en “The IRE interactional sequence”
propuesta por Mehan (1979), es donde el profesor toma la iniciativa a través de
una pregunta o afirmacién, enseguida se obtiene una respuesta por parte del
estudiante y; finalmente, el profesor evalua dicha respuesta, en consecuencia, el
lenguaje de los estudiantes en una interaccion como ésta puede ser limitado, pues
las respuestas se limitan a informacion especifica lo cual hace que los estudiantes
no se sientan desafiados, pero esto no aseguran que no participen. Se debe tener
en cuenta que este tipo de interaccion se da por ser adecuada para controlar la

estructura y el contenido de una leccion determinada.

El segundo tipo de interaccion entre profesor-estudiantes se muestra mas

espontaneo, adaptable, pero no menos centrado en la leccién. En este tipo de
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interaccidn profesor-estudiante, el maestro ejerce menos control sobre la
comunicacion e interaccidon de los estudiantes. En comparacion con el primer tipo,
en esta “The IRE interactional sequence” varia ya que muchas veces son los
estudiantes quienes toman la iniciativa y en ocasiones llegan a interrumpir la
socializacion  grupal 'y resulta habiendo una interaccion entre
estudiante-estudiante. Los anteriores resultados mencionados se generan ya que
el profesor motiva a los estudiantes a formular preguntas de esa forma, los
estudiantes se apoderan del tema y de quien y en qué momento cada uno de ellos
participa. Sin embargo, Johnson, quien retoma a Cazden (1988), menciona que
aunque parezca que el profesor esta ayudando a desarrollar el conocimiento, éste
individuo esta de una u otra manera imponiendo el propio a través de sutiles
interrupciones todo basado en el contenido de la sesion. Finalmente, al permitir
mayor participacion por parte de los estudiantes, el profesor genera oportunidades

para el uso y el aprendizaje de la segunda lengua.

Al haber hablado ya del patrén de interaccion profesor-estudiante, no podemos
dejar a un lado la interaccidn entre estudiante-estudiante en la ensefianza de una
segunda lengua. De acuerdo con Johnson esta clase de interaccion deberia ser
una de las mas importantes para el éxito educativo que la de profesor-estudiante.
Primeramente, se hace necesario mencionar que Slavin (1980), Sharan (1980) y
Webb (1982) concluyen en sus investigaciones que el aprendizaje cooperativo
mejora el aprendizaje, genera una alta autoestima, se mejoran las relaciones entre
los estudiantes y se forman actitudes positivas hacia la escuela. Muchos
profesores evitan trabajo en grupo debido a los conflictos que se presentan. Sin
embargo, “el conflicto cognitivo entre estudiantes, si se maneja efectivamente,
puede ser altamente constructivo llevando a incrementar la motivacion de los
estudiantes a los mayores niveles de desarrollo cognitivo y razonamiento moral”
(D. W. Johnson y R. T. Johnson, 1979), el hecho de manejar efectivamente el
conflicto significa que el profesor debe crear un ambiente cooperativo y no

competitivo, es decir, creando estrategias para que los puntos de vista de los



39

demas estudiantes sean aceptados y respetados ensefandoles a debatir sus

opiniones.

La interaccidon estudiante-estudiante en la ensefianza de una segunda lengua ha
propiciado un mejor ambiente de ensehanza y aprendizaje que aquel que
proporciona la interaccion profesor-estudiante dado que la participacion de los
estudiantes se dara en un contexto menos estructurado y mas espontaneo en
donde la interaccion ya no sera solamente entre el profesor y el estudiante, sino
gue se abrira a una interaccion con una, dos 0 mas personas lo cual les crea

oportunidades para el aprendizaje y la adquisicion de la segunda lengua.

Johnson (1995) presenta aqui tres modelos de la interaccion estudiante-
estudiante. La primera, muestra como el profesor participa de forma activa dando
una orden a cierto grupo de estudiantes, la participacidn en este grupo era
eventual y cada uno de los participantes tenia la oportunidad de iniciar y tomar el
control de la discusion. En este tipo de interaccidon, segun Johnson, la interaccién
se basa en lo significativo de la sesidn y de igual manera los participantes logran
negociar y tomar diferentes roles de control dependiendo de su necesidad. El
segundo tipo de interaccion, es aquel que se da en parejas, y en esta ocasién, con
el objetivo de mostrar su punto de vista sobre un tema controversial. De acuerdo
con Johnson, este tipo de interaccion permitié a los participantes participar mas
activamente, cambiando turnos. Ademas de que ambos lograron exponer sus
puntos de vista utilizando lo requerido para la meta de la clase. El ultimo y tercer
tipo de interaccion se basé en una adquisicion de roles. Uno de los estudiantes
tomo el rol de profesor leyendo y evaluando el trabajo de su compafiero, mientras
que el otro asumio el rol de estudiante que venia teniendo. La interaccion que es
en parejas, afirma Johnson permite a aquel que asume el rol del profesor tener

una participacion mas activa y controlada de la interaccion.

Ahora bien, los roles ya mencionados y descritos nos permite afirmar que nuestro

trabajo enfocado en SL muestra tanto interaccion Profesor-estudiante como
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estudiante-estudiante. Sin embargo, cabe aclarar que la interaccion dada en este
sitio virtual esta enfocada al segundo tipo de interaccion profesor-estudiante donde
la ensefianza se da mas espontanea y menos estructurada, pues el objetivo de la
profesora es crear un ambiente de colaboracion entre los estudiantes, es decir, un
ambiente relajado y con menos control del maestro. Asimismo, las actividades
estan disefiadas con el objetivo de que se den interacciones estudiante-estudiante
ya que de esa manera la ensefianza y el aprendizaje de una segunda lengua se

hace mas auténomo.

Continuando con el tema de las interacciones y el poder, Orellana (1996) nos
presenta su estudio donde explora las maneras en las que se manifiesta, se
moldea, se disputa y se negocia el poder en un ambiente disefiado para romper
con las relaciones tradicionales en el salon de clase. Lo mas provechoso que
tomamos de la investigacion de Orellana, es que la regla base para la
participacion en estas sesiones era “escuchar lo que los otros tienen que decir” lo
cual requeria un compromiso superior con los otros participantes. Ademas, la
autora sefiala que los estudiantes no solo debian resolver conflictos durante las
sesiones, sino que podian proponer problematicas, de acuerdo a sus realidades y
a sus contextos sociales, serian entonces contextos reales para el uso de la
lengua. Sin embargo, cabe destacar que para la autora lo que sucedio con el
lenguaje en dicho contexto es que los objetivos no se llevaron a cabo del todo, ya
que en esta ocasion, el lenguaje se convirtié en un arma para alcanzar un status
determinado y por lo tanto, no se propicié una re-vision colaborativa del mundo y
de las problematicas a solucionarse. Aqui, es importante mencionar que hasta la
lengua cumple roles determinados y que debemos ser conscientes de su uso y
posterior transformacion durante una leccion. Hemos considerado los roles de los
estudiantes, de los profesores y de los materiales mismos, pero debemos recordar
la importancia de la lengua y todo el poder o significado que transmite y como ella
misma puede alterar la dinamica. Ademas, la investigacion concluye que el poder

debe reconfigurarse, en vez de balancearse aun cuando nos esforcemos por tener
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un ambiente democratico y abierto para todos. Debemos entonces, replantearnos
las maneras en las cuales buscamos actividades que permitan formas de

participacion emancipadoras, haciendo énfasis en la participacion de todos.

Queremos ahora, referirnos un poco al concepto de poder con el cual guiaremos
nuestra investigacion y que ha venido mencionandose durante éste texto. Definir
el poder y categorizarlo es una tarea bastante extenuante, mas aun cuando nos
referimos a él desde la educacion ya que hay muchos elementos a considerar. Al
proponernos examinar los roles de poder y las interacciones que se dan en
nuestras intervenciones en SL, se hace imprescindible hacer una retrospectiva
sobre las teorias y conceptualizaciones que se han hecho sobre el poder, como lo

hemos venido haciendo con modelos educativos y otros conceptos.

El primer concepto que cabe analizar dentro de nuestra investigacién es el de
Michael Foucault, quien asegura que el poder no se encuentra recluido en
instituciones ni en una persona, sino que es una relacion de fuerzas, una situacion
estratégica en una sociedad en un momento determinado. Lo cual nos permite
pensar en nuestra investigacion al considerar las relaciones de poder como parte
indispensable del desarrollo del sujeto no sélo en el aspecto formativo, sino que
ademas es un factor que redefine nuestro concepto de poder y sus posibles
implicaciones. Ademas, cuando pensamos en las aplicaciones y posibles
ejecuciones pedagdgicas de nuestra investigacion cobra aun mas sentido esta
percepcion que nos ofrece Foucault, ya que para él, estas interacciones tienen
multiples facetas en la vida del individuo. Si bien, las interacciones pueden ser
represivas y limitantes, también pueden crear conocimiento a través de efectos
verdaderos que tienen un peso en el aprehendiente/individuo. Lo mas interesante
de la conceptualizacion que hace este autor es la percepcion del poder como una
herramienta que produce conocimiento, mas que como un conflicto o una
imposicion. En una investigacion como la nuestra, consideramos vital apartar el

concepto de poder de una era oposicion o de una lucha de intereses, sino que
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ademas queremos ampliar el concepto escolastico tan arraigado que tenemos

gracias a la tradicién de nuestro pais.

Por otra parte, Antonio Guiddens (1984) nutre nuestra investigacion afirmando que
el poder debe ser visto como una capacidad transformativa para los seres
humanos, como una capacidad para lograr resultados. Como estudiantes y futuras
maestras, siempre hemos lidiado con el tema de los resultados ya que de una u
otra manera en la educacion todo debe ser cualitativo hasta todo aquello que es
subjetivo y que deberiamos categorizar bajo otros parametros. En esta
investigacion buscamos alejarnos del concepto tradicionalista de la educacion, aun
cuando somos conscientes de la dificultad que requiere juzgar la subjetividad
desde otra perspectiva. Igualmente, Guiddens plantea una perspectiva mas liberal
que busca alejarse del paradigma conflictivo que siempre ha sido ligado al poder y
busca que éste mismo sea una herramienta menos opresiva y mas facilitadora,
desde nuestra perspectiva el poder seria una herramienta que propiciaria cambios
perceptibles en nuestros aprehendientes y que nos permitiria de ua u otra manera
evitar el conflicto o permitir que el mismo sea una herramienta para evolucionar y

cambiar nuestras concepciones.
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Capitulo 3

Marco Metodologico

En este capitulo presentaremos la metodologia que permitio desarrollar la
presente investigacion. Hacemos especial énfasis en aspectos especificos como
los son: el tipo de investigacion, las técnicas y las principales caracteristicas de la

misma.

En primer lugar, identificamos nuestra investigacion como descriptiva ya que el
principal objetivo planteado es el de describir las interacciones en una clase de L2
en el ambiente virtual de SL para asi, identificar las huellas de poder. Ademas de
esto, de acuerdo con Matus (2006:51) la investigacion cualitativa nos permite
obtener informacion y construir nuevo conocimiento haciendo uso de una gran
flexibilidad y adentrandose por medio del discurso en el mundo privado de las
personas, esto es veridico para nosotras ya que nos adentramos en un ambiente
de clase virtual de una L2 totalmente natural, donde los avatares seguian el hilo
conductor de las instrucciones y donde ellos mismos participaban libremente sin

tener en cuenta que estaban siendo registrados para su analisis.

La técnica utilizada fue la observacién la cual nos permite obtener informacion
sobre un fendmeno o acontecimiento tal y como éste se produce, sin embargo,
esta observacion va mas alla, convirtiendose en una observacién participante ya
que nosotras como investigadoras participamos en dicho contexto natural
utilizando preguntas abiertas, flexibles y oportunas que son de esperarse en un
ambiente de clase, pero teniendo siempre en cuenta cual es el objetivo y tematica
a analizar e identificar en dicho contexto. Ademas de esto, también pudimos
experimentar en todas sus dimensiones el proceso de observacion, ya que fuimos
participes de la creacion de los contextos, contenidos y contabamos con

expectativas propias que tomaron forma durante la observacion del ambiente
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virtual y que permitieron que fuésemos participes, creadoras y observadoras

durante todo el proceso de la recoleccién de la informacion.

Ahora bien, es necesario aclarar que nuestro trabajo se inclina hacia algunos
elementos de la Etnografia Virtual (Hine, 2000) como la observacién participativa
(ya mencionada). Consideramos que dicha observacion, perteneciente a éste
meétodo, es pertinente para nuestro estudio porque la investigacion nos permitio
participar directamente proponiendo actividades y lo mas importante, con respecto
a éste método, es que se lleva a cabo en un espacio virtual en el cual se producen
relaciones sociales e interacciones que son nuestro foco de estudio, y que gracias

a éste podemos observar y participar de nuestra propia investigacion.

En definitiva, escogimos la metodologia cualitativa por la particularidad de nuestro
tema, por la necesidad de identificar los roles de poder presentes en ciertas
inmersiones desarrolladas en el ambiente virtual de SL y las cuales se
desenvuelven en un ambiente natural donde sus roles no son alterados, sino
presentados tal y como se dan en el momento de desarrollar las tareas
encomendadas. La idea de utilizar la investigacion cualitativa reafirma nuestro
interés por abordar el comportamiento humano en ciertos contextos, en este caso
en analizar los roles de poder presentes en seres humanos inmersos en un
ambiente virtual y profundizar en las razones por las cuales éstos roles de poder
se presentan de determinadas maneras. La metodologia cuantitativa nos permitio
contar con una relativa libertad para explorar ambientes mas subjetivos y menos
perceptibles a simple vista. Las cosas, situaciones y las personas solamente

sucedian y pudimos identificar todo con fluidez y de manera detallada.

