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SECCION I
INTRODUCCION

INTRODUCCION

El arte de educar, anima el espiritu del docente a
explorar nuevos y mejores proyectos pedagogicos, en sintonia
con los cambios que nuevas generaciones traen consigo y que
generan la transformacion y renovacion de los saberes. En la
primera seccion de esta tesis, el lector tiene a su alcance la
presentacion de un proyecto educativo elaborado desde la
participacion interdisciplinar del enfoque comunicativo de las
lenguas, la tecnologia informdtica aplicada a la educacion y de
los ambitos de la ensenianza y el aprendizaje, con la finalidad de
constituirse como una accion promotora de conocimientos y
experiencias utiles para quienes ensefian y aprenden. Asi, se
plasma una introduccion del tema por tratar, la pregunta de
investigacion, los objetivos, la justificacion, el alcance y la

forma en que el documento se estructura.
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1.1 Introduccion

La problematica que se aborda en este documento se enfoca en la ya conocida, aiin
relevante y constante inquietud de los docentes de lengua, sobre la creacion de materiales,
actividades y espacios auténticos en la lengua meta', que involucren a los estudiantes en
escenarios artificiales que simulen una situacion de la realidad globalizante que enfrentan en la

actualidad.

En este punto, se denota la relevancia de la elaboracion de recursos didacticos, dindmicos
e interactivos dentro y fuera del aula que les permitan a los educandos simular circunstancias

. . r 2 s 7
nativas que ameriten el uso, en este caso, de la lengua angl6fona” en cuanto a su produccién oral.

Lo que respecta al trabajo dentro del aula, son distinguibles los esfuerzos realizados por
los docentes para que el estudiante se sienta expuesto al uso de la lengua meta en situaciones lo
mas “auténticas” posibles, es decir lo mas cercanas a su realidad circundante, donde la
comunicacion en lengua angléfona se hace indispensable. No obstante, cuando el aprendizaje de
una lengua se da desde una modalidad educativa a distancia o en una modalidad b-learning
aquellos esfuerzos se encaminan a conjugar técnicas y estrategias interdisciplinarias en su

sentido lingiiistico, pedagdgico y tecnologico.

Para Michael Moore (2007), la educacion a distancia estd compuesta por un conjunto de
métodos instruccionales que se caracterizan por la separacion del ambiente de la ensefianza y el

aprendizaje. La ensefanza se planifica y desarrolla en un espacio y lugar diferentes del

1 . . . . . .
Se emplea el término ‘lengua meta’ para referirse a la lengua que constituye el objeto de aprendizaje. Cuando la

‘lengua meta’ se aprende en un pais donde no es ni oficial ni autdctona, se le denomina como ‘lengua extranjera’.

Por el contrario, cuando la ‘lengua meta’ se aprende en un pais donde coexiste como oficial o autdctona con otra u

otras lenguas, se le conoce como ‘lengua segunda’.

* La ‘lengua anglofona’ hace referencia a lengua inglesa o el idioma inglés que surgi6 en los reinos anglosajones de

Inglaterra y se ha difundido ampliamente por todo el mundo, siendo el idioma oficial en 54 paises.
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aprendizaje. Lo que relaciona estos dos ambientes son los fenomenos de didlogo (que se lleva
adelante mediante dispositivos tecnoldgicos que tienden a favorecer la interaccion), la

estructuracion de la propuesta y los materiales de estudio.

En la educacién a distancia, el dialogo depende del contenido del curso, el instructor, el
estudiante y las diferencias culturales. Estos cuatro elementos deben conjugarse y facilitar un
adecuado nivel y naturaleza del didlogo, permitiendo cubrir la separacion de espacio y/o tiempo
entre instructor y estudiante y de este modo proporcionar un ambiente para el aprendizaje

efectivo y eficiente (Moore, 2007).

Ahora bien, la modalidad b-learning o “aprendizaje flexible” involucra la definicion de
una estrategia didactico-tecnoldgica donde se sopesen las ventajas de ambas metodologias
(presencial y a distancia) y se la combine en su justa medida, en funcion de los destinatarios, los
contenidos, las caracteristicas de los docentes, el contexto, entre otros (Sanz, C., & Zangara, A,

2014).

En este sentido, las combinaciones creativas de las dos modalidades originan una exitosa
arquitectura del aprendizaje, con flexibilidad y adaptabilidad, donde cada uno contribuye con su

valor esencial (Rosenberg, 2002).

De modo que el trabajo de inmersion en eventos simulados para potencializar la
competencia comunicativa de la lengua meta, iniciado en aulas de clase, ahora se hace
imperativo transformarlo y adecuarlo a las posibilidades pedagodgicas que nos ofrece la

tecnologia.

En la presente investigacion se contribuye a esta temdtica a través de la puesta en marcha

de juegos de rol, los cuales serdn definidos mas adelante. Estos juegos serdn en inglés en un
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espacio virtual sin fronteras espaciales; adecuado segun las preferencias, estilos de aprendizaje y
necesidades de los participantes; con elementos relevantes cargados de sentido para el estudiante
y facilitadores del aprendizaje individual y grupal, libre y dirigido, no solamente limitado al
contexto escolar, sino también extendido a otras esferas mas amplias y relevantes para el

estudiante (Colorado & Angel, 2011)

Asi, el proyecto se desarrolla s6lo mediante la modalidad de educacion a distancia, en un
espacio virtual que contribuya al trabajo en equipo de forma colaborativa; que integre diversos
formatos multimedia; y finalmente que sea precursor motivacional y funcional de experiencias

simuladas.

En el mismo sentido, esta experiencia educativa deja a un lado la relacion unidireccional
entre educador y educando, por lo que se establece una relacion bidireccional que contribuye a la
educacion integral de ambos, puesto que los dos poseen elementos que aportar a la ensefianza

(Freire, 1970)

Respecto a la ultima relacion, Gareia (2001), sostiene que la ensefianza a distancia es un
sistema tecnologico de comunicacion bidireccional (multidireccional), que puede ser masivo,
basado en la accion sistematica y conjunta de recursos didacticos y el apoyo de una organizacion
y tutoria que, separados fisicamente de los estudiantes, propician en éstos un aprendizaje

independiente (cooperativo).

Justamente, dicha bidireccionalidad se evidencia en el encuentro entre estudiantes y
docentes de inglés, en varios escenarios simulados elegidos cuidadosamente en el mundo virtual

en tercera dimension denominado Second Life (de ahora en adelante SL). Asi, se plantean tareas
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comunicativas, que los estudiantes llevan a cabo a través del juego de rol de forma oral en inglés,

en escenarios virtuales especificos en este mundo tridimensional.

A partir de la lectura del estudio de Escobar, L., Sanz, C., & Zangara, A. (2014) sobre las
variadas posibilidades educativas del entorno 3D Second Life para docentes, surge la curiosidad
de conocer con mas profundidad como seria la puesta en practica de dicho entorno virtual en el
area de inglés en concreto, asi esta motivacion personal se fortalece, evoluciona y se representa

en la realizacion de este estudio.

En concreto, los escenarios simulados que se eligen para esta experiencia son
seleccionados a partir de condiciones técnicas e interaccionales que posibiliten el buen desarrollo

de los juegos de rol, las cuales se explicaran en detalle en la seccion del marco metodoldgico.

Por lo general, durante las tareas comunicativas los individuos interactian informalmente
al exhibir actos locutivos, a saber; informar, invitar, quejarse, prometer, afirmar, agradecer,
expresar duda, entre otros. Segiin Austin (1962) estos se traducirian como aquellas emisiones
producidas por parte del emisor (fuerza ilocutiva) que conllevan a una respuesta por parte del

receptor (efecto perlocutivo).

Algunas veces, los locatarios o hablantes comparten la misma lengua materna y en otras
ocasiones no lo hacen, cuando éste ultimo es el caso, por lo general la lengua adoptada para un
entendimiento comun es el inglés, considerada como una lengua franca o vehicular, llamada asi
por tratarse de una lengua de proposito general usada en contextos variados para la comunicacion
intergrupal, debido a esta caracteristica y por el hecho de ser estudiada en casi todo el mundo, el
inglés es la lengua més conveniente a la hora de establecer comunicacion entre personas que no

comparten la misma lengua materna.
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Por lo anterior, el presente documento se enmarca en el trabajo con juegos de rol por
parte de estudiantes de lengua angléfona, cuya lengua madre es el espafol, quienes asumiran
diversos roles dependiendo del objetivo de cada tarea comunicativa asignada por la docente en

cada sesion.

Esta inmersion se realiza con diez estudiantes adultos de inglés del centro de lenguas de
la Universidad Pedagogica Nacional de Colombia, quienes participan por parejas o por trios en
siete sesiones virtuales con una duracion aproximada de una hora. El objetivo de dichos
encuentros se enmarca en el andlisis del impacto de estos juegos de rol en un entorno virtual y
con respecto al desarrollo de las subcompetencias lingiiistica y discursiva en inglés a nivel oral,
subcompetencias que eventualmente el sujeto protagonista de este proceso educativo desafia en

diversas situaciones de su vida académica y laboral.

1.2 Pregunta de Investigacion

(Cudl es el impacto de los juegos de rol en Second Life en la practica de las

subcompetencias lingiiistica y discursiva a nivel oral en inglés?

1.3 Objetivos de la investigacion

1.3.1 Objetivo general

El principal eje tematico en el que se situa la presente investigacion es el empleo de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion en la educacion, especificamente en la practica
del inglés como lengua extranjera. Por lo cual, este estudio académico tiene como finalidad
determinar el impacto de los juegos de rol en Second Life en la practica de las

subcompetencias lingiiistica y discursiva de la habilidad oral en inglés.
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1.3.2 Objetivos especificos

¢ Identificar el uso de componentes lingiiisticos como el Iéxico, la sintaxis y la
pronunciacion, relacionados con la lengua meta a nivel oral, evidenciados mediante

los juegos de rol en Second Life.

X/

% Reconocer el uso de componentes discursivos como la coherencia, la cohesion y el
principio de cooperacion, relacionados con la lengua meta a nivel oral, evidenciados

mediante los juegos de rol en Second Life.

¢ Describir las percepciones de los estudiantes sobre el potencial y las dificultades de
trabajar con juegos de rol en Second Life en la practica de las subcompetencias

lingiiistica y discursiva en inglés a nivel oral.

1.4 Justificacion

La interminable tarea docente de indagar, una y otra vez y en diversos escenarios
educativos, las mejores formas o métodos para potencializar la construccion y transformacion del
conocimiento, ha conllevado a la exploracion permanente de opciones formativas que posibiliten
dicho alcance. Asi, una de estas alternativas se representa en el mundo virtual, el cual, a su vez,
despliega una larga serie de escenarios pedagogicos constituidos como fuente de analisis para el
docente, quien como tal requiere trabajar o basarse en investigaciones como ésta para dar sentido

a esas posibilidades.