En segundo lugar, incluimos esta investigacion dentro de un estudio exploratorio,
pues se encontraron diversos trabajos derivados de la literatura relacionados con
el ambiente virtual utilizado (véase Antecedentes donde esto se explica mas a
fondo), pero en ninguno de ellos se encontrd alguno que se enfocara en el analisis

de los roles de poder presentes de acuerdo a las interacciones presentadas.
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Asimismo, la finalidad del estudio es poder aportar datos y conocimiento sobre
este campo en el cual se abordan los roles de poder que se desarrollan en
avatares inmersos en el ambiente virtual de SL del cual aun no se tiene mucha o
casi nada de informacién. Al momento de recurrir a la busqueda informacion
encontramos variedad de temas y de situaciones que contribuyeron a la
construccion de esta investigacidon pero que dejaron un vacio que nosotras
pretendemos llenar con nuestra propia investigacion y hallazgos, aportando
informacion que permita mejorar la experiencia virtual de todos aquellos guias que

pretenden hacer de un ambiente virtual, su nuevo salon de clases.

En tercer lugar, en cuanto a nuestra intervencion pedagdgica (véase Intervencion
pedagogica donde se esto se explica mas a fondo), metodolégicamente se
realizaron tres  sesiones dentro del mundo virtual SL cada una de
aproximadamente una hora. Nuestro objetivo pedagdgico era la ensefianza y
practica de una L2, en este caso inglés en un nivel intermedio, cada sesion conto
con tres tematicas y tres diferentes disefos de clase: politica, paises ideales e
historias extrafas (puede verse en el capitulo de intervencion pedagdgica). Estas
clases fueron disenadas con el fin de desarrollar un ambiente natural propicio para
el desarrollo de las interacciones entre estudiantes y profesor, todo esto con el
objetivo de observar los cambios de roles y como circulaba el poder entre los
participantes en cada una de las clases. Al disefar las clases, principalmente
pensamos en tener objetivos linguisticos medibles en términos de discurso y
conversaciones que pudieran ser medibles y registrables a la hora de tomar datos.
Por situaciones técnicas fuera de nuestro control, dos sesiones planeadas con
anterioridad no se llevaron a cabo y una de nuestras sesiones registradas no esta
completamente transcrita ya que la herramienta de grabacién fallé y quedamos

solo con una parte del video.

En cuarto lugar, ya con los datos obtenidos, de acuerdo con Glaser y Strauss la

Teoria Fundamentada proviene del “interaccionismo simbdlico y como un método
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para derivar sistematicamente teorias sobre el comportamiento humano y el
mundo social, con una base empirica” basados en ésta metodologia se realiz6
una codificacion abierta la cual segun De la Cuesta Benjumea (1998) tiene tres
distintas maneras de realizarlas: linea a linea, frase o parrafo y/o documento
completo. En nuestro caso la realizamos frase por frase, es decir, codificamos de
acuerdo al turno y a cada frase relevante del avatar, el cual posee una numeracion
respecto a la clase abordada. A cada frase se le realiza un analisis formal y en
seguida una interpretacion tentativa identificando conceptos y descubriendo
propiedades y dimensiones que cada frase puede arrojar, por tanto se identificaron
ciertas caracteristicas repetitivas de cada interaccion, por ejemplo la pregunta de
apertura del profesor. En seguida del analisis y la identificacién de dimensiones
sacamos tres grandes categorias: interaccion del profesor e interaccion de los

avatares.

Finalmente quisiéramos presentar los participantes de cada inmersion los cuales

llegaron por su propia cuenta y vienen de diferentes partes del mundo:

1. Ulys:

llustracion 1: Participante de la inmersién (Ulys)
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2. Elec:

llustracion 2: participante de la inmersién (Elec)

3. Demura: Este avatar perteneciente a una mujer solo particip6 en la primera
inmersion. Al igual que los demas su participacion fue voluntaria y se
destacd por sus controvertidos comentarios. Este avatar provenia de
California.

4. Esraa: Esta otra avatar que participd en la primera inmersion y se provenia
de Egipto. Su participacion fue importante para desarrollar el tema en clase,

sin embargo, no volvié a las demas clases.
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5. Trefle: Ella participé de la segunda inmersion y venia de Francia. Aunque
sus intervenciones fueron cortas, se destacaron.

6. RocioCurrea:

llustracion 3: Participante de la inmersiéon (RocioCurrea)

7. Sradesmith:

Este avatar fue la docente encargada de las tres

llustracion 4: Participante de la inmersion (Sradesmith)
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Capitulo 4

Intervencién Pedagédgica

Durante este capitulo, haremos una recopilacion de la informacién relevante
durante el proceso de recoleccion de datos. Escogimos en SL un espacio llamado
Virtlantis que de manera muy amable abrié sus puertas para que pudiéramos
llevar a cabo las sesiones. Daremos informacion basica de éste espacio y su
forma de difundir informacién para sus usuarios. Ademas, expondremos las tres
sesiones con sus planes de clase y la informacion mas relevante de cada una

junto a una pequefia descripcion de los personajes presentes en las sesiones.
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What do we do at VIRTLANTIS?

We offer free informal learning activities for a growing number of
languages: English, French, German, Spanish and more!

Simply check out our activity calendar for additional information
about our activities and how to participate.

Please know that although our focus has long been language
learning, we now welcome learning activities for any and all
subjects!

And yes, anyone can offer a learning activity at VIRTLANTIS. We
provide free and ongoing support to activity organizers.

LANGUAGES +

In addition to our language learning activities, you can now
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experience free weekly classical and experimental concerts
(streamed LIVE), as well as other music related events - hosted
by Music Island at VIRTLANTIS. More >>

We are also proud collaborative partners with the Lavender
Field (Feed A Smile! - Live & Learn in Kenya) project. More >>
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llustracion 5. Pagina Web Virtlantis

Fuente: http://www.Virtlantis.com/

Este apartado tiene como finalidad describir las intervenciones pedagdgicas
realizadas en el ambiente virtual de SL mas especificamente en un espacio
llamado Virtlantis. Este sitio, es una isla al servicio del aprendizaje de idiomas
desde el ano 2006. Los organizadores prestan su sitio para que aprendices
asistan a clases de diferentes idiomas, entre ellos inglés, francés, aleman,
espanol, entre otros, y en diferentes niveles de acuerdo al conocimiento de cada
avatar (Ver llustracién 1). Asimismo, los organizadores abren su espacio para que
todo tipo de persona que esté dispuesta a proponer y a ejecutar actividades que
faciliten no soélo el aprendizaje de un L2, sino que ademas pretender reforzar el
conocimiento de las mismas. Todos los niveles y tipos de personas convergen

libremente en este espacio.


http://www.virtlantis.com/
http://www.virtlantis.com/
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12:00 English Taboo!"CANCELED

12:00 Polish Culture! (in English)
viernes, 16 de agosto

00-30 Virtual Waorld Adventures! (English)
07:00 Chinese Culture! {in English)
sabado, 17 de agosto

01-00 Spanish for Beginners!*ON BREAK
02-:00 Spanish Chat!* ON BREAK

03-00 French for Beginners!

07:00 English News Clips!

1200 Do You Agree? (English)

12:00 L'usage du francais!

domingo, 18 de agosto

00:30  Paella Timel (Spanish Chat)
Los eventos se muestran en la zona horaria: Hora del Pacifice (2 Gocgle Ciendar]
*CANCELED = The activity will NOT take place.
“ON BREAK = The activity organizer is currently on vacation /holiday or taking a break.
“SEND IM = Please send an instant message 1o the activity organizer before coming to the activity!

How do I go to VIRTLANTIS?
The below steps explain how to participate in our activities.
Simply contact us if you have any questions.

How do I go to VIRTLANTIS?:
1) Join Second Life®. Choose an avatar. You can change it later. Create a
user name and password. You will use this information later to log in.
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[E& oo B4 s 3 % = 0 ) o7

llustracion 6: Calendario eventos Virtlantis

Fuente: http://www.virtlantis.com/activitycalendar/index.php

Quisimos aprovechar el espacio y las posibilidades que se nos brindaban y asi
llevar a cabo las inmersiones de la mejor manera posible. Para cada sesién,
contabamos con un “plan de clase” estructurado que nos daba las margenes de
trabajo como usualmente se realiza en un salén de clases tradicional, sélo que
para efectos de nuestras clases los “planes de clase” apuntaban a objetivos
comunicativos y se enfocaban principalmente en la produccién oral del avatar. A
dicha inmersioén, invitamos a estudiantes de la licenciatura que ya habian realizado
inmersiones en SL para poder trabajar con ellos, por motivos de logistica como lo
fueron las fechas y los horarios ninguno asistié. Sin embargo, contamos con
estudiantes de diferentes partes del mundo y con diferentes personalidades, tal y

como sus avatares lo transmitian.

Nuestra primera inmersion se realiz6 el dia jueves 22 de agosto de 2013 a las 5:
00 pm (Ver llustracion 2). Este dia teniamos como objetivo principal que los

estudiantes pudieran dar sus opiniones sobre sus gustos y aversiones siguiendo


http://www.virtlantis.com/activitycalendar/index.php
http://www.virtlantis.com/activitycalendar/index.php
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las estructuras ensefiadas en dicha clase. La tematica principal requeria que los
estudiantes expresaran opiniones con respecto a la politica. Contabamos

entonces con los planes de clase y creiamos estar preparadas para lo que pudiese

suceder.

llustracion 7: Primera inmersion en SL/ Virtlantis
Fuente: Elaboracién propia.

En esta sesion participaron Demura, Ulys, Esraa, Sradesmith y RocioCurrea (ver
llustracion 3). A continuacion, presentamos el plan de clase elaborado para la

inmersion:

SECOND LIFE 1st IMMERSION

Topic of the lesson: Giving opinions

Goals: Terminal objectives: Enabling objectives:
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e Students will be

able to provide
their opinions
(likes and
dislikes)

Students will be
able to use the
taught structures

to talk about their

e Students will be

able to provide
their opinions
about politics.

Students will be
able to identify
the specific
structures and

Students will be

structures

diverse tenses.

e Students will be able
to make sentences

combining both the

and

e Students will be able
to make sentences

stating their opinions.

preferences. able to use the
structures to
provide

information about

their likes and
dislikes when
talking about
politics.

Key words: Politics, laws, news, media, presidents, government.

Materials/equipment: the teacher will use the platform of SL to conduct a virtual

immersion, no materials will be required.

INSTRUCTIONAL PROCEDURES:

Interactio | Skills Time
Lesson stages

n involved
A focusing event / lead-in /warm-up activity: | Guide-Av | Speakin | 10 min.
Students will be welcomed in the virtual platform | atars g

by the teacher and the avatars might take a seat

thanks to the virtual environment. Next, students
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will be told that the topic for today is politics. The
guide will start by asking some questions to the
savatars/participants that will be discussed as a

group thanks to SL technology of microphones

and chats:

1. Are you interested in politics? Why?

2. Do you watch the news about politics on
TV?

3. How often do you read the newspaper
looking for politics?

4. Do you find the news about politics
interesting or boring? Why?

5. What's the most impressive piece of news

you have heard lately about politics?

Avatars- Reading, | 15 min.
Avatars Speaking

Guide-

Avatars

Avatars- | Speaking | 20
Avatars , writing mins




9]
S, ]

Guide-

Avatars

Avatar- Speakin | 10
Avatar g mins
Guide-

Avatar.

Enseguida la profesora encargada (Sradesmith) envié a través del chat una lista
con expresiones de opinion las cuales fueron revisadas y explicadas durante la
clase. De esa manera, con la introduccion al tema, la lista y la explicacion se
abordo el debate basado en el tema de politica el cual tuvo mucha controversia,
pues se comenzo a hablar sobre los mandatarios de cada pais y asi se
extendieron por la politica a nivel mundial; por ende la clase se extendié un poco

mas de los 40 minutos a 1 hora y 20 minutos.
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Cabe resaltar aqui, que al realizar el plan de clase consideramos que el tema de la
politica podria llegar a ser un tema un poco mas neutral y que podriamos
trabajarlo de manera plena con la ayuda de los participantes. Jamas esperamos
que durante las preguntas, Demura se enfrentase al tema y claramente afirmara
que el tema era delicado dado que uno o varios de los participantes se
enfrentaban a situaciones extremas de violencia en sus paises y que el tema
podria llegar a ser ofensivo. Acordamos entonces como grupo que debiamos
cambiar el tema y escogimos hablar sobre el medio ambiente.

Poco a poco intentamos avanzar en la conversacion para que todos participaran,
pero el sitio parecia una tumba y nadie se atrevia a hablar, la Unica que tomaba el
mando y lideraba la conversacion era Demura (California) quien tomaba el mando
y marcaba pausas o cedia la palabra. Poco tiempo después, algunos querian
expresarse y participaban de la actividad aunque la actividad se desvié ya que no

se hizo uso del vocabulario en todas las ocasiones y el plan de clase cambio

radicalmente.

llustracion 8: Segunda inmersion SL/Virtlantis
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Fuente: Elaboracion propia

Nuestra segunda inmersion fue realizada el dia domingo 25 de Agosto a las 2:00
pm (Ver llustracion 4). El objetivo principal de la inmersion era motivar al
estudiante para que llevara a cabo una lluvia de ideas y que pudiera discutir con
los demas entendiendo y manejando diferencias o similitudes que pudiesen surgir.
Los participantes en esta ocasion fueron: Ulys, Elec, Rocio Currea y Sradesmith.

Debido a un problema técnico la primera parte de esta sesion no pudo ser
grabada, sin embargo, la ultima parte si. Hay que aclarar aqui, que la primera
parte de la sesion fue dinamica y productiva, pues se realizé una discusion sobre
cémo aprendian y trabajaban vocabulario por tanto estuvieron muy animados y los
avatares participaron activamente. La sesion comenzo6 con una discusion de los
aspectos que definian a cada una de las naciones de los avatares alli presentes
donde se discutié sobre lengua, religion, politica, etc . Luego, Sradesmith propuso
que se llevara a cabo la creacion de un mundo perfecto, donde cada avatar podria
escoger los aspectos que lo constituirian. Aqui, los avatares pudieron discutir
todos los aspectos posibles y lograron llegar a acuerdos o expresar sus opiniones
de manera especifica. La participacion, aunque era un poco inducida por
Sradesmith, fue fluida y los participantes tuvieron el espacio necesario para

comunicar sus ideas.

Lo que mas nos llama la atencion en esta segunda inmersion, fue la presencia de
Ulys(Francia) quien se presentd puntual a las dos sesiones. Durante esta
inmersion se mostré mas participativo y era mas claro a la hora de expresarse lo
cual nos permitié indagar mas acerca de su pais, costumbres y de su opinion en
general. Ademas, el numero de personas definitivamente le dio un rumbo diferente
a la sesion ya que podian comunicarse con mayor libertad y contaban con mas

tiempo.
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llustracion 9: Tercera inmersion SL/ Virtlantis
Fuente: Elaboracion propia

Nuestra tercera sesion fue realizada el (falta la fecha) con el titulo de “Bizarre
Stories”. Nuestro objetivo primordial durante esta leccion era buscar la opinion de
los participantes y hallar cosas extrafas e hilarantes en algo cotidiano como son
las noticias. Busscabamos trabajar en vocabulario. Los participantes para esta
sesion fueron: Ulys, Elec, Rocio y Sradesmith (Ver llustracion 5). Aqui resaltamos
el hecho de tener participantes que repitieran asistencia al evento y que mostraran

mayor progreso.

Para esta sesion, nos propusimos hacer algo diferente y buscar opiniones y
hondar en los medios de comunicacion. Comenzamos pidiendo a los participantes
que narraran la historia mas extrafia que hubieran leido o escuchado de algun
medio de comunicacién. Debimos aclarar el término “bizarre” ya que no era muy
clara. Después los estudiantes pudieron contar sus historias y alli comenzamos

con el nucleo de la clase.



Sradesmith entreg6 a cada estudiante una nota que contenia una historia extrana:

WTen police received the calls.

_____MOUNTAIN VIEW

' FRIDAY
Wal-Mart: Police receive a report of a

newborn infant found in a trash can. Upon
investigation, officers discover it was only
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YWEDI 1. FAUL
Missing bird: A caller
reported June 30 that a bird
had been stolen from an
apartment in the 100 block of
Haskell Street East. It later was

a burrito.

L ATHERTON |

THIIPSDAY

determined that the bird had
not been stolen, but was lying
dead at the bottom of its cage.

Army vehicle
disappears

AN Australian
vehicle worth $74,000 t_ms
gone missing after being
painted with cam_nuﬂage.

Police are seeking pub-

find the four-
lic help to  Fiph WS

llustracion 10: Noticias

Se les pidid que la leyeran y que contaran a los demas de qué se trataba su
historia. Cada uno leyé y comentd. Ulys se limité a contarla y a dar su opinién,
Rocio no la recibié y tuvo problemas de conexion, sin embargo, Elec decidio
inventar una parte de la historia ya que encontré que la suya era demasiado corta
y en su opinibn merecia mas lineas para que la historia fuese creible. Todos
pudimos dar nuestra opinién acerca de las historias de los demas y pudimos
discutir por qué los medios de comunicacién presentan la informacién que

presentan. En esta ocasion, el avatar de Ulys mostr6 gran empatia hacia
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Sradesmith, ya que cambiaba constantemente de lugares para estar cerca de su

avatar.
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Capitulo 5

Analisis de datos y resultados

Durante este capitulo ahondaremos en el analisis que realizamos de la
informacion obtenida durante nuestras inmersiones (transcripciones y
codificaciones) haciendo especial énfasis en las categorias que desglosaremos y
como estas permiten resolver nuestra pregunta de investigacion. Decidimos
separar la informacion en dos categorias y describimos ademas cada tipo de
interaccidn presente durante las inmersiones. Retomaremos informacién de
nuestro Marco Tedrico y de Antecedentes ademas, de la informacion consultada
previamente. Hemos decidido utilizar traducciones tentativas al pie de pagina para
ayudar a la comprensidon del lector, aunque para el analisis mas detallado

decidimo dejar los textos originales en inglés.

Se codificaron los datos utilizando la herramienta de Word Comentarios al margen
derecho de la trascripcion de acuerdo con la perspectiva de la Teoria
Fundamentada (Glaser y Straus, 1967)10. Se identificd que existian dos roles en la
interaccién que correspondian a los participantes: profesor y estudiantes. Para
éste contexto hablamos de sus avatares. Es de anotar que precisamente esos
roles que se construyen a partir de los cédigos relacionados en las tablas 1,2y 3
que apareceran a continuacion dan origen a dos categorias de analisis
correspondientes. Ellas son: INTERACCION DEL AVATAR- GUIA e
INTERACCION DE LOS AVATARES ESTUDIANTES/ AVATARES GUIAS.

A continuacion, nos permitimos mostrar el listado de los cédigos que apareceran

mas adelante y de la interpretacién que les hemos dado:

10 Ver Capitulo: Marco Metodolégico.



62

Pregunta de apertura: Es aquel enunciado en el cual se expone una
oracion (interrogativa, afirmativa, negativa) para iniciar una discusion. En la
mayoria de los casos es utilizada por el guia.

Comentario sobre respuesta del alumno: Es una observacién hecha por
el guia sobre la respuesta dada por un avatar. Esta puede ser un resumen
de lo dicho o el punto de vista sobre lo expuesto.

Respuesta con aclaracién: Es aquella respuesta que deja busca aclarar
una duda del avatar estudiante. En ella, el profesor puede proveer mas
informacion a través de una explicacion o mediante su opinién.

Resumen de lo dicho por alumno: Se refiere a aquella sintesis, que en su
mayoria de veces es hecha por el guia, sobre lo expuesto por un alumno
con el fin de que dicha respuesta quede mas clara para los demas avatares
participantes de la sesion o para realizar conclusiones.

Explicacion de actividad: Es la aclaracién que hace el guia sobre una
actividad con el objetivo de sea mas comprensible para los avatares.
Aceptacion de preguntas: Es aquella ocasion donde el avatar profesor
decide que las preguntas son apropiadas para la sesion y por ello permite
que ellas sean parte de la actividad.

Tomar el papel del alumno: Sucede cuando el profesor deja su papel de
guia y realiza/ hace parte de las actividades que son exclusivamente para
los estudiantes. Cuando deja a un lado su categoria de guia.

Dar indicaciones: Es la accion de orientar adecuadamente al avatar.
Realizar tareas del estudiante: Es aquella ocasion en la cual el guia
realiza ciertas actividades correspondientes al avatar con el fin de

ejemplificar lo que éste debe hacer.

10.Dar una soluciéon: Es cuando el guia plantea una medida para terminar

con una dificultad o problema.
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11. Aceptacion de la auto-nominacién: Cuando el guia accede a que el turno
sea tomado por un avatar al realizar preguntas abiertas donde no se han
asignado turnos.

12.Estar de acuerdo con el estudiante: Cuando el guia comparte la opinion
de un avatar.

13.Ajustar/ cambiar la actividad: Modificar un ejercicio por razones que lo
ameritan.

14.Referirse a un alumno en especifico: Cuando el guia dirige su atencion o
explicacion hacia un determinado avatar que lo necesita o del cual desea
escuchar explicitamente.

15.Respuesta con informacion adicional: Cuando el guia va mas alla de una
respuesta y afiade informacion determinante para la sesion.

16. Aceptacion de tema: Cuando los avatares aprueban o dan su visto bueno
y acceden a participar de cierto tema propuesto.

17.Respuesta con afirmacién declarativa: Respuesta que busca enfatizar en
cierta informacion.

18.Respuesta con justificacion: Cuando el avatar va mas alla de una
respuesta afirmativa y da razones convincentes para soportarla.

19.Respuesta con opiniéon: Cuando el avatar afade a su respuesta su punto
de vista acerca del tema discutido.

20.Respuesta con informacion adicional: Hay una respuesta clara a la
pregunta realizada sin embargo, el avatar provee mas informacion que le
permite hacer mas clara su respuesta o comentar hechos relevantes.

21.Solicitud de aclaracion: Es la accion de pedir una indicacion mas
detallada porque el avatar esta confundido.

22.Auto-nominacion: Cuando el avatar toma el turno y comienza a dar

respuestas u opiniones.
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23.Hablarle al compaiero: Cuando un avatar entabla conversacion con otro
participante de la sesion. En la mayoria de casos respecto al tema de la
sesidn y en otros, muy pocos, sobre otros temas.

24.Realizacion de las instrucciones del profesor: Cuando los avatares
acceden y realizan las indicaciones dadas por el guia.

25.Meterse en la conversacion (chipping in): Cuando un avatar interrumpe
una conversacion, es decir, mientras uno de ellos esta dando una
respuesta, otro lo detiene para expresar su opinion.

26.Resistirse a realizar la actividad: Cuando un avatar encuentra tediosa
una actividad y por ende manifiesta su desinterés por realizarla.

27.Solicitar Instrucciones: Cuando un avatar no tiene clara cierta actividad o
tema acude al guia pidiendo una explicacion mas detallada sobre éstos.

28.Tomar la iniciativa: Es la accion por la cual uno de los avatares
participantes de una sesion decide dar el primer paso y participar en la
clase.

29.Tomar rol del profesor: cuando un avatar asume las funciones del guia,
en la mayoria de veces cuando coordina alguna actividad y de cierto modo
obtiene el poder de la sesion.

30.Apreciacion de la actividad: se da cuando el avatar estudiante expresa su
opinién sobre la actividad que se realiza.

31.Expresar preocupacion: Es la accion de manifestar inquietud respecto a
un tema, opinidén o actividad.

32.Comentario sobre lo dicho por el profesor: Es un comentario hecho por
un avatar estudiante acerca de lo expuesto por el guia.

33.Estar de acuerdo con el profesor: Cuando un avatar comparte las ideas
del guia.

34.Estar de acuerdo con un compaifero: Cuando un avatar comparte las

ideas u opiniones de otro avatar participante de la sesion.



35.Ayudar al compaiero: Sucede cuando un avatar es solidario con otro. En

la mayoria de casos dicha cooperacion se basa en la explicacion de algo

no entendido.

Las tablas 2-4 muestran los tipos de interacciones que se dieron y la frecuencia
con la que se presentaron durante las sesiones. Hemos utilizado diferentes
colores para identificar los tipos de interacciones que se dieron durante las tres
sesiones: - para aquellas que se presentan en todas las sesiones, I. para

aquellas que se presentaron en mas de una sesion y amarillo para aquellas que se
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presentaron unicamente en la sesién especifica.

Tabla 2 Analisis clase virtual 01

CATEGORIA 1

85

INTERACCION DEL AVATAR GUIA

CATEGORIA 2
INTERACCION DE

~|

LOS AVATARES
ESTUDIANTES/ AVATARES GUIAS.

L

L

Aceptacion  de

preguntas




o))
)]

Dar indicaciones

Realizar tareas

del estudiante

con el estudiante

Aceptacion de la Resistirse a

auto-nominacion realizar la
actividad

Estar de acuerdo Solicitar

Instrucciones

Ajustar/ cambiar

la actividad

Tomar la

iniciativa

Respuesta con
informacion

adicional

Expresar

preocupacion

Comentario
sobre lo dicho

por el profesor
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Estar de acuerdo | 1
con el profesor

Estar de acuerdo | 1

con un
companero

Ayudar al | 1
companero

En la clase virtual 01, el plan de clase estaba orientado en crear una discusion
acerca de un tema especifico en este caso: politica. Como vemos gracias a la
tabla 01, hay gran variedad de sucesos que aqui se presentan y que construyen
datos que analizaremos durante este capitulo. Lo que mas llama la atencién aqui,
es ver que durante esta sesion se presentaron muchos hechos aislados que se
dieron solo alli y que dieron paso a ajustes, cambios y variaciones de lo ya
predeterminado. En ésta sesion contamos con varios participantes, de diferentes
lugares del mundo y contamos con personalidades virtuales aparentemente
distintas que hicieron posible observar todo éstos datos'" .Sobre esta sesion, nos
gustaria dejar claro que fue una de las sesiones mas complicadas no sdlo por ser
la primera sino porque rompid con nuestras expectativas en términos de lo que alli
sucedid, presenciamos y registramos estos hechos aislados que permitieron luego

pensar en aplicaciones para las siguientes sesiones.

Tabla 3 Analisis clase virtual 02

CATEGORIA 1 CATEGORIA 2
INTERACCION DEL AVATAR GUIA INTERACCION DE LOS AVATARES
ESTUDIANTES/ AVATARES GUIAS.

11 Ver anexo: Transcripciones- Sesién 01 SL
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Aceptacion de

tema

Respuesta con

aclaracion

Explicacion de

actividad

Aceptacion  de

preguntas

Tomar el papel

del alumno
Pregunta Hablarle al
aclaratoria compainiero

Meterse en la

(chipping in)
Resistirse a
realizar la
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Corregir al | 2

profesor

Estar de acuerdo | 1
con el

companero

Ahora bien, con respecto a la tabla 02 queremos resaltar el hecho de que ésta
sesién presento en su mayoria interacciones correspondientes al color verde que
se refiere a aspectos que se presentaron durante las tres sesiones. Ademas,
resaltamos la frecuencia de aparicidon amarilla en una Unica apariciéon y en ninguna
ocasion encontramos la frecuencia de aparicion lila. Esta sesion se caracteriza por
ser la mas corta por factores técnicos, pero nos causa interés enfocarnos en el
aspecto amarillo y en la contextualizacion de los hechos que llevaron a que estas
interacciones sucedieran. Para ésta sesion, el plan de clase contemplaba la
creacion de un mundo perfecto mediante preguntas sobre aspectos especificos,
discusién de las respuestas y el posterior acuerdo de todos los participantes en

12
conservar un solo aspecto.

Tabla 4 Analisis clase virtual 03

CATEGORIA 1 CATEGORIA 2
INTERACCION DEL AVATAR GUIA INTERACCION DE LOS AVATARES
ESTUDIANTES/ AVATARES GUIAS.