Particularmente, el escenario pedagbdgico y virtual al que se refiere la presente

investigacion tiene como nombre Second Life. En este entorno en 3D se simulan juegos de rol en
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inglés, cuyo fin es examinar su efecto en el desarrollo oral de la lengua angléfona en estudiantes
no nativos. De tal forma que esta indagacion se funda como un aporte educativo al uso de esta
herramienta en el contexto del inglés como lengua extranjera. Situacidon que para algunos

estudiosos del tema como Aydin (2013) no ha sido lo suficientemente explorada hasta ahora.

Este profesor de la Universidad Balikesir en Turquia, basado en el analisis de estudios
realizados entre el 2008 y 2013 sobre el uso de SL en la practica de la lengua angl6fona,
determina que si bien dichos estudios sefialan numerosas ventajas del programa y algunos
inconvenientes, es menester proseguir con su pesquisa para conocer a fondo su potencialidad y

asi saber como manejarlo productivamente.

De modo que, esta tesis se enlaza en aquel arduo proceso investigativo como un escalon
mas para debatir y contra argumentar este evento pedagdgico, pero en esta ocasion, haciéndolo
desde el contexto cultural colombiano con 10 estudiantes de nivel intermedio de inglés con

edades comprendidas entre 20 y 35 afios en su mayoria.

En este contexto latino en particular, hay pocos trabajos referentes al tema, por lo cual,
desde este estudio, docentes no familiarizados con SL pero interesados en abordar el uso de este
mundo virtual en sus clases de lengua angléfona, se pueden orientar sobre el papel que éste
juega, en esta lengua especialmente, ademés de reflexionar sobre su practica educativa con

mundos virtuales 3D.

1.5 Alcance de la Investigacion

La presente investigacion pretende brindar a los docentes de inglés, docentes de
Tecnologia Educativa, docentes que deseen incorporar herramientas tecnoldgicas en procesos

educativos, investigadores e interesados del tema, un estudio de caso que evidencie la forma en
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que los juegos de rol, por intermedio del mundo virtual de Second Life, influyen en la practica de

las subcompetencias lingiiistica y discursiva de la habilidad oral en inglés.

En pro de la busqueda de actividades innovadoras y funcionales que apoyen la formacion
lingiiistica de los educandos, se espera que a partir del analisis de los resultados y las
conclusiones que genere el presente proyecto, se proporcione un expediente de referencia
objetiva que permita reflexionar sobre como repercute en la practica oral del inglés los juegos de

rol realizados en su totalidad de forma virtual.

1.6 Estructura de la Tesis

La tesis se organiza en seis secciones, las cuales se detallan de la siguiente manera:

Seccién L. Introduccion: se realiza la introduccion, la pregunta de investigacion, los objetivos,

la justificacion, y el alcance de la misma.

Seccion II. Fundamentacion Tedrica: ésta se divide en cuatro capitulos referentes a; los
antecedentes del uso de los juegos de rol en inglés; las subcompetencias lingiiistica y discursiva
en la habilidad oral, el caso de Second Life como mundo virtual en la educaciéon y en la

ensefianza de lenguas en concreto; y los Juegos de Rol en la practica del inglés por medio de SL.

Seccion III. Marco Metodologico: se describe el estudio de caso como tipo de investigacion, las

técnicas de recoleccion de datos y el enfoque comunicativo del proyecto.

Seccion IV. Trabajo de Campo: se explican las cinco fases por las que transcurri6 el trabajo de
campo, la cuales incluyen; la eleccion de participantes, la creacion de las tareas comunicativas, la

inmersion en Second Life, y la elaboracion de las entrevistas y la encuesta.
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Seccién V. Datos Obtenidos y Analisis de Resultados: se exponen los datos obtenidos de la

experiencia mediante tablas y figuras de analisis.

Seccion VI. Conclusiones y Futuras Lineas de Investigacion: se puntualizan las conclusiones
que arroja el proyecto, lo que sirve de base para exponer las futuras lineas de investigacion en las

areas abordadas.

1.7 Sumario

Este primer capitulo engloba las ideas iniciales de la tesis, que posibilitan la comprension
de: el tema en general, los subtemas, la motivacion, los propositos y la trascendencia de la
misma, ademas permite darle sentido a la inclusion de los conceptos teodricos a discutir en la

siguiente seccion.
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SECCION II
FUNDAMENTACION TEORICA

INTRODUCCION

En esta segunda seccion se expone el marco teorico
dividido en 4 capitulos. El primero describe una serie de
investigaciones realizadas en los ultimos diez afios sobre el uso
de los juegos de rol y de SL en la ensenianza del inglés. El
segundo se enfoca en las subcompetencias lingiiistica y
discursiva vinculadas a una competencia mayor: la
comunicativa, también se presentan los parametros de
evaluacion de dichas subcompetencias segun dos de los mads
destacados examenes internacionales de la lengua anglofona. El
tercer capitulo comprende la relacion entre la educacion y el
mundo virtual de SL, demarcando las ventajas y limitaciones de
este ultimo. Finalmente, el cuarto capitulo expone las
modalidades de juegos de rol y como estos se incorporan en la

educacion y en particular en SL.
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CAPITULO 1

ANTECEDENTES DEL USO DE LOS JUEGOS DE ROL Y DE SL EN LA ENSENANZA
DEL INGLES

El cambiante entorno de la educacion conlleva a la inclusion de técnicas, metodologias,
didacticas, estrategias, entre otros, que operan cada vez con mayor eficacia en la construccion y
transformacion de conocimiento. Tal es el caso de la insercion de los juegos de rol en diversas
disciplinas o areas, y mas especificamente para el presente caso, en el area de la ensefianza de la

lengua inglesa.

Con el propodsito de estar al tanto sobre como, hasta ahora, han actuado este tipo de
juegos en la practica de la habilidad oral en inglés, y asi comprender mejor el panorama de esta

practica, a continuacion se indagan algunos referentes a nivel internacional:

Aliakbari y Jamalvandi (2010) en su articulo “The Impact of ‘Role Play’ on Fostering
EFL Learners” Speaking Ability: A Task-Based Approach” publicado en la revista “Pan-Pacific
Association of Applied Linguistics”, habla sobre la investigacion llevada a cabo con 60
estudiantes universitarios de segundo afo de diferentes universidades de la ciudad de Ilam en

Iran.

La pregunta de investigacion de este estudio se delimita a saber si el uso del juego de rol,
comprendido como una de las actividades del aprendizaje por medio de tareas, genera algun tipo
de cambio considerable a favor de la habilidad oral de los estudiantes. Asi, se trabajo con un
grupo experimental y otro de control, los cuales, por un periodo de dos meses, participaron de la
experiencia, ademas de presentar pruebas en la lengua extranjera, siguiendo las rubricas del
examen internacional IELTS (International English Language Testing System) antes y después

de los juegos de rol.
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Con posterioridad al analisis de resultados, estos comprobaron una influencia positiva de
los juegos de rol frente al desarrollo de la habilidad oral del grupo experimental. El cual, al final,
demostré un nivel de desempafio més elevado que aquel del grupo control. Asi, se concluyd de
manera positiva el impacto de esta técnica didactica en el aula de clase. Igualmente se
recomendo a los docentes ponerla en préctica siguiendo los fundamentos del aprendizaje por
medio de tareas, ya que de ésta se desprende este tipo de juegos en el ambito de la ensefianza y

aprendizaje de lenguas extranjeras.

Otro estudio llevado a cabo, en este caso en relacion a SL y su uso en la practica del
inglés se titula: Pedagogical challenges of spoken English learning in the Second Life virtual
world: A case study, dirigido por el profesor y doctor Haisen Zhang (2013), quien se enfoca en
dar respuesta a dos preguntas en concreto: ;cudles son las dificultades que los participantes
experimentan durante las actividades de practica oral del inglés en SL? Y ;como podrian

solucionarse dichas dificultades desde una mirada pedagdgica?

En su estudio, Zhang trabaja con 10 estudiantes de primer semestre de diversas carreras
administrativas y de negocios de una universidad al norte de china. Los voluntarios tienen
variados niveles de inglés y participan por 12 semanas en sesiones con sus mismos compaferos

chinos y también con nativos de la lengua inglesa.

Es una investigacion de tipo exploratorio cualitativo donde los instrumentos de
recoleccion de informacion se enmarcan en; por un lado observaciones participativas de las
sesiones virtuales en SL y, por el otro, en entrevistas semiestructuradas. Zhang resalta algunos
estudios que se han realizado durante los ultimos afos acerca de las ventajas educativas de SL,
pero asi mismo sustenta la existencia de barreras de diversa naturaleza que problematizan el

aprendizaje.
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Asi, da respuesta a su primer interrogante al desplegar nueve retos o dificultades para los
aprendices en este entorno virtual, a saber: 1. Factores distractores de algunos lugares que se
visitan, como el contenido sexual o violento inesperado o comportamientos inapropiados por
parte de algunos usuarios. 2. La diferencia en la zona horaria entre paises para interactuar con
nativos de la lengua. 3. Las pocas o nulas representaciones de comunicacion no verbal entre
avatares. 4. La falta de lenguaje formal, por usarse en la mayoria de los casos un lenguaje
coloquial. 5. Irregular disponibilidad de usuarios nativos. 6. Falta de conocimiento cultural para
sostener conversaciones con nativos. 7. Desigualdad en las oportunidades de practica para
estudiantes con bajo nivel de inglés. 8. Gran tamafio de algunos grupos, sobre todo cuando se
integran personas que no hacen parte del estudio. 9. Incremento en la carga de trabajo por parte

del instructor o el docente-avatar guia.

A cada una de estas problematicas se ofrecen tacticas para contrarrestarlas, asi, por
ejemplo para evitar factores distractores como los ya mencionados se recomienda buscar y elegir
con antelacion mas de un lugar para llevar acabo las actividades, o también trabajar de la mano
con el propietario de uno de los lugares para hacer un grupo privado y restringir la entrada de
otras personas, o finalmente comprar y crear un lugar propio para el grupo, sin embargo éste

acarrearia la inversidn de altas sumas de dinero.

En conclusion, Zhang afirma que el estudio fue afectado por los inesperados problemas
técnicos del software y por algunos conflictos con los horarios de los estudiantes chinos y de
aquellos nativos del inglés para poder concertar un encuentro virtual. Por lo que aclara, que
espera que en el futuro se dé un estudio mas prolongado y con mitigacion de problemas técnicos

para reafirmar los hallazgos encontrados en éste.
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Una tercera investigacion es realizada por Wang et al. (2009) sobre los efectos del
aprendizaje de inglés como lengua extranjera por medio de SL. Los participantes son 20
estudiantes chinos universitarios del grupo experimental, quienes interactian por medio de SL
con nativos universitarios estadounidenses, y otros 20 estudiantes chinos que hacen parte del

grupo control.