Pregunta de | 21

apertura 1 -

12 yver capitulo: Intervencién pedagdgica.
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' Dar una solucién | 4 Corregir al

profesor
Solicitar 5 Estar de acuerdo | 1
aclaracion con el
companero

Ceder el turno 1

N

Desconocer el |3
tema / No saber

algo

N

Dar una soluciéon | 2

Ajustar la |1

actividad

N

Continuando con la tabla 03, notamos que hay un balance entre las frecuencias de
aparicion durante las sesiones (verde, lila, amarillo). Sin embargo, el verde sigue
siendo un factor predominante durante las tres sesiones y se encuentra siempre

en los mismos tipos de interacciones.

Durante el proceso de transcripcion y codificacion de nuestras inmersiones
pudimos percibir la magnitud de los sucesos aqui descritos y que a partir de éste
momento desglosaremos y ejemplificaremos gracias las transcripciones. Hay que
comenzar explicando que durante la experiencia en SL enfrentamos diferentes
situaciones como lo es el aspecto técnico (errores de conexién, caida del sistema,

problemas con micréfonos y auriculares) y por ello, hay ciertas partes en las que la
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informacion queda limitada. Estos sucesos también marcaron el curso de las
. . , 13 e . .z

inmersiones ya que para el avatar guia *, eran sindbnimo de tension pero la
motivaban a esforzarse mas y a buscar soluciones para optimizar la calidad de la

inmersion.

Para realizar el analisis tomaremos las categorias y recorreremos cada tipo de

interaccion en momentos especificos dentro de las tres sesiones:
Categoria 1

Interaccion del avatar-guia

En primer lugar, queremos referirnos al fenbmeno que claramente se presentd en
mas ocasiones y durante las tres sesiones: “Pregunta de apertura” que sucede
en 60 instancias en todo el corpus con la siguiente distribucion: Clase virtual 01
(35 veces), Clase virtual 02 (4 veces) y Clase virtual 03 (21 veces). Mehan (1979)
sefala que “The IRE interactional sequence” es donde el profesor toma la
iniciativa a través de una pregunta o afirmacién (Initiation en inglés o iniciacion en
espanol), enseguida se obtiene una respuesta por parte del estudiante (Response
en inglés para respuesta) vy; finalmente, el profesor evalua dicha respuesta, en
consecuencia, el lenguaje de los estudiantes en una interaccién como ésta puede
ser limitado, pues las respuestas se limitan a informacion especifica lo cual hace
que los estudiantes no se sientan desafiados, pero esto no aseguran que no
participen. Durante las sesiones vimos que en muchas ocasiones ésta situacion
era el factor que hacia que la clase continuara o no, por ejemplo, el extracto 01,
sucede cuando el avatar guia esta presentando el tema de politica. La iniciacién
se da en el turno 028 mediante la pregunta general y para este caso especifico el
avatar estudiante Ulys responde en inglés en el turno 029. No hay evaluacion

explicita brindada por el avatar guia por lo cual el ciclo no se completa:

13 Término utilizado para referirse al profesor/ Sradesmith.
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Extracto 01- Inmersion 01:
[-028 IN CHAT: Sradesmith: Are you guys interested in politics?
R- 029Ulys: | watch often.”

Este tipo de preguntas se repiten en varias ocasiones durante la sesion siempre
con una respuesta similar de si 0 no y por ésta razon el guia siempre debe seguir
realizando preguntas de apertura para poder continuar con la sesién programada.
El extracto 02 sucede durante la discusion de los aspectos a contemplar al crear
una sociedad perfecta. La iniciacién se da durante el turno 002 cuando el avatar
guia Sradesmith mediante la pregunta de apertura busca corroborar lo ya dicho
por el estudiante, en este caso el avatar Elec responde en inglés en el turno 003.
Después, en el turno 004 el avatar guia realiza una evaluacién de lo dicho por el
avatar estudiante y realiza otra pregunta de apertura para clarificar que se halla
comprendido correctamente el mensaje a lo cual el avatar estudiante Elec corrige
la informacion en el turno 005 y en el turno 006 el avatar guia vuelve a corroborar
la informacion para que Elec en el turno 007 le dé la razon y con esto, se realiza
la clausura del ciclo mediante una evaluacién y un comentario sobre la respuesta

del alumno quien a su vez responde y clarifica su respuesta:

Extracto 02- Inmersion 02:

I- 002 Sradesmith: Ok, it's a complicated issue. Elec, what are your toughts

on this?

R- 003Elec: To be honest I'd prefer the country not to have (no se entiende)
this country but | understand that a lot of people exist that really have a religion so,

| guess we should allow to have religious beliefs and we should even support these

1 Traduccidn tentativa:
028 En el CHAT: Sradesmith: ¢ Ustedes estan interesados en la politica?
029 Ulys: Yo veo a menudo
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religious beliefs but with one condition no religion that has any preferences against
others religion. No preferment religion. Religion should have the same privileges.
Thanks.

- E” 004 Sradesmith: So, it should be about balance between all the
religions. They can coexist and they can exist in our perfect society but they need

to have some clear rules.

005 Elec: it’s not the creation of rules is something different; that ... First
of all that this religion views are not balanced at all but it’s not possible but some
kind of (no se entiende) views or something like that believe, prefer one religion
against another against all the others and make people do believe in this religion

without being aware of their own religion . It’s different from this.

006 Sradesmith: So, there shouldn't be any preferences and the

possibility not push people to someones religion, right?
007 Elec: yes, yes. That's it."

Los tipos de preguntas de apertura variaron radicalmente durante las sesiones y
momentos especificos, cambiando asi el tipo de informacion que se obtenia. El

avatar guia no necesariamente realizaba preguntas sino que podia realizar

15 Con E, nos referimos en la manera en que el avatar guia evalla la respuestas del avatar estudiante

'8 Traduccidn tentativa:

I-002  Sradesmith: Ok, es un asunto complicado. Elec ¢qué opinas?

R-003 Elec: Para ser honesto preferiria que el pais no tuviera (..) este pais pero entiendo que muchas
personas que realmente tienen una religidn asi que, supongo que deberiamos permitir que existieran creencias
religiosas y que hasta deberiamos apoyar estas creencias pero con una condicién: ninguna religiéon debe tener
ninguna preferencia sobre otra religion. Ninguna religidn privilegiada. Todas las religiones deben tener los
mismos privilegios. Gracias.

I-E 004 Sradesmith: Asi que, deberia haber un balance entre todas las religiones. Ellas pueden coexistir y
existir en nuestra sociedad perfecta per necesitan tener reglas claras.

005 Elec: No es la creacién de reglas, es algo diferente, esto.. En primer lugar, las visiones de estas
religiones no estan balanceadas pero no es posible, pero algin tipo de (..) perspectivas o algo parecido a esa
creencia, preferir una religion sobre todas las demas y hacer que las personas crean en ésta religion sin ser
concientes de su propia religién. Es diferente a esto.

006 Sradesmith: Asi queno deberia haber ninguna preferencia y no deberia existir la posibilidad de
presionar a las personas a ser partes de otra religion ¢écierto?

007 Elec: Si, si. Eso es.
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afirmaciones que se entendia como preguntas de apertura o agregaba informacién
para aclarar la pregunta todo esto, en aras de reducir la presion de “tener” que
participar de la leccién, por ejemplo el extracto 03 sucede cuando el avatar guia en
el turno 085 realiza la pregunta de apertura con respecto a los medios de
comunicacion y para este caso especifico, el avatar Ulys responde en inglés

dando su opinién e informacion extra:
Extracto 03- Inmersiéon 01:

[-085 Sradesmith: Yes, it sure implies many things. What do you think
about the media? I'm talking about TV, newspapers the internet. How do you think

they manage this sort of political news?

R- 086Ulys: | think the media, we have to be careful because with the media
you can be influenced in a way or not. They oriented your mind in a sense that is to
me. For me, you got to check the news because it’s not always the true what it’s

said in the media.17

Durante las inmersiones pudimos observar que el rol propuesto por Mehan (1979)
sigue presentandose fuertemente durante las interacciones guia-avatar ya que
para continuar con la sesion siempre era necesario realizar preguntas de apertura
que orientaran al estudiante a continuar con el tema o proveer informacién para
poder continuar. Cabe aclarar también, que en sesiones siguientes la interaccion
con los avatares cambiaba y ellos discutian mas libremente aun con las preguntas
del profesor pero con independencia y se daban menos momentos en los que el
silencio dominaba la clase, esto rompié un poco los paradigmas de la imposicion

del conocimiento del maestro y le dio a los participantes la posibilidad de impartir

Y Traduccidn tentativa:

085 Sradesmith: Si, definitivamente implica muchas cosas. ¢{Qué opinan acerca de los medios de
comunicacion? Hablo de la television, periddicos e internet. ¢é COmo creen ustedes que ellos manejan este tipo
de noticias acerca de politica?

086 Ulys: Creo que los medios de comunicacién, debemos ser cuidadosos ya que los medios de
comunicacién pueden estar o no influenciados. Buscan controlar tu cabeza, por decirlo asi, es asi parami Para
mi, debes revisar las noticias porque lo que se dice en los medios de comunicacién no siempre es verdad.
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conocimiento propio. En el extracto 04, durante la clausura tras crear el mundo
perfecto, en el turno 016 Sradesmith realiza la pregunta de apertura y el avatar
Ulys en el turno 017 responde libremente y después en el turno 018 Trefle

también proporciona una respuesta:
Extracto 04- Inmersién 02

E-l 016 Sradesmith: yes, definitively education is a bridge that
should be changed. We try always to use the same principles the same systems
when dealing with education. | would like to know, now that you have created or
thought about your perfect world, did you think that it would be so hard like to think
in all of those aspects? | mean- did you think it was so complicated and there were
so many things to think about. Did you expect that there we so so much

responsibilities and so much organization issues?

R- 017 Ulys: Yes, yes there’s a lot of things, to think about when
you create a country but | believe in evolution because a civilization takes a lot of
time to be built up. You can think about Egypt they start from a pharaoh and they
become a modern society. | believe, to be franc quickly set up a society but now
you have governants that think that you can bring to people and they think that

really works.

R- 018 Trefle: yes | think it's quite difficult to make the perfect
world and | guess it doesn't (no se entiende) like we have created it and |

definitively believe it’s hard to create one. '

'8 Traduccidn tentativa:

016 Sradesmith: si, la educacién es una barrera que debe cambiarse definitivamente. Tratamos de usar
siempre los mismos principios y los mismos sistemas cuando hablamos de educacion. Quisiera saber, ahora
qgue han creado o pensado en su mundo perfecto écreyeron que seria tan dificil pensar en todos esos aspectos?

Digo- icreyeron que seria tan complicado y que habria tantas cosas que pensar? ¢Esperaban que hubiera
tantas responsabilidades y tantos asuntos de organizacién?

017 Ulys: Si, si hay muchas cosas que pensar cuando creas un pais pero creo en la evolucion porque una

civilizacion toma mucho tiempo en ser construida. Puedes pensar en Egipto, ellos empezaron conunfaraény
se convirtieron en una sociedad moderna. Creo francamente, que crear una sociedad rdpidamente puede
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En segundo lugar, “comentario sobre respuesta del alumno” que sucede en 27
instancias en todo el corpus con la siguiente distribucion: Clase virtual 01 (15
veces), Clase virtual 02 (2 veces) y Clase virtual 03 (10 veces) es otro aspecto
donde el profesor controla la sesion y que indudablemente se ve afectado por las
situaciones y las respuestas del alumno. Durante las tres sesiones vimos los
diferentes tipos de comentarios que se produjeron y como los mismos motivaban a
los participantes a seguir produciendo y a involucrarse mas en la leccion. Ademas,
nos gusta pensar como los flujos de poder empiezan a tomar interesantes matices
y a enriquecer la experiencia, Guiddens (1984) afirma que el poder debe ser visto
como una capacidad transformativa para los seres humanos, como una capacidad
para lograr resultados. Los tipos de respuestas del avatar guia también nos
permiten observar el grado de interés de avatares-guias y avatares- estudiantes y
alli, finalmente podemos resaltar como a veces los ciclos se completaban, se

atascaban o simplemente seguian con mucha fluidez.

El extracto 05 sucede al discutir los aspectos a considerarse cuando se crea una
sociedad perfecta, en éste caso el aspecto a discutir era la religion. Durante el
turno 002 Sradesmith se dirige especificamente a un avatar, en este caso Elec
quien responde en el turno 003 dando su opinién. Luego en el turno 004 la guia
busca aclarar la informacidn mediante una pregunta de apertura a lo cual en el
turno 005 obtiene una respuesta y nuevamente en el turno 006 la guia realiza una
pregunta de apertura para corroborar nuevamente la informacion para que en
finalmente en el turno 007 el avatar estudiante proporciona una respuesta de si 0

no cerrando satisfactoriamente el ciclo:

Extracto 05- inmersion 02

darse pero ahora tenemos dirigentes que creen que pueden dar mucho alagentey que eso realmente puede
funcionar.

018 Trefle: Si, creo que es bastante dificil crear el mundo perfecto y creo que no todo resultaria como lo hemos
planeado y definitivamente creo que es muy dificil crear una.
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I- 002 Sradesmith: Ok, it's a complicated issue. Elec, what are your toughts

on this?

R- 003Elec: To be honest I'd prefer the country not to have (no se entiende)
this country but | understand that a lot of people exist that really have a religion so,
| guess we should allow to have religious beliefs and we should even support these
religious beliefs but with one condition no religion that has any preferences against
others religion. No preferment religion. Religion should have the same privileges.
Thanks.

I- 004 Sradesmith: So, it should be about balance between all the religions.
They can coexist and they can exist in our perfect society but they need to have

some clear rules.

R- 005Elec: it’s not the creation of rules is something different; that... First
of all that this religion views are not balanced at all but it’s not possible but some
kind of (no se entiende) views or something like that believe, prefer one religion
against another against all the others and make people do believe in this religion

without being aware of their own religion. It’s different from this.

I- 006 Sradesmith: So,there shouldn't be any preferences and the

possibility not push people to someones religion, right?

R- 007Elec: yes, yes. That's it."

¥ Traduccidn tentativa:

002 Sradesmith: Ok, es un asunto complicado. Elec ¢qué piensas de esto?

003 Elec: Para ser honesto preferiria que el pais no tuviera.....pero entiendo que existe mucha gente que
realmente tiene una religion, asi que creo que deberiamos permitir tener creencias religiosas y hasta
deberiamos apoyar estas creencias religiosas pero con una condicién: ninguna religién puede tener
preferencias sobre otras religiones. No preferencia de religiéon. Todas las religiones deben tener los mismos
privilegios. Gracias.

004: Sradesmith: Asi que, deberia haber un balance entre las religiones. Ellas pueden coexistir y existir en
nuestra sociedad perfecta pero necesitan tener reglas claras.

005 Elec: No es la creacion de reglas, es algo diferente, eso... Primero que todo las visiones de estas religiones
no estdn para nada balanceadas pero no es imposible algun tipo de (..) visiones o algo asi como esa creencia,
preferir unareligién sobre otra sobre todas las otras y hacer creer a la gente en ésta religion sin ser conscientes
de su propia religién. Es diferente a eso.
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El extracto 06, sucede mientras se establece el tema y las primeras preguntas de
apertura para la primera sesion. Sradesmith realiza una pregunta abierta y
Demura responde, no cdmo se espera sino haciendo una aclaracion que cambia
totalmente el sentido de la clase y de la cual la respuesta del profesor es
totalmente inesperada, por ello el tema se torna algo complicado. Guiddens (1984)
plantea una perspectiva mas liberal que busca alejarse del paradigma conflictivo
que siempre ha sido ligado al poder y busca que éste mismo sea una herramienta
menos opresiva y mas facilitadora. Sin embargo, durante este extracto podemos
ver que en gran medida es una herramienta opresiva cuando el avatar estudiante
se pone al frente, se enfrenta al guia y hace que sus compafieros deban tomar
una decision aun cuando no habian expresado su descontento con la situacion.
Durante la proposicion del tema que es la politica, la guia desea saber por los
presidentes de los diferentes paises de las personas que se encuentran en la
sesién el turno 137 es la respuesta de Demura dirigiéndose estrictamente a la
guia la cual responde en el turno 138 y luego, recibe otra afirmacion del avatar

estudiante durante el turno 139:
Extracto 06- Inmersion 01

137 Demura: there are at least two people in this room that don’t have a
president. Their countries are in a- how do we call it- we can say that they are
upside down right now, they don’t have a political power right now. So, how do

they handle that situation?

138 Sradesmith: Ok, first of all we are here to discuss different types of
things and that information is so important because we can make a comparison
between those countries that have actually today a president and the ones that

don’t have it. It is to discuss why they don’t have it. And finally is it very very

006: Sradesmith: Asi que, no deberia haber ninguna preferencia y no deberia existir de presionar alagentea
otras religiones, ¢correcto?
007: Elec: si, si. Eso es.
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important to hear their opinion about not having a president and how does that

affects the situation.

139 Demura: | think that there are people how are sitting with us right
now, they don’t have a president, they don't have a king, they don’t have a
dictator, they don’t have anything right now. They are in a state of limbo right now
as political actors are figuring things right now. So, how would you like them to
answer that question? Because they don’t have anybody at power right now. They
just have groups of people fighting over the power per say and a lot of other
countries telling them who to pick right now. So, how do they handle that? Because
they can’t actually compare themselves with having a president or not because

they don't, how do you expect them to answer that? I'm just curious”™

Gracias a su participacion, comprendimos mucho sobre los roles de poder que
pueden presentarse durante una sesién y coémo el poder fluye de diferentes
maneras. No solo por ser quien plantea la actividad o quién sabe cual es el
siguiente paso, nos asegura estar siempre en control. Aqui quisiéramos recalcar
que debemos procurar replantearnos la manera en la cual planeamos actividades
para trabajarse en ambientes virtuales. Segun Cazden (1988), aunque parezca
que el profesor esta ayudando a desarrollar el conocimiento, este individuo esta de

una u otra manera imponiendo el propio a través de sutiles interrupciones todo

2% Traduccidn tentativa:

137 Demura: hay por lo menos dos personas en este lugar que notienen un presidente. Sus paises estan en—
écomo llamarlo?- podemos decir que estan boca abajo ahora mismo, no tienen un poder politico ahora mismo.
Asi que écodmo manejan ésta situacion?

138 Sradesmith: Ok, primero que todo estamos aqui para discutir diferentes tipos de cosasy esa informacién
es muy importante porque podemos hacer una comparacion entre aquellos paises que hoy de hecho tienen un
presidente y aquellos que no tienen uno. Es para discutir porque no tienen y finalmente es muy muy
importante escuchar su opinién sobre no tener un presidente y de cémo los afecta ésta situacién.

139 Demura: Creo que hay personas que estan sentadas con nosotros ahora mismo, que no tienen un
presidente, no tienen un rey, no tienen un dictador, no tienen nada ahora mismo. Estan en un estado de limbo
ahora mientras actores politicos resuelven las cosas. Asi que ¢cdmo quieres que respondan a esa pregunta?
Porque no tienen a nadie en el poder ahora mismo. Sélo tienen grupos de personas peleando por el poder, por
asi decirlo, y muchos otros paises diciéndoles a quien deberian escoger. Asi que ¢cdmo manejan eso? Porque
realmente no pueden comparare con tener o no un presidente porque ellos no tienen écomo esperas que
respondan a eso? Tengo curiosidad...
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basado en el contenido de la sesion y éste avatar fue el mas claro ejemplo de
coémo el poder surge de las maneras mas inesperadas, toma fuerza, se debilita o

simplemente se estanca en un sin salida inminente.

En tercer lugar, respuesta con aclaracion que sucede en 13 instancias en todo el
corpus con la siguiente distribucion: Clase virtual 01 (07 veces) y Clase virtual 03
(06 veces) como lo resalta Orellana nos permite ver como el lenguaje utilizado va
construyendo los contenidos metas y expectativas durante una sesién especifica.
Aunque durante nuestro caso especifico cumplimos en gran medida las metas
propuestas, queremos resaltar que las respuestas con aclaracién permitian
mejorar el entendimiento de algunos avatares estudiantes ya que en varias
ocasiones manifestaban no entender las preguntas por distintos factores (la
velocidad con que hablaba el guia, el tipo de vocabulario, etc.) y esto
definitivamente, es un aspecto que puede afectar el rendimiento o el ritmo de la

sesion.

Se dieron diferentes tipos de respuesta con aclaracion (frases interrogativas,
afirmativas, etc) por ejemplo, el extracto 07 comienza con el turno 039 donde el
avatar guia realiza un comentario sobre la respuesta del alumno y a continuacion,
realiza una pregunta de apertura para todos en la sesién, se da un momento largo
de silencio y en el turno 040 el avatar estudiante Ulys pide que se le aclare la
informacion y por ello en el turno 041 el avatar guia mediante una reformulacion

de la pregunta inicial realiza una respuesta con aclaracion.
Extracto 07- Inmersion 01

039 Sradesmith: Yes, it is quite interesting and there is a big variety of
news and important events. | would like to know what is the most impressive piece

of news that you have hear recently? About politics...

-Silence-
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040 Ulys: What important news?

041  Sradesmith: What is the most important, for you, what was the most

important news that you've heard lately about politics?21

Enseguida, queremos referirnos un poco a los eventos que se presentan en
solitario durante las sesiones 1 y 3, ya que en la numero 2 solo se dan para la
interaccién avatar estudiante. Aunque estos hechos se hayan presentado en
solitario y no se hayan repetido, es importante sefalar como marcan pautas y nos
permiten desglosar nuestra vision de poder y los roles que se dan durante

nuestras sesiones.

Ahora bien, durante la primera sesion pudimos notar como Demura tomo un cierto
rol de guia en momentos especificos de la sesion (explicaremos mas a fondo este
suceso de “tomar el rol del profesor” durante la siguiente categoria) pero
queremos sefalar que durante la misma, el guia tomo el rol del estudiante. El
extracto 07 sucedié durante la primera inmersion cuando la guia Sradesmith se
encuentra presentando una lista de vocabulario con la que se debera trabajar
durante la sesién para socializarla, el guia realiza una pregunta de apertura en el
turno 044 y el avatar Ulys responde en el turno 046, en el turno 047 el guia
aprueba la auto nominacién. Durante el turno 050 e avatar Ulys realiza la lectura
de una parte del listado pero se rehusa a continuar y en el turno 051 la guia

Sradesmith realiza las tareas del alumno y toma al mismo tiempo su rol:
Extracto 08- Inmersién 01

044  Sradesmith: Who would you like to read? (no se entiende)

I Traduccidn tentativa:

039 Sradesmith: Si, es bastante interesante y hay una gran variedad de noticias y de eventos importantes.
Quisiera saber cudl es la noticia mds impresionante que hayan escuchado recientemente, sobre politica.
-Silencio-

040 Ulys: ¢ Cudles noticias importantes?

041 Sradesmith: ¢Cudl es la mds importante, para ti, la noticia mas importante que hayas escuchado
recientemente sobre politica?
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045 Sradesmith: yes
046  Ulys: | would read
047 Sradesmith: Yes please.

050 Ulys: | think , | believe that, In my opinion, | feel that, if you ask me,
as long as, | see it, as far as | am concerned, | would like to add that, that’s why

(no se entiende) (....) Disagreement,..hmm it’s long. Do | continue Reading?

051 Sradesmith: Don’t worries, I'll help you reading a little bit. Disagree:
(-...) So, you have any doubts in terms of vocabulary? Someone has doubts in

22
terms of vocabulary?

Es necesario comprender que cuando el profesor toma el rol del estudiante,
no necesariamente implica que ceda el poder que posee, sino que decide ser
parte de la leccién de una manera diferente para evitar que la leccion se detenga.
En muchas ocasiones como licenciados nos vemos limitados por la poca
participacion del estudiante, pero como vimos con el extracto 07, es necesario
afrontar los diferentes papeles que se dan durante las sesiones y tener claro que
por tal motivo no estamos perdiendo, sino que construimos otro tipo de
conocimiento en nuestros alumnos. Vygotsky (1978) propone “ una caracteristica
esencial del aprendizaje, es que crea la zona de desarrollo proximo, que se da
cuando el aprendizaje despierta una variedad de procesos de desarrollo que son

capaces de operar soélo cuando el nifio interactua con gente en su ambiente y en

22 Traduccidn tentativa:

044 Sradesmith: ¢Quién quisiera leer?

045 Sradesmith: si

046 Ulys: Quisiera leer.

047 Sradesmith: Si, por favor

050 Ulys: Yo pienso que , yo creo que, En mi opinidn, Siento que, si me preguntas, mientras, como lo veo,
hasta donde me corresponde, quisiera agregar que, es por eso (...) Desacuerdo, hmm es muy largo. ¢ Continto
leyendo?

051 Sradesmith: No te preocupes, te ayudaré a leer un poco. Desacuerdo: (...) Asi que, étienen alguna
duda en términos del vocabulario? ¢ Alguien tienen dudas en términos del vocabulario?
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cooperacion con sus companeros. Una vez que estos procesos se interiorizan, se
vuelven parte de los logros de desarrollo independiente” (p. 90) El cruzar la zona
de desarrollo proximo, nos podemos relacionar con el estudiante en otros niveles,

modificar aspectos afectivos y hacer del trabajo de las sesiones algo placentero.

Cruzar dicha zona de desarrollo proximo requiere no sélo voluntad, sino que
de manera implicita requiere ceder poder o establecer un nivel para todos donde
nos sintamos comodos o donde permitamos a nuestros estudiantes el pensarnos
menos como superiores y mas como guias, que ellos comprendan que es también
un proceso de aprendizaje y de crecimiento para poder construir nuevo
conocimiento para ellos. En este punto, queremos referirnos a un suceso que
puede demostrarnos que el rol del profesor debe dejar de estar en el pedestal en
el que lo hemos puesto durante la ensefianza tradicional y debe transformarse
para reconocer la validez de la participacién del estudiante, no sélo porque pueda
o no estar equivocado sino porque su conocimiento también es valedero y
constituye una realidad que ha sido creada gracias a la interiorizacion de procesos

individuales como lo propone Vigotsky (1978).

El extracto 09 sucede tras haber explicado a los avatares estudiantes que la
sesion consistira en una discusion sobre politica. El avatar guia ha realizado una
pregunta de apertura pero el avatar estudiante responde mencionando una
problematica global que puede afectar el desarrollo de la clase a lo cual el avatar
guia semana que so6lo quiere escuchar las diferentes perspectivas, pero en el
turno 139 Demura encuentra que la actividad se dificulta para ciertos estudiantes,
dando su opinion y demandando saber cdmo se llevara a cabo tal sesion. Tras la
explicacion, el avatar guia en el turno 140 expresa su acuerdo con la estudiante y
su comprension de los sucesos. Para que quede aun mas claro cual es la
situacion, el avatar estudiante en el turno 141 responde con mas informacién aun

cuando el avatar guia ya ha demostrado su aceptacion por el comentario.

Extracto 09- Inmersion 01
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139 Demura: | think that there are people how are sitting with us right
now, they don’t have a president, they don't have a king, they don’t have a
dictator, they don’t have anything right now. They are in a state of limbo right now
as political actors are figuring things right now. So, how would you like them to
answer that question? Because they don’t have anybody at power right now. They
just have groups of people fighting over the power per say and a lot of other
countries telling them who to pick right now. So, how do they handle that? Because
they can’t actually compare themselves with having a president or not because

they don’t, how do you expect them to answer that? I'm just curious
140 Sradesmith: yes, yes, | understand the point

141 Demura: Also, that can be kind of a sensitive subject for them since
they are probably living in a semi war zone and that can bring a lot of sensitive

issued right now. It was just days ago when they had to walk over dead bodies.”