Los investigadores efectian un trabajo cuantitativo en cuanto emplean un pre-examen
(antes de la inmersion en SL) y un post-examen (posterior a la inmersion en SL) a los dos grupos
de estudiantes chinos, donde evaluan estadisticamente por medio del analisis de la varianza
(ANOVA) el desempeiio lingiiistico oral de éstos. Obteniendo un resultado mayor en el grupo

mediado por SL, lo que evidencia la positiva influencia del programa.

Acto seguido, se emplean tres instrumentos cualitativos; un cuestionario, comentarios
sobre la experiencia en un blog y entrevistas individual. En ellos se reafirma por parte de los

participantes la ganancia educativa en lengua extranjera por medio de SL.

Asi, se sugiere que los programas de ensefianza del inglés como lengua extranjera que
busquen incluir en sus actividades a SL, deben promover tres niveles de interaccion esenciales
para promover una comunicacion eficaz; el primero debe darse entre el estudiante y el manejo de
su avatar, quien es su representacion virtual; el segundo entre el estudiante y el entorno virtual,
donde debe haber un adecuado uso tecnologico para saber vivenciar el mundo en 3D; y el tercero
entre el avatar del estudiante y otros avatares, en cuanto al establecimiento de relaciones
interpersonales mediante el lenguaje oral o escrito y teniendo presente factores culturales y

sociales.
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Los autores senalan algunos problemas de tipo técnico que los estudiantes daban a
conocer en sus comentarios en un blog. Pero a pesar de estos percances, resaltan finalmente la
eficacia de SL en la ensefianza del inglés, sobre todo si se da desde el enfoque por tareas,
ademads de sugerir 5 actividades para el docente, a saber: 1) Preparar a los estudiantes para el
desarrollo de la tarea, 2) Establecer un tiempo limite para cada tarea, 3) Monitorear el
desempefio lingiiistico de los participantes, 4) Estimular una reflexion sobre el trabajo realizado

durante la tarea y, en ultimo lugar, 5) Proveer retroalimentacion significativa a cada participante.

Una ultima investigacion hallada sobre estas cuestiones académicas, es la de Hundsbarger
(2009) quien desarroll6 una investigacion titulada Foreign language learning in Second Life and
the implications for resource provision in academic libraries. Esta se realizé en la Universidad
de Cambridge con 16 participantes; entre los que habia un estudiante y 15 profesores de inglés,
quienes trabajaban en aulas tradicionales, en SL o en ambos espacios. Estas personas debian

participar en entrevistas de tipo cualitativo por un periodo de cuatro semanas.

Respecto a la ensefianza del inglés, en el aula tradicional y en SL, los resultados arrojaron
ventajas y desventajas sobre estas dos formas de ensefianza. Como ventaja mas notable, por
ejemplo, en el aula fisica se denota el valor de la interaccioén social fisica como clave para el
desarrollo de la comunicacion y asi mismo del aprendizaje de cualquier lengua, por otro lado,
una de las limitaciones mas destacadas referenciadas es el deber de reunirse en un lugar
especifico, ya que esto trae consigo la dificultad espacial de no poderse trasladarse facilmente de

un lugar a otro. Por ejemplo, ir a un escenario especifico como el mercado, un aeropuerto u otro.

Por su parte, SL apareci6 con varias ventajas a favor, entre las que se destacan la
desintegracion de la barrera espacial y la reduccion de la ansiedad que en ocasiones genera poner

en practica una lengua extranjera debido a los posible errores que se puedan cometer, esta
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disminuciéon de ansia se da gracias al anonimato del avatar y al poder que éste tiene de
transformacion constante. En cuanto a sus desventajas, en las entrevistas se habld sobre el
desconocimiento técnico basico por parte de algunos estudiantes, por lo que se debe emplear

bastante tiempo en un entrenamiento sobre el manejo de esta aplicacion.

En conclusion, se parte de la creencia que estos dos métodos de ensefianza y aprendizaje
no se reemplazan el uno al otro, sino mas bien trabajan en forma complementaria. Ademas,
también resalta el papel que juegan las bibliotecas de los centros educativos, al abrir espacios con

este tipo de tecnologias para aquellos que no lo pueden hacer desde sus hogares.

Estos estudios han servido como antecedentes en la presente investigacion que propone
realizar un andlisis mas especifico respecto de los juegos de rol. Asi se tienen en cuenta tanto los
beneficios como las barreras encontradas en estos trabajos para el disefio del estudio de caso a

abordar en esta tesis.
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CAPITULO 2

LAS COMPETENCIAS Y HABILIDADES COMUNICATIVAS EN INGLES
2.1 La Competencia Comunicativa

Determinar una nocion de competencia comunicativa traduce en entender un amplio
conjunto de elementos lingiiisticos, cognitivos, psicologicos, culturales, sociales, discursivos,
estratégicos, pragmaticos, entre otros, que se encuentran vinculados en la recepcion y produccion
de los cientos de mensajes que se dan a conocer en el dia a dia. En consideracion, conceptos
clave de esta competencia son los que orientan la logica del por qué las subcompetencias
lingliistica y discursiva, en correlacion con las demads, juegan un papel constitutivo y explicito en

el desarrollo de los eventos comunicativos humanos.

Asi, a principios de los afos setenta el sociolingiiista y antropélogo Hymes (1972) acufi6
el término de “competencia comunicativa” y con éste comenzo a elaborar aquellas nociones
claves para su entendimiento, una de las cuales era la indisoluble relacion entre los factores
gramaticales con los socioculturales, sefialando que las dos provienen de una misma matriz. Este
hecho que el autor analiza al explicar que un nifio no Unicamente aprende lo relativo al sistema
formal de la lengua, sino que ademas aprende al decidir cuando si y cuando no hablar, sobre qué

hacerlo, con quién, donde y en qué forma.

Desde esta perspectiva, Hymes se opone a la idea chomskiana del hablante-oyente ideal’,
haciendo notar que no existe tal idealizacion ya que “al considerar una muestra de habla natural

hallaremos en ésta numerosos comienzos falsos, desviaciones de las reglas, cambios de plan a

* Para Chomsky, el hablante-oyente ideal pertenece a una comunidad lingiiistica del todo homogénea, sabe su lengua
perfectamente sin verse afectado por ninguna condicion "gramaticalmente irrelevante", tales como las limitaciones
de la memoria o las pequenas distracciones o errores. Por ello, los sociolingiiistas, como Hymes, le critican, ya que
para este Ultimo las sociedades son totalmente heterogéneas, lo que contradice la existencia de hablantes que vivan
sin sociedad.
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mitad de curso, etc” (Hymes, 1972). Sucesos que se evidencian a partir de la influencia que
desde el nacimiento ejerce el ambiente, la interaccion social con otros, y un sin numero de

agentes sociales como la escuela y los medios mediaticos.

De manera similar, la presente investigacion no pretende llegar a un hablante-oyente
prototipo en su sentido lingiiistico y discursivo en la lengua angl6fona. Por el contrario, y a partir
de las anteriores consideraciones, se proyecta indagar la influencia de una herramienta
tecnologica en el desempefio de dos subcompetencias especificas por parte de estudiantes no
nativos de la lengua angléfona, sin desconocer las muchas variables de indole social y cultural
con los que estos participantes ya cuentan, es decir, aquellas subcompetencias restantes que

sustentan su maxima correspondencia en la competencia comunicativa.

Teniendo presente lo anterior, y a partir de la teoria de Hymes, otros autores
pertenecientes a las areas del lenguaje, la sociologia, la psicologia y la cognicién han revelado
modelos de competencia comunicativa que incluyen diversas subcompetencias. La tabla 1

resume algunas de las representaciones mas destacables.
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Tabla 1. Compilacion de modelos de competencia comunicativa de acuerdo a diferentes investigadores, realizada
por la autora de la tesis.

MODELOS DE LA COMPETENCIA COMUNICATIVA

Sub-competencias

Componentes

Modelo de Michel Canale y Merrill Swain (1980)

Competencia Gramatical o Lingiiistica

Conocimiento de las reglas de la morfologia, la
sintaxis, la semantica, la fonética y la ortografia.

Competencia Sociolingiiistica

Conocimiento de reglas y convenciones
socioculturales.

Competencia Estratégica

Refiere a aquellas estrategias verbales y no
verbales que compensan rupturas en la
comunicacion al mismo tiempo que fortalecen la
efectividad de ésta.

Modelo de Michel Canale (1983)

Ademas de las anteriores incluye la
Competencia Discursiva.

Refiere a llegar a la unidad de un texto de
manera légica por medio de la cohesion en su
forma y la coherencia en su sentido.

Modelo de Lyle Bachm

an y Adrian Palmer (1996)

Competencia Organizativa

Esta incluye el conocimiento textual (coherencia
y cohesion) y el gramatical.

Competencia Pragmatica

Involucra el conocimiento funcional y el
sociolingiiistico

Modelo de Celce-Murcia, Dornyei y Thurreu (1995)

Competencia Discursiva

Hace referencia a la cohesién, deixis, coherencia,
estructura genérica, estructura conversacional y
principio de cooperacion.

Competencia Lingiiistica

Se corresponde con el concepto de «competencia
gramatical» de Canale y Swain

Competencia Accional

Esta se configura como la habilidad para
transmitir y entender la accion comunicativa al
realizar e interpretar actos de habla y funciones
lingtiisticas.

Competencia Sociocultural

Esta incluye factores del contexto social,
estilisticos, culturales y no verbales.

Competencia Estratégica

Esta destaca las estrategias para comprobar la
comprension o peticion de ayuda al interlocutor
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Tabla 1. Compilacion de modelos de competencia comunicativa de acuerdo a diferentes investigadores, realizada
por la autora de la tesis.

Modelo de José Ignacio Correa (2001)

Competencia Lingiiistica

Representa los saberes constituidos de manera
pre-tedrica por los usuarios del codigo acerca de
las reglas que lo rigen.

Competencia Pragmatica

Refiere a los saberes acerca de los inter-agentes,
las intenciones y los contextos temporales y
espaciales.

Competencia Timica

Constituye todos aquellos aspectos del universo
emocional de los individuos.

Competencia Cultural

Constituye aquellas representaciones hechas del
mundo en que se vive y que incluye
producciones humanas de tipo mental,
sentimental y simbdlico.

Competencia Ideologica

Refiere a la apropiacion que el individuo hace
acerca de un conjunto de creencias.