El extracto 10 sucede durante la inmersion 03 tras haber comenzado la sesion y
haber realizados preguntas de apertura, sin embargo el avatar estudiante Ulys no
habia escuchado la pregunta y por eso en el turno 023 el avatar guia realiza una
pregunta de apertura con aclaracion y en el turno 024 Ulys responde y pide una
aclaracion ya que no el no entiende bien el concepto de “crazy” entonces, el turno
025 el avatar guia comienza a explicar el término y el avatar estudiante Rocio da
una definicion que el guia encuentra satisfactoria y por eso en el turno 026

expresa su acuerdo con la definicidon dada:
Extracto 10- Inmersién 03

023 Sradesmith: Ok. We were discussing about crazy stories. So, have you ever

heard or hear about a crazy story in the newspapers or in Tv or the internet?

23
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024 Ulys: Yes, yes as long as | can remember. A crazy story? What do you mean

by crazy story?

025 Sradesmith: Ok. Crazy story is something like — | don’'t know how to describe

it- but it can be very funny..

026 Rocio: Strange..Strange..

027 Sradesmith: or real bizarre. Yes Rocio, strange.24
Categoria 2

Interaccién avatares estudiantes/ avatares guias

Si bien las interacciones del avatar profesor son relevantes y nos dan una gran
cantidad de informacion, no podemos desconocer que las interacciones entre
avatares estudiantes son wuna fuente de conocimientos y experiencias
enriquecedoras para nuestra investigacion. No conocemos en persona a ninguno
de nuestros avatares estudiantes, pero hemos visto su aspecto en SL, oido sus
voces y escuchado sus opiniones y es por esto que queremos dedicarnos ahora
especificamente a los resultados que nuestros avatares estudiantes

proporcionaron a nuestra investigacion.

En primer lugar, queremos analizar y contrastar los diferentes tipos de respuestas
que se dieron durante las sesiones ya que son las que aparecen en mayores
ocasiones y de ésta manera: Respuesta con afirmacidén declarativa sucede en 4
instancias en todo el corpus con la siguiente distribucion: Clase virtual 01 (1 vez),
Clase virtual 02 (2 veces) y Clase virtual 03 (1 vez); Respuesta con justificacion

sucede en 8 instancias en todo el corpus con la siguiente distribucion: Clase virtual

2 Traduccidn tentativa:

023 Sradesmith: Ok. Estabamos hablando sobre “historias locas”. Asi que ¢éalguna vez han escuchado sobre
una historia loca en los periddicos, en televisidn o en internet?

024 Ulys: Si, si, por lo que puedo recorder. ¢Una historia loca? ¢ Qué quieres decir con historia loca?

025 Sradesmith: Ok. Una historia loca es algo como — No sé como describirlo- pero puede ser muy gracioso..
026 Rocio: Extraiio, extraio.

027 Sradesmith: o realmente extrafio. Si Rocio, extrafio.
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01 ( 4 veces), Clase virtual 02 (1 veces) y Clase virtual 03 (3 veces); Respuesta
con opinién sucede en 39 instancias en todo el corpus con la siguiente
distribucion: Clase virtual 01 ( 18 veces), Clase virtual 02 (4 veces) y Clase virtual
03 ( 17 veces); Respuesta con informacién adicional sucede en 31 instancias
en todo el corpus con la siguiente distribucion: Clase virtual 01 ( 21 veces), Clase

virtual 02 (1 veces) y Clase virtual 03 ( 9 veces).

Las respuestas proporcionadas por el estudiante direccionan la sesién, permiten
avanzar o detenerse en un punto o modificar lo pre establecido. Queremos
referirnos a la categoria que se encuentra mas presente durante nuestras
sesiones que es Respuesta con opinién ya que encontramos muchos matices de

respuestas y formas de pensar entre nuestros estudiantes.

Ninguno de nosotros habiamos considerado la posibilidad de pensar en los
habitantes de nuestro planeta aun cuando creamos reglas, pensamos en espacios
y situaciones apropiados para convivir. Ni siquiera durante el plan de clase
habiamos determinado que éste seria un tema importante a tratar, ya que
confiabamos de ante mano que nuestros habitantes serian una poblacion ideal. El
extracto 11 sucede durante la segunda sesién, durante la conclusion sobre los
aspectos mas delicados a considerar durante la creacion del mundo perfecto.
Sradesmith en el turno 012 comenta la respuesta previa de un estudiante y se
dirige especificamente a Trefle (éste avatar sélo estuvo presente durante ésta
sesion) quien en el turno 013 responde dando su opiniéon y al mismo tiempo

considera un aspecto que nadie mas habia considerado hasta el momento:
Extracto 11- Inmersién 02

012 Sradesmith: yes, the political issues can actually be very complicated
because there are many, many opinions on that. Trefle, what do you think about it?

What is the most difficult aspect to treat?
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013 Trefle: | think it's also difficult to choose the character of the citizens
because we have thought about the worst in the country but we don’t know how
citizens will evolute will change and perhaps they could change the rules we have

. 25
discussed.

Por otra parte, al leer detenidamente las opiniones de nuestros participantes
hallamos una construccion social de sus personalidades o creencias y en muchas
ocasiones encontramos muchas similitudes. Para Wenger (2001) “somos seres
sociales. Este hecho, lejos de ser una verdad trivial, es un aspecto esencial del
aprendizaje” y dicho aspecto social nos permite entender a los otros individuos
que comparten con nosotros no sélo una sesion, sino una experiencia de vida o
una creencia, dicho conocimiento no queda “en el aire” por asi decirlo sino que
nos permite delimitar lecciones, pensar en tematicas o modificar nuestras
lecciones para que sean mas gratificantes o interesantes para nuestros

estudiantes.

El extracto 12 sucede durante la inmersién 03 llamada “Bizarre Stories”” en el
turno 072 Sradesmith realiza una pregunta de apertura para todos, en el turno
073 Ulys responde dando su opinion. En el turno 074 Sradesmith redacta la
misma pregunta en el chat para en el turno 075 referirse especificamente a Elec
quién en el turno 076 pide se le repita la pregunta ya que no estaba atento asi que
la guia comienza a repetir la pregunta y Elec interrumpe en el turno 078 pero el
avatar guia Sradesmith lo invita a comentar lo que desea y Elec da su opinion en
el turno 079. Durante éste extracto pudimos también notar la presencia del

chipping in que en éste caso se produjo, ya que el avatar estudiante no habia

% Traduccidn tentativa:

012 Sradesmith: si, los asuntos politicos pueden ser muy complicados porque hay muchas, pero muchas
opiniones al respecto. Trefle ¢qué opinas? éCual es el aspecto mas complicado a tratar?
013 Trefle: Creo que también es dificil escoger el caracter de los ciudadanos porque hemos pensado en

todo lo peor que puede suceder en el pais pero, no sabemos cdmo evolucionaran los ciudadanos, cémo
cambiardn y quizas ellos modificaran las reglas que hemos discutido.

%6 Revisar capitulo: Intervencién Pedagdgica
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escuchado lo que se le preguntaba y pide asesoria para después interrumpir la

explicacion ya que la pregunta aparecia también en el chat del grupo.
Extracto 12- Inmersién 03

072 Sradesmith: yes, why do you think that the media decides to show
these types of news? If they are so crazy or bizarre, why would the media be

interested in that?

073 Ulys: | think that the media publish this stories because a lot of people
are interested in them because this news always (no se entiende) yes? It brings,
attracts a lot of people and | think that people are looking for fun, bizarre story
because casual story are boring for them. You talk tv show showed success of the

tv show you have not to propose casual story because it will be too boring.

074 IN CHAT: Sradesmith: why do you think that the media pay attention or

decide to show those crazy stories?

075 Sradesmith: yes, it can..news can be really boring sometimes. What do

you think Elec?
076 Elec: What was you asking me? Sorry | didn't listen the question?
077 Srademith: Why do you think that the media decides to...
078 Elec: interrupts® | think...sorry
079 Sradesmith: No, no continue. Sorry.

080 Elec: | think that the media has a good sense to make plenty stories
about the world because they just sometimes don’t have the news that can be
interesting for people every day but they need these news and it’s better for them
to plan the news it selves and make a gap in the news because if some person
don’t get used today, tomorrow this person cannot read the news at all because

they will think that this news slow was exhausted but also, media has not the kind
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of incentives to forget the news. These incentives are because of the need to make
the people be interested in more wide spectrum of the news and this is why
sometimes they make you hear crazy stories to check if people are interested in
this types of stories. Not crazy stories, but in this stories as this subject. For
example, look at the (no se entiende) was published in the magazine that wasn't
about crocodile or pets it was just a business newspaper or something like that.

That is the reason, yes.27

Y si bien los comentarios nos permitieron entender un poco la diversidad de
nuestros estudiantes, las respuestas también nos ayudaron a entender coémo los
avatares estudiantes percibian su rol durante las sesiones y como transformaban
su conocimiento en poder, posibilidades o deseos. El extracto 13 sucede durante
la inmersion 01 tras haber tenido que recurrir a un cambio en la tematica de la
sesidn, ya que el avatar estudiante Demura considero que el tema podria ser
ofensivo para las algunos otros avatares. Entonces, el avatar guia proporcioné la

opcion de hacer un cambio de tema durante el turno 152 agregando ademas una

27,072 Sradesmith: si, épor qué crees que los medios de comunicacion deciden mostrar éste tipo de noticias? Si
son tan locas o extrafas é¢por qué los medios estarian interesados en ellas?

073 Ulys: Creo que los medios publican estas historias porque hay mcuhas personas interesadas en ellas ya que
las noticias no siempre (....) si? Trae, llama la atencién de la gente y creo que las personas estan buscando

historias divertidas, extrafias porque las normales son muy aburridas para ellos. Los programas de television
muestran el éxito de los mismos, entonces no debes proponer las historias normales ya que serian muy
aburridas.

074 IN CHAT: Sradesmith: ¢ por qué creen que los medios de comunicacidon prestan atencion o deciden mostrar
estas historias locas?

075 Sradesmith: Si, puede ser... Las noticias pueden ser aburridas algunas veces. ¢ Qué opinas Elec?

076 Elec: ¢Qué estabas preguntandome? Lo siento, no escuché la pregunta

077 Sradesmith: ¢Por qué crees que los medios deciden...

078 Elec: Interrupcién* Creo... Lo siento.

079 Sradesmith: No, no continua. Lo siento.

080 Elec: Creo que los medios de comunicacion tienen un buen instinto para inventar una gran cantidad de
historias acerca del mundo porque algunas veces no tienen historias que puedan ser interesantes para la gente
todos los dias pero necesitan estas noticias y es mejor que ellos mismos las planeeny asi, hacer un espacio en

las noticias porque si una persona no se interesa hoy por ellas, mafiana no leera las noticias ya que considerara

que las noticias son muy aburridas. Ademads, los medios realmente no poseen los tipos de incentivos para hacer
olvidar las noticias. Estos incentivos se dan por la gran necesidad de hacer que la gente se interese en

espectros mas grandes de noticias y por esto algunas veces te hacen oir estas historias locas para ver si la gente

esta interesada en ellas. No las historias locas, pero las historias de nuestro tema de hoy. Por ejemplo, mirala

(...) fue publicada en una revista que no trata el tema de los cocodrilos 0 mascotas, era solo un periddico de

negocios o algo asi. Esta es la razén, si.
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pregunta de apertura que seria contestada por Ulys en el turno 154. El guia
realiza en el turno 155 un comentario sobre lo dicho por el alumno para proseguir
a realizar otra pregunta de apertura al resto del grupo, en ésta ocasién Demura
responde con su opinion y dando informacion extra (caracteristico de todas sus
. . 28 . .

intervenciones)  demostrando un amplio nivel de lengua (ya que es su lengua

nativa) y en cierta medida opacando los comentarios de sus compafieros avatares:
Extracto 13- Inmersién 01

152 Sradesmith: So, we can go on with the ecology. | would like you to
plan a statement, to make a sentence about what do you think about global

warming. How is that affecting, those changes, are affecting our society.

154  Ulys: global warming. | think it changes the climate. For examples in
some countries inundations happens and they affect (no se entiende) and our

country is (no se entiende) and pollutions that ring the best concept (no se entinde)

155 Sradesmith: Yeah, definitively | agree on that and | would like to know
the opinions of the other ones. | wanna hear your opinions, what do you guys think

about it?

156 Demura: the global warming is having an effect on families. More
people are spending time in their homes. Access to parks are being limited,
children are catching more colds because they don’t have proper exposure to
dusters and mud and water so they don’t have proper levels of healthy bacteria
inside their bodies. So, when they are exposed to nasty bacteria, they get very sick
and then we have those super bugs running around because our children are
overly clean and groomed. Our waters are polluted and we’re making it worse
because we're buying a massive amount of plastic bottles, we throw them in the
ocean then, we need to clean up our water, blaming to clean up our water and

we’re cutting down the trees. Yeah, we're pretty mean with the environment and

28 \Ver anexo: Transcripciones SL 01
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then we're yet complaining that is too hot, it's too cold and yeah, whatever

happens we do, it’s our fault and we deserve it.”°

Durante éste analisis hemos podido ver el progreso de los avatares estudiantes
respecto a sus intervenciones y tipos de respuestas. Hemos visto los matices de
poder que se asoman en los diferentes momentos de las sesiones por parte del
profesor pero ahora queremos referirnos a comparar los momentos donde se
presenta una toma del rol del profesor por parte del avatar estudiante y discutir un
poco sus repercusiones en la sesion y los otros avatares. “Tomar el rol del
profesor” sucede en 13 instancias en todo el corpus con la siguiente distribucion:
Clase virtual 01 (11 veces) y en la Clase virtual 03 (2 veces) que no se presentara
durante la segunda sesion nos llamé la atencion ya que en la primera fue Demura
quien tomo el rol del profesor y en la tercera fue Ulys. Compararemos las dos

situaciones a continuacion.