Modelo del Marco Comun Europeo

de Referencia para las Lenguas (2002)

Competencia Lingiiistica

Incluye aspectos gramaticales, 1éxicos,
semanticos, fonoldgicos, ortograficos y
ortoépicos.

Competencia Sociolingiiistica

Comprende el conocimiento y las destrezas
necesarias para abordar la dimension social del
uso de la lengua.

Competencia Pragmatica

Integra las competencias discursiva
(organizacioén y estructura de los mensajes) y
funcional (funciones comunicativas)

2.2 Las subcompetencias Lingiiistica y Discursiva

Al tomar en consideracion la informacion de los diversos modelos de competencia

comunicativa, y con el objetivo de, por un lado, evitar la acumulacién de ideas respecto a la




36

variedad de subcompetencias mencionadas sin un analisis detallado, y por el otro, concretizar de
forma analitica y definida la intervencion de SL en el desarrollo de algunas de dichas
subcompetencias, es menester precisar aquellas que seran foco de atencidon en la presente
investigacion, a saber; las subcompetencias lingiiistica y discursiva, y en particular los
componentes fonético, sintactico y 1éxico de la primera y los de cohesion, coherencia y principio

de cooperacion constituyentes de la segunda.

De modo que, si bien la competencia comunicativa abarca un amplio conjunto de
subcompetencias y componentes que configuran entre si una sinergia, o mejor ain, una serie de
procesos, saberes y experiencias multifactoriales e interconectados, aqui se profundiza en el
proceso de progresion de dos de dichas subcompetencias sin que ello dé lugar a desconocer las

demas, antes bien se analizan en conjuncién con el resto.

En consecuencia, es posible que los estudiantes de inglés exhiban diversos elementos o
dimensiones de su competencia comunicativa ya no solo en el aula de clases sino también de
forma virtual gracias a la mediacion de herramientas tecnologicas, con las cuales es posible
configurar mundos cibernéticos que promuevan eventos comunicativos para evidenciar los
desempefios lingiiisticos y discursivos del individuo ya que el desarrollo del lenguaje no puede
darse en condiciones diferentes a las de su uso en situaciones comunicativas especificas (Correa,

2001)

2.3 Parametros evaluativos de las subcompetencias Lingiiistica y Discursiva

Para medir las subcompetencias lingiiistica y discursiva en los estudiantes, es preciso
saber los parametros bajo los cuales se puede indicar el nivel de competencia que poseen. Por lo

cual, se examinan aquellos pardmetros evaluativos disefiados por entes internacionales,
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reconocidos por su labor investigativa en el campo de las lenguas extranjeras, y los cuales, por

muchos afios y en numerosos paises han puesto en practica estos parametros.

Los entes a los cuales se hacen referencia son el Marco Comun Europeo de Referencia
para las Lenguas: Aprendizaje, Ensefianza, Evaluacion (Consejo Europeo, 2001), de ahora en
mas MCER®. Ademas, se considera el International English Language Testing System o Sistema
Internacional de Prueba del Idioma Inglés (Cambridge University, British Council and IDP:

IELTS Australia, 2007), de ahora en adelante IELTS.

El MCER menciona la imposibilidad de que exista un modelo universal de descripcion

para todas las lenguas, precisamente por su caracter complejo y diversificado.

Este Marco es un estandar europeo, utilizado también en otros paises, que sirve para
medir el nivel de comprension y expresion oral y escrita en una determinada lengua. Numerosos
exdmenes de alrededor 20 lenguas siguen sus pautas, entre ellas se encuentra uno de los mas
importantes examenes de inglés a nivel mundial; el TOEFL (Test Of English as a Foreign

Language) o examen de inglés como lengua extranjera.

El Marco estable 6 niveles de desempeio (ver tabla 2), los cuales, segun el Consejo
Europeo, cubren adecuadamente el espacio de aprendizaje que resulta pertinente para los

estudiantes de lenguas europeas respecto a fines académicos y profesionales.

* Obra considerada como el resultado de més de diez afios de investigacion exhaustiva llevada a cabo por un grupo
de especialistas del campo de la lingiiistica aplicada en Europa, proporciona una base comun para la elaboracion de
programas de lenguas, orientaciones curriculares, examenes y manuales, teniendo en cuenta el contexto cultural
donde se situa la lengua.
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Tabla 2. Niveles Comunes de Referencia. Escala Global. Marco Comun Europeo (2001)

Descriptor

Usuario competente

C2

Es capaz de comprender con facilidad practicamente todo lo que oye o lee.
Sabe reconstruir la informacion y los argumentos procedentes de diversas fuentes, ya sean en
lengua hablada o escrita, y presentarlos de manera coherente y resumida. Puede expresarse
espontaneamente, con gran fluidez y con un grado de precision que le permite diferenciar
pequefios matices de significado incluso en situaciones de mayor complejidad.

C1

Es capaz de comprender una amplia variedad de textos extensos y con cierto nivel de
exigencia, asi como reconocer en ellos sentidos implicitos. Sabe expresarse de forma fluida y
espontanea sin muestras muy evidentes de esfuerzo para encontrar la expresion adecuada.
Puede hacer un uso flexible y efectivo del idioma para fines sociales, académicos y
profesionales. Puede producir textos claros, bien estructurados y detallados sobre temas de
cierta complejidad, mostrando un uso correcto de los mecanismos de organizacion,
articulacion y cohesion del texto.

Usuario independiente

B2

Es capaz de entender las ideas principales de textos complejos que traten de temas tanto
concretos como abstractos, incluso si son de caracter técnico, siempre que estén dentro de su
campo de especializacion. Puede relacionarse con hablantes nativos con un grado suficiente
de fluidez y naturalidad, de modo que la comunicacion se realice sin esfuerzo por parte de los
interlocutores. Puede producir textos claros y detallados sobre temas diversos, asi como
defender un punto de vista sobre temas generales, indicando los pros y los contras de las
distintas opciones.

B1

Es capaz de comprender los puntos principales de textos claros y en lengua estandar si tratan
sobre cuestiones que le son conocidas, ya sea en situaciones de trabajo, de estudio o de ocio.
Sabe desenvolverse en la mayor parte de las situaciones que pueden surgir durante un viaje
por zonas donde se utiliza la lengua. Es capaz de producir textos sencillos y coherentes sobre
temas que le son familiares o en los que tiene un interés personal. Puede describir
experiencias, acontecimientos, deseos y aspiraciones, asi como justificar brevemente sus
opiniones o explicar sus planes.

4

asico

Usuario b

A2

Es capaz de comprender frases y expresiones de uso frecuente relacionadas con areas de
experiencia que le son especialmente relevantes (informacion basica sobre si mismo y su
familia, compras, lugares de interés, ocupaciones, etc.). Sabe comunicarse a la hora de llevar
a cabo tareas simples y cotidianas que no requieran mas que intercambios sencillos y directos
de informacion sobre cuestiones que le son conocidas o habituales. Sabe describir en
términos sencillos aspectos de su pasado y su entorno, asi como cuestiones relacionadas con
sus necesidades inmediatas.

Al

Es capaz de comprender y utilizar expresiones cotidianas de uso muy frecuente, asi como,
frases sencillas destinadas a satisfacer necesidades de tipo inmediato. Puede presentarse a si
mismo y a otros, pedir y dar informacion personal basica sobre su domicilio, sus pertenencias
y las personas que conoce. Puede relacionarse de forma elemental siempre que su
interlocutor hable despacio y con claridad y esté dispuesto a cooperar.




39

Por su parte, el examen internacional IELTS, es una prueba que evalta el nivel de inglés

britanico respecto a unos criterios estandar internacionales. En el afio 2010, mas de 1,4 millones

de estudiantes se presentaron a examen en alguno de los mas de 130 paises donde se realiza.

Este examen es gestionado conjuntamente por ESOL de la Universidad de Cambridge, el

British Council y IDP: IELTS Australia. Esta disefiado para evaluar el nivel de dominio en

habilidades lingiiisticas de los aspirantes en todos los niveles, por lo tanto, no se puede reprobar

o aprobar. Los resultados del examen se expresan en una escala de niveles de dominio, que van

del 0 (la minima inferior) hasta el 9 (la mas alta) (ver tabla 3).

Tabla 3. Bandas del examen IELTS adecuados por la Universidad de Cambridge,

el British Council y IDP: IELTS Australia (2007)

Ban Tipo de Descriptor

da Usuario

9 Experto Tiene dominio operacional completo de la lengua. Es apropiado, preciso y fluido
con completa comprension.
Tiene dominio operacional completo de la lengua, con solo ocasionales

8 Muy Bueno | imprecisiones asistematicas. Puede participar de malos entendidos en
situaciones no familiares. Tiene una buena argumentacion.
Tiene dominio operacional de la lengua, aunque a veces tiene imprecisiones

7 Bueno asistematicas. Puede presentar errores en situaciones no familiares. En general
maneja la lengua bien.
Tiene dominio efectivo de la lengua, a pesar de algunas equivocaciones e

6 Competente | imprecisiones. Puede entender y usar bien la lengua en situaciones familiares en
particular.
Tiene un dominio parcial del idioma, siendo capaz de entender significados

5 Modesto genéricos en la mayoria de las situaciones, aunque es probable que cometa
muchos errores. Deberia ser capaz de manejar una comunicacion bésica en su
propio campo.

4 Limitado Su conocimiento del idioma se limita a situaciones familiares. Tiene frecuentes
problemas para entender y expresarse. No puede utilizar lenguaje complejo.

3 Extremadame | Comunica y entiende solo los significados generales en situaciones muy

nte limitado | similares. Se producen frecuentes rupturas en la comunicacion.

No es posible una comunicacion real exceptuando informacion muy basica

2 Intermitente | utilizando palabras aisladas, o formulas cortas, en situaciones familiares y para
satisfacer necesidades inmediatas. Tiene muchas dificultades para entender
inglés hablado o escrito.

1 No usuario | Esencialmente carece de habilidad para utilizar el idioma mas alla de unas pocas
palabras aisladas.

0 No realiza el | No se suministra informaciéon que pueda ser evaluada.

examen
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La prueba oral de IELTS esta disefiada para evaluar un amplio rango de habilidades. El
examinador tendrd en cuenta si la persona comunica opiniones e informacion sobre temas
cotidianos, y experiencias comunes; si mantiene una conversacion prolongada sobre un tema
determinado utilizando un lenguaje apropiado; si organiza las ideas coherentemente; y si

analiza, discute y especula sobre asuntos determinados.

2.3.1 La subcompetencia Lingiiistica

Esta se enmarca en un conjunto de conocimientos gramaticales que el individuo usa para
comprender y producir mensajes en la lengua meta. En un sentido similar, Gardner (1933) define
esta competencia como aquella que permite procesar informacion de un sistema de simbolos con

el fin de identificar la eficacia fonologica, sintactica y semantica de su uso.