El extracto 14 sucede durante la primera inmersion en la discusién de la ecologia 'y
los cambios climaticos. El avatar guia en varias ocasiones habia preguntado si los
avatares estudiantes escuchaban o eran participes de la sesion ya que ninguno
p<':1rtic:ipaba.3O En el turno 186 Sradesmith realiza una recopilacién de lo dicho por

los estudiantes y realiza una pregunta de apertura y al no obtener respuesta, en el

2152  Sradesmith: Asi que, podemos continuar con la ecologia. Quisiera que plantearan una afirmacién,
para crear una oracién acerca de qué piensan sobre el cambio climdtico. Cémo afectan dichos cambios a
nuestra sociedad.

154 Ulys: el calentamiento global, creo que cambia el clima. Por ejemplo, en algunos paises se producen
inundaciones y afectan (..) y nuestro pais es (..) y el aro de polucidn, el mejor concepto (..)

155 Sradesmith: Si, definitivamente estoy de acuerdo con eso y quisiera saber la opinion de los demas.
Quiero escuchar sus opiniones ¢qué opinan muchachos?

156 Demura: el calentamiento global tiene un efecto sobre las familias. Mds personas pasan el tiempo en
sus casas. El acceso a parques estd siendo limitado, los nifios cogen mas resfriados porque no tienen la

exposicidn apropiada al polvo y al fango y al agua, asi que ellos no tienen los niveles apropiados de bacterias

sanas dentro de sus cuerpos. Asi que, cuando ellos se exponen a las bacterias sucias, se hacen enferman mucho

y luego tenemos aquellos super bichos corriendo por todas partes porque nuestros nifios estan demasiado
limpios y arreglados. Nuestras aguas estan contaminadas y lo empeoramos porque compramos una cantidad
masiva de botellas plasticas, las lanzamos en el océano entonces, tenemos que limpiar nuestra agua y
reducimos la cantidad de arboles. Si, somos bastante crueles con el entorno y luego alin nos quejamos que

esta demasiado caliente, que hace demasiado frio y si, lo que pase es nuestra falta y lo merecemos.

30 Ver anexo: Transcripciones SL- Inmersion 01
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turno 187 y 189 Demura toma el rol del profesor dirigiéndose a otros avatares y

realizando preguntas:
Extracto 14- Inmersion 01

186 Sradesmith: Soit’s a topic that is affecting the farmers, it’s affecting markets
but there is a big big gap between our countries and | don’t know how do you think
that could be solved. How do you think or what should we be doing to diminish this

effect?

187  Demura: Esraa, how are the farmers doing where you live? How are they

doing where you live?
188 Esraa: Famers?

189 Demura: yes, are they making a lot of money? Or a little bit? How are they

. . 31
doing were you live?

Pero tomar el rol del profesor no significa solamente preguntar a los demas y
dirigir las discusiones, significa en otras instancias decidir y hacer que las cosas
sucedan. Durante la primera inmersion, el avatar Ulys se mostrd tranquilo y
callado sin embargo, durante las siguientes inmersiones fue mostrandose mas
abierto, decidido a tomar turnos y dando mas y mejores respuestas32 como hemos
venido viendo durante éste analisis. El extracto 15 ocurre durante la inmersion 03
al comienzo de la clase, en el turno 007 Sradesmith realiza una pregunta de
apertura ya que solo se encontraban dos avatares presentes y habian esperado
un buen tiempo para que mas avatares aparecieran. En el turno 008 Rocio
responde insegura de qué hacer, asi que Ulys en el turno 010 toma la decisién de

que deben continuar a lo que la guia accede en el turno 011:

31 Traduccidn tentativa:

187 Demura: Esraa écdmo van los granjeros donde vives tu? ¢Coémo van donde tu vives?
188 Esraa: ¢Granjeros?
189 Demura: si, estdan ganando mucho dinero? ¢O un poco? ¢Como van donde tu vives?

32 Ver anexos: Transcripciones SL
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Extracto 15- Inmersién 03

007 Sradesmith: So, shall we begin? What do you think?

008 Rocio: Yes, or I... Maybe more people is going to ...

009 In CHAT: Sradesmith: should we wait or work the 3 of us?
010 Ulys: we should start and then the others will join if they come.
011 Sradesmith: sure ©°°

Hemos visto como el poder se ha movido de manera sutil o fuerte durante los
extractos y analisis de las diferentes interacciones, pero nos gustaria resaltar
como se mueve ademas durante instancias especificas que no se presentaron en
todas las sesiones como hemos visto. La categoria de Ajustar la actividad (por
parte del avatar estudiante) sdélo se presenté una vez durante el corpus y en la
inmersion 03, por parte de un avatar estudiante y nos llama la atencion no sélo por
ser un hecho apartado sino porque es una representacion mas de como cambiar
de rol sin que se note de manera explicita. No es pasar por encima del profesor o
modificar en términos de desagrado por la actividad, sino ajustar en términos de
mejorar la experiencia de aprendizaje. El extracto 16 sucede tras entregar a los
avatares una noticia bizarra que debe ser leida por cada uno y luego explicada a
los demas. Las noticias eran cortas para evitar que llevara mucho tiempo leerlas y
explicarlas a los demas™ en el turno 111 el avatar guia Sradesmith comenta
sobre la respuesta de un estudiante y luego se dirige especificamente a un
estudiante para que realice la actividad, el avatar especifico es Elec quién decide

que la actividad puede mejorarse para que €l pueda participar mas y los demas

3 Traduccidn tentativa:

007 Sradesmith: Bien, ¢ Deberiamos comenzar ¢ Qué opinan?

008 Rocio: Si, 0 yo.. Quizds mds gentevaa ...

009 In CHAT: Sradesmith: ¢ Debeeriamos esperar o trabajar nosotros 3?
010 Ulys: Deberiamos empezar y luego los otros se uniran si vienen.

011 Sradesmith: seguro ©

34 Ver capitulo: Intervencién pedagdgica.
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tengan una idea mas amplia de su noticia. Asi que en el turno 112 realiza la

actividad y la ajusta asi:
Extracto 16- Inmersion 03

111 Sradesmith: yes it can be a little bit disturbing for ourselves. Elec what

is your piece of news?

112 Elec: Well it’s just one line all the text so | just invented the long more
story about. This is a story about a couple of scientist who worked for the army and
tried to invent a new camouflage for the armys vehicles and eventually they get it
but the army don’t believe them and even don’t pay them many for their works and
this is why it was they decided to make a demonstration for the new camouflage
and offer the army to buy their new vehicle (no se entiende) they agree and they
have done it and eventually the army couldn’t find this vehicle without them. They
ask the where is our vehicle, especially because it costs more than 75 thousand of
million dollars — | guess they are Australian dollar because were talking about
Australia- and yes they answered: for revealing the place of your vehicle is if you
pay us for our invention of our new camouflage because we proved you that this

. . . . 35
camouflage is very good and your vehicle is very expensive.

Otro hecho apartado que nos llama la atencion por ser otra forma de
cambio de rol, es “Corregir al profesor” que sucede en dos ocasiones durante

todo el corpus y solamente durante la inmersion 02. Cabe resaltar que durante

% Traduccién tentativa:

111 Sradesmith: Si, puede ser un poco perturbante para nosotros. Elec écudl es tu noticia?

112 Elec: Bueno, es solo un texto de unalinea asi que sélo alargue la historia inventando mas informacién. Esta
es una historia acerca de una pareja de cientificos que trabajaban para el ejército y trataban de inventar un
nuevo camuflaje para los vehiculos del ejército y eventualmente, lo lograron pero no les creian y no les
pagaron por muchos de sus inventos por lo tanto, decidieron hacer una demostracién del nuevo camuflajey le
ofrecieron al ejercito comprar su vehiculo y ellos estuvieron de acuerdo con tenerlo y eventualmente el
ejército no podia encontrar el vehiculo sin su ayuda. Les preguntaron por el vehiculo, especialmente porque
cuesta mas de 75 mil millones de ddlares- creo que son ddlares australianos porque hablamos de Australia-y si,
ellos respondieron: para revelar la posicién de su vehiculo ustedes deben pagarnos por nuestro invento del
nuevo camuflaje porque les probamos que el camuflaje es muy bueno y su vehiculo es muy caro.
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esta sesion solo vimos interacciones de la categoria verde, ninguna lila y
solamente una amarilla. Ahora bien ésta categoria llama la atencion por mostrar
de una manera explicita un posicionamiento de superioridad sobre el profesor sin
necesidad discutir o de establecerse como autoridad.”® Hemos analizado éste
hecho ya desde la perspectiva del profesor, pero vale la pena senalar que la
interaccién mas fuerte proviene en gran medida del estudiante y por lo tanto debia

ser mencionada durante esta seccion.

Por otra parte, debemos recordar que hasta este punto hemos analizado las
relaciones y negociaciones que se dan entre avatares estudiantes y avatares
profesores, pero no podemos pasar por alto que entre avatares estudiantes
también se dan roles de poder y se intercambia informacion. No es una lucha por
el poder — por asi decirlo- pero definitivamente hay un posicionamiento que se
presenta entre estudiantes, ya que algunos desean o son propensos a llevar roles
diferentes durante las sesiones. Hablarle al companero se presenta con
frecuencia de aparicion lila durante las inmersiones 01 y 03, jugando un rol
determinante en el desarrollo de las sesiones y de sus participantes. En muchos
momentos, el profesor no puede atravesar esa zona de proximidad de la que
habla Vigotsky (1978) por diferentes motivos como lo son los roles individuales, la
cercania, la edad, el conocimiento, etc. Sin embargo, los estudiantes dentro de su
propio mundo se posicionan dentro de sus grupos y también balancean el poder
entre diferentes situaciones. Durante esta categoria de interaccion, vimos cémo
hablarle al compafiero permitia que el profesor se adentrara en varias zonas y que
los estudiantes crearan a su vez nexos que nos permiten observar otros roles y

posicionamientos propios de los estudiantes.

El extracto 17 se da durante la primera inmersion tras la lectura de la lista de
vocabulario que seria utilizado durante la sesion. El avatar estudiante Esraa para

no interrumpir la sesion redacta en el chat del grupo en el turno 052 mientras el

36 Ver extracto 05
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profesor estudiante prosigue y en el turno 053 Demura le responde. Cabe anotar
que durante la sesion no notamos la gravedad de la situacion que era éste hecho
apartado y gracias a esto, pudimos entender un poco mas el recelo con el que

Demura solicitaba que cambiaramos el tema durante esta sesion:
Extracto 17- Inmersién 01

052 IN CHAT: ESRAA: They cut electricity here in EGYPT—it’s so bad |
don’t know wgat the relation between political and electricity. | is so bad! ® | am

sorry that i leave suddenly because of electricity.
053 DEMURA: hugs Esraa ©.”

En ésta ocasion, se mostraron en un nivel igual de conocimiento y se formo
un lazo de solidaridad entre los dos avatares, pero durante el siguiente extracto
vemos como so6lo una palabra puede poner a un estudiante sobre otro, cuando
puede ayudarlo a resolver una duda como lo haria el profesor. En éste caso, el

saber le otorga un rol diferente y le permite hablarle a su compafiero y ayudarlo.

El extracto 18 se da durante la inmersién 03. El avatar guia ha realizado la
lectura de una noticia extrafia de la cual se espera ahora que los avatares
estudiantes den su opinion sin embargo, el avatar guia se dirige a un avatar en
especifico ya que nota que tiene dificultades con un término de la lectura y en el
turno 123 decide preguntar si sabe el significado, en el turno 124 el avatar
estudiante reconoce que desconoce el término y asi entonces el avatar estudiante
Elec le habla y le aclara que se trata de comida lo cual hace mas sencillo que Ulys

pueda entender las definiciones que se le presentan posteriormente:

Extracto 18- Inmersion 03

37 Traduccién tentativa

052 IN CHAT: ESRAA: Cortaron la electricidad aqui en Egipto- es tan malo, no entiendo cudl es la relacién
entre la politica y la electricidad. Estoy tan mal! ® Siento haberme ido de repente por culpa de la electricidad.
053 DEMURA: abrazos Esraa ©.
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123 Sradesmith: A burrito. Do you know what a burrito is?
124 Ulys: no, no no
125 Elec: food. *°

El analisis de los diferentes aspectos que hemos considerado durante nuestra
investigacion, han aclarado muchas de nuestras percepciones y ponen en
manifiesto nuestro corto conocimiento sobre ésta area que merece tanta atenciéon

y trabajo

Capitulo 6

Conclusiones

Durante nuestra investigacion en SL quisiéramos concluir que éste es sodlo el
comienzo de un suceso mas grande por venir, ya que tras realizar inmersiones,
analisis y tras detallar categorias y sucesos, observamos que existen aun muchos
vacios en términos de conocimiento y habilidades para la utilizacion de los
ambientes virtuales.  Ademas, es importante sefialar que como futuros

Licenciados en Lenguas Modernas, innegablemente inmersos en un mundo cada

38 Traduccidn tentativa:

123 Sradesmith: Un burrito. ¢Sabes lo que es un burrito?
124 Ulys: no, no no

125 Elec: comida.
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vez mas global, se hace necesario que se incluya en nuestra formacion la
utilizacion y manejo de los diferentes sistemas que existen hoy en dia y que
pueden ser aplicados al contexto de escolarizacidon/aprendizaje para que asi la
educacion tradicional de un paso no limitandose a correos electronicos, blogs y
paginas, o en otros casos a la realizacion de los llamados ejercicios “fill in the
blanks” que son las principales quejas de nuestros comparieros Licenciados en las

investigaciones consultadas.

Nuestro objetivo general se dio por hecho ya que a través de nuestras tres
inmersiones en SL logramos describir las interacciones presentes en este
ambiente virtual y asi identificamos las huellas de poder. Para lograr esto se dio
cumplimiento a los objetivos especificos: primero, se realizaron una serie de
inmersiones en SL para obtener informacién; en segundo lugar, se analizé la
informacion, en este caso las transcripciones obtenidas y se identificaron las
interacciones y negociaciones que se dieron durante dichas inmersiones v,
finalmente, se definieron los tipos de roles de poder que se presentaron en estas
clases. Del mismo modo, a nuestra pregunta de investigacion como funcionan los
roles de poder y cuales son sus principales caracteristicas en una clase de L2 en
SL podemos llegar a responder que estos roles de poder van determinados por las
interacciones y negociaciones que se presentan en clase las cuales estan
representadas a través de categorias de ahi podemos decir que los roles de poder
presentes en estas inmersiones no difieren mucho de los roles presentes en un
aula tradicional, sin embargo, pudimos observar que la caracteristica del ambiente
hace que el estudiante sea mas solidario con sus companeros, que intervenga
mas y que muchas veces sin pensarlo mas de una vez interrumpe al profesor y
toma su lugar de una manera sutil en la mayoria de veces, la voz y los
comentarios son las herramientas mas caracteristicas de la fluidez de poder en

ese ambiente virtual.

Implicaciones para la ensefianza de una segunda lengua en ambientes virtuales
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En primer lugar, los roles y las negociaciones de poder presentes en SL
determinan en gran medida los sucesos que se presentan durante la sesién, tal y
como sucederia en una clase tradicional. Sin embargo, al ser un ambiente mas
libre para el estudiante, éste puede en gran medida modificar su propia
experiencia sin tener que enfrentarse a las problematicas del aula tradicional.
Igualmente, queremos aclarar que al ser un ambiente virtual, también pueden
presentarse diferentes eventualidades en términos de poder, ya que en muchas
ocasiones es muy dificil determinar actitudes comportamentales solo por un
registro de voz o una conversacion escrita, asi que hay que ser mas cuidadosos y
persuasivos al respecto. El poder en éste espacio, y en nuestro caso particular,
toma matices que en algunos casos son muy comunes y que seguramente hemos
presenciado en nuestras aulas tradicionales, no obstante, también encierra una
experiencia totalmente diferente durante el ambiente virtual ya que no contamos
con todas las mismas posibilidades para imponer poder o para exigir algo de los
estudiantes. Es un espacio en el cual no hay un poder fisico, por asi decirlo, pero
hay un gran potencial en lo verbal y en lo cultural que delimita el poder y las
relaciones que alli se dan, afnadiendo a esto ultimo el hecho de que cualquier
persona de cualquier lugar del mundo llega a nuestras aulas y debemos ser

conscientes de éste suceso.

En segundo lugar, el trabajo en ambientes es totalmente diferente y va mas
alla de la ejecucion de un plan de clase que en la mayoria de los casos puede
llevarse a término con facilidad. Tras nuestra investigacién hacemos hincapié en la
importancia de capacitar a los docentes en el manejo de nuevas tecnologias ya
gque en muchas ocasiones hacen uso de ellas, pero el propdsito de utilizacion
termina confundiéndose con la ensefianza tradicional. Deseamos aclarar que no
gueremos en ningun momento desmotivar la ensefanza tradicional y los principios
que pueden ser transferidos, sino que pretendemos centrarnos, con esta
investigacion, en la falta de preparacion para el trabajo con ambientes virtuales en

nuestra carrera. Es asi que con un mayor conocimiento en tecnologias y



101

ambientes virtuales podriamos prever o buscar mejores soluciones para resolver
los problemas técnicos o del sistema que pueda ocurrir; enfatizamos en este punto
ya que durante las inmersiones sufrimos ciertos inconvenientes técnicos que nos

distrajeron de la sesion y que impedian el flujo normal de la informacion.

En tercer lugar, nuestra investigacién nos permite pensar en que hemos
abierto un nuevo camino de investigacion con respecto al manejo de clase y a la
ejecucion del docente ya que el ambiente virtual cambia radicalmente nuestra
percepcion de los espacios y de nuestras herramientas como docentes. Durante
las inmersiones percibimos que el poder del docente se ve influido por su voz y
por la organizacién que tenga de su sesién; ademas, al igual que en un ambiente
virtual, en este espacio virtual hay espacio para la improvisacion, pero no
podemos contar con las actitudes fisicas como lo son las reacciones fisicas de los
estudiantes, sus miradas, sus posturas, etc. Hay que prestar especial atencién a
las voces y a la manera en la cual expresan sus ideas ya que, en nuestra
experiencia como avatares de SL, era nuestra unica manera de percibir cuan
receptivos o que sucedia con nuestros avatares estudiantes dentro de la sesion.
En este punto hay un aspecto interesante que queda abierto a analizarse como lo
es la proxémica de los avatares ya que es un factor determinante que reemplaza
dichos aspectos fisicos de la persona tras el avatar. Se hace necesario entonces
ahondar en la proxémica de los avatares y su contribucion para lograr entender

cdmo se da el manejo de clase y varios aspectos relacionados.

Finalmente, queremos sefalar que esta investigacion abridé en nosotras
como investigadoras, docentes y estudiantes un inmenso numero de dudas y de
posibilidades que ahora sabemos debemos abordar durante nuestra experiencia
con la docencia ya que fue para nosotras un proceso reflexivo con resultados muy
interesantes. No podemos olvidar nuestra formacion tradicional ya que ha dado
frutos y hemos recogido muchas buenas experiencias con ella, pero debemos ser

conscientes del potencial que se esconde tras las tecnologias, sin olvidar que
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también ellas pueden ocasionar muchas complicaciones, pero conservando la idea

de que hay muchas herramientas que facilitan nuestras vidas.
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ANEXOS
A. FORMATO ENCUESTA CLASE PEDAGOGIA Y DIDACTICA

Seleccione la opcion mas adecuada para las preguntas 1 a 4 y justifique

brevemente sus respuestas.

1. Estando inmerso en Second Life, se sintio usted:
a. Comodo
b. Aburrido

c. Interesado

1. 2. Con respecto a la interaccion con el profesor, sintioé usted que:
a. se encontraban al mismo nivel
b. podia usted tomar su lugar durante la clase

c. usted era solamente un alumno

3. Con respecto a la interaccion con sus pares (compaieros de clase),

sintié usted que:
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a. se encontraban en el mismo nivel

O

. podia usted tomar el rol de lider

o

. alguno de ellos se comportaba como el lider

4. Estando usted inmerso en Second Life, sintié usted que:

o)

. podia participar mas

(on

. podia expresarse mas facilmente

c. Sentia que su participacion era ignorada / No se le prestaba suficiente

atencion

5. Describa su experiencia en Second Life (emociones, sentimientos,

expectativas)

B. TRANSCRIPCION Y CODIFICACION SESION 01



interested in politics.] __.-{ Comentario [h1]: Teachers’ opening
___________________________________________________________________________ | 4

024 IN CHAT: DEMURA: yes, always!!] -{ Comentario [h2]: stugens' topic

025  Ulys: (no se entiende)

026  Sradesmith: M? Are you guys interested in politicsﬂ

Comenlano [AM32]: Teacher opening

027  Ulys: (both in chat and spoken) &esj

Comentario [h4]: students’ topic

028  IN CHAT: Sradesmith: [i\re you guys interested in politicsﬂ Comentario [h5]: Teachers opering

029  Ulys: ! watch cvften.]

Comentario [h7]: Teachers’ opening
question

030  Sradesmith: [—Iaw often are you in touch with them?j

031  Ulys: pfte n, it’s importa nt.]

Comentario [h8]: students’ answer
with justification

-1
-
=
{Comel“am [h6]: Students’ answers
-1
1

032 Sradesmith: bnd why do you think it’s important to know about politics and to be

informed3 eachers’ opering
--------------------------------------------------------------------------------------- “|Area de revisiones|

033  Ulys: ! think it’s important to know what is going on in the world what is (no
entendible) even that takes place in worIdJ

_.--1 Comentario [h10]: students’ answers
1 with opinion

034  Sradesmith: [Yes, do you look for information alsc in news papers or justo n tv?

. -1 Comentario [h11]: Teachers' opening
‘guestion

087  IN CHAT: Sradesmith: Hello Jeff!
088 Demura: Bing dictionary
Politics

1. Activities associated wit government. The theory and practice of government
esppecially the activities associated with governing, with forming and running
organizations connected with government.

2. Political life: political avtivity as a profession.

3. Power relationships in specific field. The interrelationships between the people,

groups, or organizations in a particular drea of life especially insofar as they involve

power and influence or conflicto] 7_,»{Comenlariu [AMS1]: Student answer
""""""""""""""""""""""""""""""""""" T with extra information

089  Sradesmith: can you hear us?

090  Sradesmith: Ujum, great..and..So, we consider politic news to be important. We

have different coutries here, could you please mention your nationalities so we can make

a little comparison? o { Comentario [AM52]: Teacher opening ]
_____________________________________________________________________________ I e

091  Ulys: I live in France

092  Sradesmith]{ Ok, you live in France. How is the situation there? ___,—{Comeniarin [AMS53]: Teacher opening ]
”””””””””””” ‘guestion




109

C. TRANSCRIPCION Y CODIFICACION SESION 02

PARTICIPANTES: ULYS, TREFLE, ELEC, SRADESMITH, ROCIO CURREA

001  Ulys: in schools.

002  Sradesmith: [Ok, it's a complicated issue. Elec, what are your toughts on this?j __.-| Comentario [R182]: Teacher's
"""" [ comment on student answer. New teacher
‘question

003  Eleg [I'o be honest I'd prefer the country not to have (no se entiende) this country
but | understand that a lot of people exist that really have a religion so, | guess we should
allow to have religious beliefs and we should even support these religious beliefs but with

one condition no religion that has any preferences against others religion. No preferment

religion. Religion should have the same privileges. ThanksJ _,,—[Comentarin [R183]: Student answer ]
""""""""""""""""""""" I from his point of view
004  Sradesmith: Eo, it should be about balance between all the religions. They can
coexist and they can exist in our perfect society but they need to have some clear rules.] __,—{Comenlarin [R184]: Teachers' ]
betaot i bt _rtudeede b id

education. | would like to know, now that you have created or thought about your perfect

worlci did you think that it would be so hard like to think in all of those aspects? | mean- __.-

response to what the student have just

Comentario [R200]: Teachers’ ‘

did you think it was so complicated and there were so many things to think about Did you =
expect that there we so 50 much responsibilities and so much organization issues'.rj = { Comentario [R201]: Teacher's ]
---------- 1 opsning question

017 Ulys: [fes, yes there’s a lot of things, to think about when you create a
country but | believe in evolution because a civilization takes a lot of time to be built up.
You can think about Egypt they start from a pharach and they become a modern society. |

believe, to be franc quickly set up a society but now you have governants that think that

you can bring to people and they think that really works. | | Comentario [R202]: stucent nswer |

018 Tefle: &es | think it's quite difficult to make the perfect world and | guess

it doesn’t (no se entiende) like we have created it and | definitively believe it’s hard to

create one.]

nomination showing agreement with his

Comentario [R203]: students’ sef- ‘

partner
019 Sradesmith: there are many many aspects to be considered. What do
you think Eleca _.-{ Comentario [R204]: Teacher's
''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''' = opening guestion
020 Elec:!think it would be easier to create a new society if we had one (no

se entiende) because through ancient times it was the only way to create a new society

just created from one place. Unfortunately right now, all the place was existed they had

no one new place except (no se entiende) spread to create a new kind of societyj. _',."[Fom_elllar_in [R205]: student answer ]

D. TRANSCRIPCION Y CODIFICACION SESION 03
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002 IN CHAT: Ulys: yes

003 Sradesmith: ©

004 Rocio: Hello? Hello?

005 Sradesmith: Hey! We can hear youl

006 Rocio: yeah. Finally!

007 Sradesmith: Eo, shall we begin? What do you think?j ______________________________________ e {

Comentario [AM 207]: Teacher's
‘Opening guestion

008 Rocio: Yes, or l... Maybe more people is going to ...

009 In CHAT: Sradesmith: should we wait or work the 3 of us?

010 Ulys: fwe should start and then the others will join if they come] {

Comentario [AM 208]: student taking
controlf Stating opinion

011 Sradesmith: sure ©

012 Rocio: &eah,lagred {.— io [AM209]: of ]
'''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''' peer's opinion
013 Sradesmith: Eo, we should start by now. How are you guys? What's new a __,»{Comenlariu [AM210]: Teacher's ]
--------------- T open'lrg qLﬂm n

014 Rocio: Fine. Fine, thank you.

can be very funny. __.-{ Comentario [AM220]: Teacher's
'''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''' i explanation
026 Rocio: ﬁtragge..Stragge.J __.-| Comentario [AM221]: student’s
''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''' T taking control / Giving an explanation
027 Sradesmith: or real bizarre. [fes Rocio, strange] __.-{ Comentario [AM222]: Teacher
""""""""""""""""""""""""""" T agresing with the avatar

028 Ulys: this history. Yes |'ve hear one.

029 Sradesmith: F:ould you tell us a little bit about that story? What was the bizarre story?

The cwrious thing,] {

Comentario [AM223]: Teacher's
‘opening question

030 Ulys: !'ve {mumbling) Yes, yes. It's about a tv show in the USA the TV'S shows name is_
: the husband in America. Two married couple, married couple. The man filmed his wife in
intimacy and the put give the photograph to a friend but didn’t expect what happened
that the other man put the photograph on a site porn and then, when the woman learn

about that she became crazy and got upset with his husband and(no se entinde) and now

they have to live in separate rooms and it was this kind of issue that | saw on the gj __________ {

Comentario [AM 224]: student's
answer with extra information

031 Sradesmith: ! would get crazy too if pictures of me got in a porn site, it's

uncomfortable but yes, that’s the idea of crazy stoﬁes.Bg&Lg, could you tell us a crazy 1

story that you have read or read.,J

comment according to what the student

Comentario [AM225]: Teacher's
have just zaid

................................................................ 1

Comentario [AM226]: Teacher
‘addreszing specific student
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