Segun Chomsky, citado por Hymes (1972), la competencia lingiiistica es el conocimiento
tacito de la lengua de un hablante-oyente ideal que posee un grupo limitado de reglas para
producir un numero infinito de oraciones en una lengua, lo que propicia la asociacion de formas

y significados para brindar mensajes claros y directos.

Ante las previas concepciones de competencia lingiiistica no se puede olvidar la
complejidad que envuelve el sistema lingliistico formal de una lengua, debido a la evolucion
continua que cada lengua en el mundo sufre como respuesta a las exigencias de su uso en la

comunicacion cotidiana.

El MCER, desde el andlisis de la practica, procura determinar y clasificar los
componentes principales de la competencia lingiiistica, definidos como el conocimiento de los

recursos formales y la capacidad del individuo para utilizar estos recursos.
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Los componentes a los cuales se refiere el MCER son elementos que al articularse
formulan mensajes bien formados y significativos. Estos componentes son; la 1éxica
(vocabulario), la fonética, la gramatical (morfologia y sintaxis), la ortografica, la semantica y la

ortoépica.

Para efectos del presente proyecto, de los anteriores componentes lingiiisticos se examina
la evolucidn de la 1éxica, la pronunciacion y la sintaxis que incluye la gramatical. Asi, el MCER
representa escalas ilustrativas para la gradacion del conocimiento de vocabulario (ver tabla 4) y

para la capacidad de controlar ese conocimiento (ver tabla 5).

Tabla 4. Escala de gradacion del conocimiento del vocabulario. Marco Comun Europeo (2001)

CONOCIMIENTO DEL VOCABULARIO

C2 Tiene un buen dominio de un repertorio Iéxico muy amplio, que incluye expresiones idiomaticas
y coloquiales; muestra que es capaz de apreciar los niveles connotativos del significado.

C1 Tiene un buen dominio de un amplio repertorio léxico que le permite superar con soltura sus
deficiencias mediante circunloquios; apenas se le nota que busca expresiones o que utiliza
estrategias de evitacion. Buen dominio de expresiones idiomaticas y coloquiales.

B2 Dispone de un amplio vocabulario sobre asuntos relativos a su especialidad y sobre temas mas
generales. Varia la formulacion para evitar la frecuente repeticion, pero las deficiencias léxicas
todavia pueden provocar vacilacion y circunloquios.

B1 Tiene suficiente vocabulario para expresarse con algin circunloquio sobre la mayoria de los
temas pertinentes para su vida diaria, como, por ejemplo, familia, aficiones e intereses, trabajo,
viajes y hechos de actualidad.

Tiene suficiente vocabulario para desenvolverse en actividades habituales y en transacciones

A2 cotidianas que comprenden situaciones y temas conocidos.

Tiene suficiente vocabulario para expresar necesidades comunicativas basicas. Tiene suficiente
vocabulario para satisfacer necesidades sencillas de supervivencia.

Al Tiene un repertorio basico de palabras y frases aisladas relativas a situaciones concretas.
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Tabla 5. Escala de dominio del vocabulario. Marco Comun Europeo (2001)

DOMINIO DEL VOCABULARIO

C2 Utiliza con consistencia un vocabulario correcto y apropiado.

C1 Pequetios y esporadicos deslices, pero sin errores importantes de vocabulario.

B2 Su precision 1éxica es generalmente alta, aunque tenga alguna confusion o cometa alguna
incorreccion al seleccionar las palabras, sin que ello obstaculice la comunicacion.

B1 Manifiesta un buen dominio del vocabulario elemental, pero todavia comete errores importantes
cuando expresa pensamientos mas complejos, o cuando aborda temas y situaciones poco
frecuentes.

A2 Domina un limitado repertorio relativo a necesidades concretas y cotidianas.

Al No hay descriptor disponible.

El componente 1éxico se constituye como el conocimiento del vocabulario de una lengua
y la capacidad para utilizarlo. Los elementos 1éxicos incluyen el uso de férmulas fijas; Entre los
que se encuentran a) los exponentes directos de funciones comunicativas como los saludos, b)

los refranes y proverbios, c) los arcaismos residuales; por ejemplo: “Vélgame Dios”.

Respecto al componente sintactico, de acuerdo al MCER, hace parte del componente
gramatical (ver tabla 6) y estudia la organizacion de palabras en forma de oraciones en funcion
de: uso de la estructura nominal y verbal, concordancia en conjugaciones, uso de preposiciones,

uso de pronombres; personales, de objeto, posesivos, reflexivos, demostrativos e indefinidos.

Cabe recordar que la sintaxis de la lengua de un hablante nativo es considerablemente
compleja y en gran medida inconsciente. La habilidad de estructurar y organizar oraciones con

sentido es un aspecto esencial de la competencia comunicativa de cualquier sujeto social.
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Tabla 6. Escala de correccion gramatical. Marco Comun Europeo (2001)

CORRECCION GRAMATICAL

C2 Mantiene un consistente control gramatical sobre un repertorio lingiiistico complejo, incluso
cuando su atencion se centra en otras actividades (por ejemplo, en la planificacion de lo que
sigue, en el seguimiento de las reacciones de los demas).

C1 Mantiene un alto grado de correccidon gramatical de modo consistente; los errores son escasos y
apenas se notan.

B2 Posee buen control gramatical; todavia puede cometer «deslices» esporadicos, errores no
sistematicos y pequefios fallos en la estructura de la frase, pero son escasos y a menudo puede
corregirlos retrospectivamente. Manifiesta un grado relativamente alto de control gramatical. No
comete errores que produzcan malentendidos.

B1 Se comunica con razonable correccion en situaciones cotidianas; generalmente tiene un buen
control gramatical, aunque con una influencia evidente de la lengua materna. Comete errores,
pero queda claro lo que intenta expresar.

Utiliza con razonable correccion un repertorio de «formulasy y estructuras habituales
relacionadas con las situaciones mas predecibles.

A2 Utiliza algunas estructuras sencillas correctamente, pero sigue cometiendo errores basicos
sistematicamente; por ejemplo, suele confundir tiempos verbales y olvida mantener Ia
concordancia; sin embargo, suele quedar claro lo que intenta decir.

Al Manifiesta un control limitado sobre unas pocas estructuras gramaticales y sintacticas sencillas
dentro de un repertorio aprendido.

Respecto al componente fonético (ver tabla 7), éste se refiere al conocimiento y la
destreza en la percepcion y la produccion de diversos elementos, como la entonacion, la

pronunciacion, el titubeo y la inteligibilidad.

Tabla 7. Escala de dominio de la pronunciacion. Marco Comun Europeo (2001)

DOMINIO DE LA PRONUNCIACION

C2 Como Cl.

C1 Varia la entonacion y coloca el énfasis de la oracion correctamente para expresar matices sutiles
de significado.

B2 Ha adquirido una pronunciacion y una entonacion claras y naturales.

B1 Su pronunciacion es claramente inteligible, aunque a veces resulte evidente su acento extranjero

y cometa errores de pronunciacion esporadicos.

A2 Su pronunciaciéon es generalmente bastante clara y comprensible, aunque resulte evidente su
acento extranjero y los interlocutores tengan que solicitar repeticiones de vez en cuando.

Al Su pronunciaciéon de un repertorio muy limitado de palabras y frases aprendidas la pueden
comprender con cierto esfuerzo los hablantes nativos acostumbrados a tratar con hablantes del
mismo grupo lingiliistico al que pertenece el usuario o alumno.
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Por otro lado, el IELTS califica la subcompetencia lingiiistica con una escala de dominio

que va de 0 a 9, asi se tiene la banda descriptora del recurso 1éxico (ver tabla 8), de la precision

gramatical (integradora de la sintaxis) (ver tabla 9) y de la pronunciacion (ver tabla 10)

Tabla 8. Banda descriptora del recurso léxico del examen IELTS

Banda Recurso Léxico

9 Usa vocabulario con completa flexibilidad y precision en cualquier tema. Usa expresiones
idiomaticas con naturalidad y de forma adecuada.

8 Usa un amplio vocabulario de forma fécil y flexible para expresar ideas precisas. Usa pocas
expresiones idiomaticas con errores ocasionales. Usa el parafraseo de forma efectiva.

7 Usa vocabulario con flexibilidad en la discusion de variados temas. Usa pocas expresiones
idiomaticas con errores, ademas el uso de expresiones fijas o colocaciones es bajo. Usa el
parafraseo de forma efectiva.

6 Usa vocabulario con flexibilidad en la discusion de variados temas, aunque presenta algunos
errores. En general parafrasea muy bien.

5 Puede hablar sobre variados temas pero usa el vocabulario con limitada flexibilidad. Logra
parafrasear pero con algunos errores.

4 Puede hablar sobre temas familiares, pero muy poco sobre temas no familiares. Comete errores

en la eleccion de vocabulario. A veces parafrasea.

Usa vocabulario simple para expresar informacion personal.

Solo expresa palabras aisladas o memorizadas.

S| =N W

No asistiod
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Tabla 9. Banda descriptora de la precision gramatical del examen IELTS

Banda Precision Gramatical

9 Usa una completa variedad de estructuras de forma natural y apropiada. Las estructuras son
usadas de forma consistente y precisa.

8 Usa una amplia gama de estructuras con flexibilidad. Expresa oraciones con errores
ocasionales.

7 Usa una gama de estructuras complejas con cierta flexibilidad. Con frecuencia expresa
oraciones de forma efectiva, aunque persisten algunos errores gramaticales.

6 Usa una mezcla de estructuras simples y complejas pero con limitada flexibilidad. Presenta
errores frecuentes con estructuras complejas.

5 Usa estructuras basicas con razonable precision. Tiene un limitado manejo de estructuras
complejas lo que causa problemas en la comprension.

4 Usa estructuras basicas. No presenta muchas estructuras subordinadas. Tiene frecuentes errores
que pueden ocasionar malos entendidos.

3 Usa expresiones bdésicas pero con poco ¢xito. Comete numerosos errores, excepto en las
oraciones memorizadas.

2 No logra usar oraciones basicas.

1

0 No asistio

Tabla 10. Banda descriptora de la pronunciacion del examen IELTS
Banda Pronunciacion

9 Usa una pronunciacion sutil y precisa. Mantiene un uso flexible de rasgos sonoros con
espontaneidad.

8 Usa una amplia gama de rasgos sonoros. Mantiene un uso flexible de rasgos sonoros solo con
errores ocasionales. Es facil de entender. El acento de la lengua materna tiene minimo efecto
en la inteligibilidad.

7 Presenta todos los rasgos sonoros positivos de la banda 6, y algunos pocos positivos de la
banda 8.

6 Usa una gama de rasgos sonoros con control. En general puede ser entendido, aunque la
pronunciacion incorrecta de algunas palabras reduce la claridad del mensaje.

5 Presenta todos los rasgos sonoros positivos de la banda 4, y algunos pocos positivos de la
banda 6.

4 Usa una limitada gama de rasgos sonoros con bajo control. La pronunciacion incorrecta es

frecuente, lo que causa dificulta de entendimiento.

Presenta los rasgos sonoros de la banda 2, y algunos pocos positivos de la banda 4.

Lo que expresa no es comprensible en la mayoria de ocasiones.

S| = N|W

No asistid
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2.3.2 La subcompetencia Discursiva

Esta se distingue cuando las relaciones de sentido entre las proposiciones expresadas de
forma oral o en un texto, presentan una continuidad semantica dando a conocer ideas logicas
comprensibles para los interlocutores. Asi, se analizan la organizacion de oraciones en
secuencias para producir fragmentos coherentes en la lengua inglesa de los individuos

participantes de esta investigacion.

Para el MCER, la capacidad que tiene el sujeto cuando organiza de forma ldogica las
oraciones se representa en funcion de; la organizacidon tematica, la coherencia y la cohesion, la
ordenacion logica, el estilo y el registro, la eficacia retorica, el principio de cooperacion, la

secuencia temporal y el turno de palabra.

Para lograr una mayor claridad en cuanto al andlisis de esta subcompetencia en los
participantes, se analiza principalmente y en detalle el progreso de la coherencia y la cohesion, y

el principio de cooperacion.

La coherencia: Este componente discursivo tiene que ver con la organizacion y
distribucion de las ideas orales o textuales de forma logica y sistematica para que el interlocutor

sea capaz de entender con claridad el mensaje que se quiere da a conocer.

Dicha organizacion puede ser de varias formas; cronolédgica, espacial o de importancia
por ejemplo, para asi otorgar a lo que se dice o escribe una unidad y sentido global. Lo que va

estrechamente ligado con la cohesidon para comunicar mensajes eficaces.

La cohesion: Este fendmeno discursivo es inherente a la coherencia y se refiere a la
relacion de dependencia entre dos elementos escritos u orales que pertenecen a distintas

oraciones (Huerta, 2010). Definir la cohesion equivale a entender qué elementos lingiiisticos
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para enlazar y relacionar los distintos enunciados y secuencias de enunciados que

conforman el mensaje. Dichos elementos se constituirian asi:

>

R/
*

Los conectores: definidos como nexos gramaticales que indican relaciones semanticas.

La correferencia: se entiende como la repeticion de personajes, ideas y lugares a lo largo

de un mensaje oral o escrito para garantizar la continuidad tematica del mismo.

La sustitucion: consiste en sustituir un elemento por otro e implica un contraste con el

referente. Por ejemplo, los pronombres sustituyen otras unidades lingiiisticas.

La referencia: en esta se encuentran la anafora, es decir la remision a elementos
anteriores en el mensaje, y la catafora, entendida como la referencia a elementos

posteriores en el mismo.

Para el MCER la coherencia y cohesion presenta 8 descriptores divididos en los 6 niveles

generales (ver tabla 11).

Tabla 11. Escala de coherencia y cohesion. Marco Comun Europeo (2001)

Coherencia y Cohesion

Niveles Descriptores
Crea textos coherentes y cohesionados haciendo un uso completo y apropiado de una variedad
C2 de criterios de organizacion y de una gran diversidad de mecanismos de cohesion.
C1 Produce un discurso claro, fluido y bien estructurado, mostrando un uso adecuado de criterios
de organizacion, conectores y mecanismos de cohesion.
Utiliza con eficacia una variedad de palabras de enlace para sefialar con claridad las relaciones
B2 que existen entre las ideas.
Utiliza un nimero limitado de mecanismos de cohesion para enlazar frases y crear un discurso
claro y coherente, aunque puede mostrar cierto «nerviosismo» en una intervencion larga.
Enlaza una serie de elementos breves, concretos y sencillos para crear una secuencia
B1 cohesionada y lineal.
Utiliza los conectores mas frecuentes para enlazar oraciones simples con el fin de contar una
A2 historia o de describir mediante una sencilla enumeracion de elementos.
Enlaza grupos de palabras con conectores sencillos, como, por ejemplo, «y», «pero» y
«porquey
Al Enlaza palabras o grupos de palabras con conectores muy basicos, como «y» 0 «entoncesy




48

Para el IELTS la coherencia y fluidez se encuentran asociados, sin embargo, aqui solo se

hace la distincion de los descriptores de la coherencia (ver tabla 12)

Tabla 12. Banda descriptora de la coherencia del examen IELTS

Coherencia
Banda Descriptores
9 Se expresa de forma coherente con apropiados rasgos cohesivos. Habla de forma prolongada
de diversos temas.
8 Se expresa de forma coherente y apropiada.
7 Habla con detalle sin pérdida de coherencia. A veces presenta vacilaciones. Usa marcadores
discursivos con cierta flexibilidad.
6 Habla con detalle, aunque en ocasiones pierde la coherencia debido a algunas vacilaciones,
repeticiones y autocorrecciones. Usa marcadores discursivos pero no siempre apropiados.
5 Se expresa paulatinamente con algunas repeticiones y autocorrecciones. A veces exagera en el
uso de marcadores discursivos.
4 No puede responder sin algunas pausas. Es frecuente la repeticion y autocorreccion. Usa pocos
conectores y a veces no hay coherencia en lo que expresa.
3 Habla con pausas prolongadas. Presenta una limitada habilidad para unir oraciones y darles
coherencia.
Existe muy poca comunicacion debido a las largas y frecuentes pausas.
1 No hubo comunicacién alguna.
No asistio

El principio de cooperacion: segun el filosofo britanico Paul Grice, citado por Sentis y
Cordaro (2002), en una conversacion los participantes comparten la intencion de respetar
mutuamente ciertas regulaciones para que la comunicacion resulte efectiva. De modo que este

principio cooperativo se manifiesta por medio de cuatro maximas:

R/

¢ Cantidad: se relaciona con la cantidad de informacién que se debe comunicar. Al mismo
tiempo incluye dos sub-méximas; que la informacion haga que la contribucion sea todo lo
informativa que se requiera, y que del mismo modo no se haga una contribucién mas

informativa de lo requerido.
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% Calidad: el hablante debe contribuir con una informacion verdadera, también posee dos
maximas; que lo que se diga no sea falso, y que no se diga algo de lo que no se tiene

pruebas suficientes.

¢ Relacion: se debe decir o comunicar algo pertinente al tema en discusion. Segin el
propio Grice con ella se pretende “ir al grano” del asunto y no desviarse con incisos, ni

digresiones. Solo posee una sub-maxima; que la informacion sea relevante.

¢ Modalidad: se refiere a la claridad del mensaje. Comprende cuatro sub-maximas; que se

evite la oscuridad y la ambigiliedad, y que se sea breve y ordenado.

Las definiciones del Principio de Cooperacion y las maximas son formuladas de
manera que dan a conocer tres aspectos necesariamente vinculados a la “racionalidad”: a) los
intercambios comunicativos no consisten en observaciones inconexas; b) son esfuerzos de
cooperacion y cada participante reconoce en ellos un propdsito o un conjunto de propositos
comunes y c¢) los interlocutores suponen que el principio y sus maximas estan siendo

respetadas por el hablante (Sentis & Cordaro, 2002)

Asi, las anteriores maximas contribuyen en el analisis del nivel de subcompetencia

discursiva que alcanzan los estudiantes de inglés en los juegos de rol por medio de SL.

2.4 Las habilidades comunicativas en inglés

De las habilidades comunicativas en lenguas se distinguen dos principalmente: De
recepcion y de produccion. En la primera encontramos las habilidades de escucha y de lectura, y
en la segunda las habilidades de escritura y de habla. Estas se representan como las destrezas a

ejercitar en el aprendizaje de una lengua extranjera.
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Cada una de las cuatro habilidades coopera entre si en su puesta en practica, motivo por
el cual los docentes de lengua procuran dar cabida a las cuatro por igual en el aula de clase. Sin
embargo, vale la pena sefalar que si bien todas son trabajadas en el aula, no siempre se logra
fuera de ésta. Es decir, por lo general los estudiantes encuentran la practica de la lectura, la
escritura y la escucha con mas facilidad sin la guia directa del profesor, pero se discute la
practica de la destreza oral fuera de la zona escolar, muchas veces por no contar con receptores

aptos para la practica de la lengua meta.

Para pormenorizar el estudio y asi alcanzar resultados ecuanimes, la investigacion se
centra unicamente en la habilidad oral. Cada una de las cuatro habilidades de una lengua,
comprende competencias comunicativas que pueden variar segun sean concebidas por los
diferentes autores, tal y como se expuso en apartados anteriores. De modo que, si bien la
habilidad oral constituye en si varias competencias, el presente trabajo aborda dos en particular:

la lingtiistica y la discursiva.

2.4.1 La habilidad oral en lengua inglesa

Al recordar, la dificultad que implica la oralidad en relacion a la escritura en lengua
extranjera (Aliakbari y Jamalvandi, 2010), en cuanto al tiempo de preparacion para cada cual, ya
que el hablar no concede la ventaja de revisar con detalle lo que se va a decir por lo que el
hablante supone pensar lo mas rapido que le sea posible. En comparacion, la escritura permite
analizar en mayor medida lo que se quiere dar a conocer, por lo cual la presion que experimenta

el que habla en relacion al que escribe puede ser mucho mayor.

Bajo las anteriores circunstancias, docentes de lengua buscan constantemente nuevas

tacticas para promover con mas hincapié¢ la habilidad oral, ahora no solo dentro del aula, sino
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también fuera de ésta, donde la actuacion de los recursos tecnologicos entra a jugar un papel

sustancial al permitir al estudiante esa practica oral en su propio espacio y a su ritmo deseado.

Al tener como foco las subcompetencias lingliistica y discursiva, se delimita también la
habilidad en la que éstas son analizadas. Lo que permite considerar en mas detalle el desarrollo
de, en este caso, la habilidad oral, mediada por una herramienta tecnologica (como lo es SL),
para que asi, aquellos profesionales implicados en la ensefianza de una lengua extranjera como el

inglés, logren ampliar su conjunto de saberes ludicos respecto al progreso de la expresion oral.

2.4.1.1 La habilidad oral en inglés en juegos de rol

Penny Ur, citado por Aliakbary y Jamalvandi (2010) indica que de las cuatro habilidades
(escritura, escucha, lectura y habla), intuitivamente la del habla parece ser la mas importante para
las personas, ya que se denomina “hablante” a aquel que maneja una lengua, quien se supone
posee el conocimiento lingiiistico, sociolingiiistico, estratégico y discursivo, segiin el modelo de

competencia comunicativa de Michel Canale (1983).

Por consiguiente, manejar una lengua efectivamente de forma oral, parece ser sinonimo
de saber la lengua en si. Sin embargo, llegar a dicha efectividad conlleva un proceso largo y de
mucho trabajo, debido a que esta habilidad en especial pocas veces es practicada fuera del aula
de clases. Ya que la practica requiere de un interlocutor que tenga conocimiento de la lengua, lo
cual, en ocasiones se dificulta encontrar, sobre todo en contextos de ensefianza del inglés como

lengua extranjera.

Siendo este el caso, se debe potenciar al méximo esta habilidad mediante diversas

estrategias, una de las cuales es el juego de rol, ya que éste, al promover la interaccion entre los
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compafieros, permite reflejar mediante la puesta en practica directa el conocimiento con el que

cuenta el estudiante (Kusnierek, 2015)

Kowalska, citada por Kusnierek (2015) considera que mediante el juego del rol, el
docente puede preparar a los alumnos a enfrentar diversas circunstancias sociales de la vida real,
ya que pone a prueba los actos de habla como el saludar o el pedir disculpas. Ademas, resalta que

mediante esta actividad se desarrolla en un alto nivel la fluidez y la imaginacion del estudiante.

Un ejemplo palmario de las ventajas que ilustra el juego de rol en el desarrollo de la
habilidad oral del inglés, se enmarca en el trabajo de investigacion de Kus$nierek (2015), quien
después de implementar esta estrategia en 6 ocasiones y con 16 estudiantes de secundaria, y
mediante un cuestionario y las observaciones realizadas llego a algunas conclusiones

Interesantes.

Uno de los primeros resultados que obtuvo, fue observar la motivacion que este ejercicio
provoca, y dicho por los mismos estudiantes, les divirtio tomar el rol de alguien maés.
Conjuntamente, se observo que los participantes incrementaban su nivel de oralidad asi como
algunos enfrentaban favorablemente el temor que les produce hablar en publico. Con todo, los
mismos alumnos manifestaron que realizar juegos de rol repetidamente puede llegar a ser

aburrido y predecible.

En sintesis, se ha visto lo concerniente a los componentes de las subcompetencias
lingliistica y discursiva, las cuales a su vez provienen de una méaxima competencia como es la
comunicativa, la cual posee varias habilidades, entre ellas la que se constituye como una de las
bases del presente trabajo: la oral. Se analizara ahora el tema de los mundos virtuales en general

y SL en particular en la educacion, ya que es el escenario del trabajo de campo de esta tesis.
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CAPITULO 3

LOS MUNDOS VIRTUALES (METAVERSOS) Y LA EDUCACION

Dentro del grupo de agentes mediadores entre el conocimiento y el alumno, se han
distinguido a los pedagogos, como conocedores y poseedores de experiencias que reflexionan
acerca de las dindmicas de ensefianza y aprendizaje grupales e individuales, compafieros co-
participantes del aprendizaje, cuyas competencias académicas y/o sociales sobresalen dentro de
un conjunto de individuos, y por Ultimo los artefactos semioticos culturalmente construidos, en

donde se enmarcan las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC).

Las TIC, se configuran como una oportunidad de cambio, y al mismo tiempo, como un
desafio debido a su rasgo omnipresente, ya que su ubicuidad debe concebirse no s6lo en términos
de herramientas técnicas o fisicas que permitan acceder mas rapido a la informacion y acelerar la
comunicacion sino que, y mdas aun, deben ser comprendidas y puestas en practica como
herramientas semidticas (Barriga, 2006), que permitan a los actores de la educacioén construir y
transformar significados, esto es, contenidos culturales que potencialicen procesos cognitivos y

no meramente ampliar lo que se ha venido haciendo de forma tradicional en el aula de clases.

En concordancia, las TIC deben dejar de mirarse con la ldgica de la mera importacion de
dispositivos fisicos, antes bien, €stas constituyen nuevas conversaciones, estéticas, narrativas,
vinculos relacionales, modalidades de construir identidad y perspectivas sobre el mundo

(UNESCO Santiago, 2014).

Para dar cumplimiento a esta accién semidtica los individuos participantes deben ser
parte de una comunidad dindmica de préctica virtual, donde adquieran y desarrollen grados de

competencia superiores. Asi, Frida Barriga citando a Hung y Der-Thanq (2001), destaca cuatro
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dimensiones a considerar en la creacion de dichas comunidades: la situatividad, la comunalidad,

la interdependencia y la infraestructura.

La primera dimension, se enfoca en promover actividades contextualizadas, basadas en
necesidades y demandas reales para trabajar en proyectos auténticos. La comunalidad, tiene que
ver con el establecimiento de metas comunes entre los miembros de la comunidad. La
interdependencia aboga por relaciones de beneficio mutuo de acuerdo a los niveles y capacidades
de los participantes, y por ultimo, la infraestructura plantea la existencia de un entorno virtual
que favorezca la interactividad y motivacion. Al respecto, en el siguiente apartado se sefiala el
uso de un mundo virtual o metaverso en particular concebido como la infraestructura pedagdgica
de la presente investigacion, donde se vinculan cada una de las dimensiones anteriormente

planteadas.

La implementacion de las comunidades dindmicas de practica virtual, anteriormente
sefialadas, requieren la colaboracién de escenarios o mundos ciberespaciales formativos que
lleven al educando a poner en marcha, y de forma tangible, conocimientos directamente

asociados con su realidad profesional.

Uno de estos mundos son los llamados metaversos, los cuales se definen como
“construcciones ficticias en las que los participantes interactian a través de avatares creados por
si mismos tratando de reproducir la participacion o vida real en un entorno de metafora virtual
sin las limitaciones espacio-temporales” (Checa, 2011, p. 149). Asi, mediante la participacion de
tales construcciones ficticias la vision del aprendizaje se renueva y fortalece los procesos de

comunicacion.
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El concepto de metaverso aparecio por primera vez en la novela Snow Crash publicada en
1992 por Neal Stephenson, quien refiere el término a un mundo virtual proyectado por medio de
unas gafas especiales. Todos los usuarios interactian social y econdmicamente como iconos
(avatares), por medio de un soporte ldgico en un ciberespacio, el cual se interpreta como

una metafora del mundo real, pero sin las limitaciones fisicas que este ultimo impone.

Trabajar en un metaverso enriquece en gran medida la adquisicion y puesta en practica de
conocimientos, por medio de experiencias simuladas que no serian posibles llevar a cabo en la
vida real debido a variados factores relacionados con: la peligrosidad que algunas situaciones o
experimentos podrian implicar, el elevado costo de materiales y objetos, grandes distancias

espaciales, la dificultad que implica los encuentros con expertos y/o especialistas, entre otros.

El proyecto AVALON’ (4ccess to Virtual and Action Learning live Online) o Acceso al
Aprendizaje Virtual y en Accidon en Vivo (Pereira, 2008), por ejemplo, concibe a los mundos
virtuales como verdaderos entornos educativos por variadas razones, entre ellas, se destaca el
paradigma socio-constructivista inmerso en estos mundos, el cual se basa en la concepcion de
que todo individuo es un activo constructor del conocimiento, quien logra distinguir sus
necesidades, estrategias y estilos de aprendizaje por medio de un contexto realistico y autentico,

siendo participe de tareas de aprendizaje experiencial (Félix, 2002, citado por Pereira, 2008)

De modo que, dichas tareas de aprendizaje experiencial pueden ser efectuadas en mundos
virtuales, los cuales resaltan la interaccion social y la construccion y transformacion del

conocimiento por medio de un esfuerzo en conjunto, nociones bésicas del socio-constructivismo.

5 <ty ’ ~ . ., . .
Proyecto apoyado por la comision europea con mas de dos afios de estudios en la creacion de actividades virtuales
y en el fomento de cursos e-learning para docentes.


https://es.wikipedia.org/wiki/Icono
https://es.wikipedia.org/wiki/Soporte_l%C3%B3gico
https://es.wikipedia.org/wiki/Ciberespacio
https://es.wikipedia.org/wiki/Met%C3%A1fora

56

Otra razoén para distinguir a los mundos virtuales como entornos educativos, segun
AVALON, tiene que ver con el potencial inmersivo de los avatares, ya que éstos proveen un alto
nivel de presencia social o co-presencia, que por medio de sus posibilidades verbales y no
verbales recrean una “identidad”, la cual delinea formas de ser y de actuar, como en la vida real,

facilitando la interaccion con otros en pro de un enriquecimiento educacional.

Practicas educativas a nivel internacional llevadas a cabo en diversos metaversos son
expuestas y discutidas en el evento Virtual Worlds Best Practices in Education o Mejores
Practicas sobre Educacion en Mundos Virtuales. En este encuentro, llevado a cabo desde el afo
2007, y cuya plataforma principal es el entorno virtual Second Life, educadores e investigadores
de diversos paises comparten sus experiencias académicas, proyectos, investigaciones, eventos,

herramientas innovadoras y cursos entorno a la educacion virtual.

El significativo nimero de participantes al evento ha dado cuenta del creciente interés en
la creacion y apoyo a proyectos educativos desarrollados por medio de herramientas virtuales
para construir nuevas practicas de enseflanza y aprendizaje. Asi en el 2007 hubo
aproximadamente 1200 asistentes, en el 2011 alrededor de 2400 y en el 2014 la cifra llegd a

3400 personas.

Con el animo de incentivar la contribucion de los participantes en las conferencias, en el
afio 2011 el evento crea alrededor de ocho categorias premiadas para las mejores experiencias.
De este modo los organizadores consideran esencial fomentar una competencia afable que brinde
la oportunidad de reconocer la creatividad y el aporte de las propuestas entorno a la relacion

entre los ambitos tecnoldgico y educativo.
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3.1 Second Life como Mundo Virtual

SL se funda como un metaverso en junio de 2003, por Philip Roseadle en conjunto con la
compaiia Linden Lab. Este metaverso es un mundo virtual en tercera dimension, inmersivo y
con un entorno multiusuario, apoyado por los fundadores de eBay y Amazon, y establecido como
referente medidtico y social de los ultimos afios de entre todos los mundos virtuales actualmente

existentes (Gonzalez, 2010).

En este entorno, el usuario, o también llamado “residente”, cuenta con la libertad de
decidir entre diversas actividades, tales como: interactuar con otros residentes, establecer
relaciones sociales, participar en diversas tareas tanto individuales como en grupo, comprar o
alquilar terrenos o islas ademds de crear y comerciar objetos virtuales por medio de un mercado

abierto que tiene como moneda local el Linden Délar.

El acceso a una cuenta en SL es gratuito y estd reservado para mayores de 18 afios. Sin
embargo, en Febrero de 2005 Linden Lab lanza Teen Second Life, version dirigida a un publico
con edades comprendidas entre 13 y 17 afios. Los usuarios de esta ltima version no pueden
teletransportarse en SL ni chatear con usuarios de este Ultimo a pesar de estar ubicados en la

misma plataforma.

Los residentes pueden acceder a este mundo de realidad virtual mediante el uso de
multiples programas de interface conocidos como visores. Para el afio 2014 SL contaba con

alrededor de 1 millon de usuarios segiin su empresa creadora.

En cuanto a su demografia, el 26% de los habitantes de Second Life son jovenes entre 18-

24 afios; el 38% tienen entre 25 y 34 afos; y un 22% entre 35 y 44 afios; el resto, un 12%, tienen
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mas de 45 afios, conjuntamente, alrededor del 25% de los jugadores reales de SL son mujeres

(Gonzalez, 2010)

Los participantes de SL se representan por medio de avatares (ver figura 1), considerados
como caracteres tridimensionales personalizables que cuentan con un amplio rango de atributos
fisicos y ropas, ademas de poder elegir entre formas humanas, animales, vampiros e incluso

caracteres hibridos.

Figura 1. Pantalla de seleccion de avatar en Second Life

W LiEE
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Entre las herramientas multimedia que amalgama SL se encuentran: el texto en todas sus
formas, las iméagenes estaticas (fotografias, graficos e ilustraciones), las imagenes en movimiento
(video y animaciones) y el audio (musica y sonidos). Hay que mencionar, ademas los canales de
comunicacion que interconectan a los residentes, entre ellos se distinguen: el chat, la mensajeria
instantanea, las notas de texto y la audio-conferencia. Con mas detalle, la figura 2 representa las

barras y sus herramientas.

Figura 2. Representacion de la interfaz grafica de SL, mediante el visor de SL, con herramientas en el menu lateral y en
la parte inferior.

VIDEO TUTORIALS

3.1.1 Herramientas de la interfaz grafica de SL

1. Avatar: se despliegan alrededor de 15 opciones de avatar para elegir y asi, si se desea,

cambiar el que se eligié en un principio.
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2. Apariencia: se muestra las caracteristicas fisicas y la ropa con la que cuenta el avatar para

poder editar segun preferencia.

3. Inventario: se distingue los grupos de ropa, objetos, accesorios, gritos y demas con los que

cuenta el avatar.

4. Buscar: esta herramienta permite buscar lugares para teletransportarse, ademas de eventos y

también personas.

5. Lugares: se muestran los lugares que el avatar ha visitado y el usuario ha decidido guardar.

6. Minimapa: muestra la ubicacion de la gente que se encuentra mas cerca al avatar del usuario.

7. Foto: permite tomar fotografias al avatar desde el angulo deseado, como también a su entorno.

8. Facebook: permite publicar en la red social de Facebook fotografias de SL. y comentarios

sobre éste.

9. Chat: con esta herramienta el residente puede sostener un chat privado con una persona o si lo

desea con dos 0 mas al mismo tiempo.

10. Hablar: con esta herramienta es posible hablar por medio del micréfono.

11. Destinos de interés: se muestran diversas categorias de lugares que se recomiendan visitar

como clubes, teatros, sitios para adultos, sitios Premium, entre otros.

12. Gente: este cuenta con cinco opciones: un mapa con los avatares que se encuentran mas
cerca, el grupo de amigos con los que se cuenta y aquellos que estan conectados, los grupos a los
cuales se pertenece, los avatares y grupos que se han afiadido recientemente, y finalmente

aquellos avatares que se han bloqueado.



61

13. Perfil: permite cambiar el nombre del avatar y anadir datos personales, intereses y foto del

avatar. También, si se desea, es posible incluir datos y la fotografia del mundo real del usuario.

14. Caminar, correr, volar: se elige una de las tres formas de desplazamiento, asi como la

direccion en la que debe ir el avatar: para la izquierda, la derecha, adelante o atras.

15. Controles de camara: se elige tres vistas: frontal, lateral y posterior con acercamiento y

alejamiento de camara.

16. Ayuda: esta opcidon da explicacion a los usuarios sobre como se maneja el avatar y SL en

general.

17. Mensajeria: se muestra la imagen de un sobre, lo que informa que algo estd pasando
mientras se visita un lugar. Asi que, se abre el sobre y aparece informacion diversa sobre los

grupos a los que se pertenece, a los objetos del sitio, a los mensajes de otros avatares, etc.

18. Icono de sonido: desde éste se puede configurar el sonido de los botones, el del ambiente, la
musica, el volumen de la voz cuando se estd hablando y el sonido de los recursos multimedia

como videos.

19. Barra de ubicacion: ésta informa el nombre del lugar donde se encuentra la persona, el tipo
de lugar: para todo publico o para adultos, el tipo de desplazamiento que se permite en dicho

lugar: volando, caminando o corriendo, y si se permite usar microfono o no.

Por medio de los avatares, los usuarios crean una segunda identidad, pero esta vez de
modo virtual, donde re-experimentan intereses desde otra dindmica. Asi, motivaciones de tipo
académico, recreacional, cultural y social se vivencian con interacciones multi-sensoriales sin

que exista la necesidad de moverse del lugar fisico real en que se encuentren los participantes.
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Ademads, esta segunda identidad se ha convertido en una nueva oportunidad de
comunicaciéon e interaccion para aquellos que por discapacidad fisica o dificultades
interpersonales se han limitado a establecer relaciones sociales en la vida real, caso que conlleva
a indagar analiticamente la relacion existente entre la vida real de la persona y su segunda vida
como residente de SL. Al respecto, se han realizado algunos estudios exploratorios (Anstadt,
Bradley, Burnette & Medley, 2013) enmarcados como el preambulo del entendimiento sobre el

alcance de la correlacion de la vida real con la vida en SL.

Algo mas para tener en cuenta, es la clasificacion de contenido que SL le otorga a cada

regidn o isla, asi, existen tres categorias; Generall&, Moderado @ y Adulto E3

®,

** En la categoria general se prohibe exhibir contenidos o comportamientos violentos o
sexuales explicitos de cualquier tipo, por lo cual es apta y recomendable para que la usen

instituciones educativas o empresas.

¢ En la categoria moderada quedan fuera de las catalogadas como para adultos o
restringidas, asi, lugares como discotecas, bares, tiendas, centros comerciales, galerias de
arte, salas de conciertos, playas y parques podrian ser clasificadas como moderadas

siempre y cuando no fomenten abiertamente conductas sexuales o violentas.

% En la ultima categoria se relacionan todas aquellas regiones que representan actos de
extrema violencia como actos de tortura o muertes, desnudos con realismo fotografico,

actividades explicitamente sexuales y de consumo de drogas.
3.2 Second Life en la Educacion: Posibilidades y Obstaculos

Desde sus inicios, SL se ha dispuesto como centro de encuentro de actividades de distinta

indole como politica, econdémica, religiosa, cientifica, cultural y educativa. En esta ultima, SL ha
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tenido un innegable impacto pedagogico al servir de puente tecno-educativo entre quien aprende
y el objeto de estudio. Al respecto, estudios actuales plantean las ventajas de SL en el &mbito
educativo al considerar a este metaverso como un promotor para desarrollar habilidades sociales
y la capacidad de resolucion de problemas, a su vez que incentiva el trabajo en equipo e impulsa

el pensamiento critico (Macedo & Morgano, 2009)

Debido a sus caracteristicas colaborativas, son numerosas las instituciones educativas a
nivel mundial, que han creado espacios y/o escenarios académicos dentro de este metaverso,
entre éstas se encuentran la Universidad de Harvard en Estados Unidos, la Universidad de
Leicester en el Reino Unido y la Universidad de Averio en Portugal, en cuyos espacios virtuales
se fusiona un amplio grupo de herramientas multimedia posibilitando tanto la comunicacién

sincronica como asincronica.

Mundos virtuales como SL permiten hacer cosas que hasta ahora no eran posible en el
campo educativo, tal y como Alfonso Gonzdlez comenta, citando a Kelly (2010), cémo el
Imperial College de Londres ha recreado un hospital virtual que permite a los estudiantes de

medicina londinenses actuar dentro de un entorno hospitalario sin salir del aula.

No obstante, para Gonzalez (2010), SL todavia no es un sistema generalizado en la
practica educativa, dado que aun es frecuente que haya alumnos que tengan problemas
informaticos para acceder correctamente, y porque la docencia en estos entornos depende de

forma directa del nivel de conocimiento y confort de los profesores hacia las nuevas tecnologias.

Para combatir dicho desconocimiento, existen diversas fuentes de ayuda que ilustran

como acceder y manejar dichas tecnologias. En el caso de SL, se encuentra SLED® (Second Life

® Asociacion de educadores con proyectos y experiencias en SL compartidos en su wiki;
http://wiki.secondlife.com/wiki/Second_Life Education
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Education) o Educacion en Segunda Vida, donde continuamente una comunidad de educadores a

nivel mundial comparten sus experiencias.

SLED, por medio de foros, blogs, preguntas frecuentes, videos, historias pedagdgicas y
listas de instituciones educativas con presencia en SL, acompana al educador-investigador en su

permanente actualizacion profesional para sacar el mayor provecho de herramientas como SL.

En este punto es pertinente recordar que el profesor debe facilitar las tareas que tienen
que realizar los estudiantes, pero la naturaleza participativa de entornos como SL implica que se
puedan modificar y adaptar las acciones a realizar y el modo de hacerlas. Asi, el docente puede
adoptar un rol meramente orientador, proporcionando a los estudiantes el papel de protagonista

activo del proceso pedagogico de ensefianza y aprendizaje (Checa, 2011).

En el trabajo de Escobar, Sanz y Zangara (2014), a partir de un caso de estudio en SL,
con alumnos de la Maestria en Tecnologia Informatica Aplicada en Educacion de la Universidad
Nacional de la Plata, se sefialan como oportunidades de este escenario educativo: 1) Las
posibilidades de simulacion, y juegos de roles que ofrece mayor realismo, 2) Las distintas formas
de comunicacion que se posibilitan: visual textual, y/o sonora, 3) La motivacion que despierta
este tipo de entornos, 4) Las posibilidades de personalizacion que se tienen, tanto del avatar
como del entorno 3D, 5) La posibilidad de jugar con lo sincrénico y lo asincrénico en un mismo
entorno simulado y 3D, 6) La integracion de herramientas como videoconferencias, chat, blogs,

navegadores de internet, entre muchos otros.

Por otro lado, algunas barreras encontradas refieren a: 1) Requerir un ordenador con una

conexion a Internet adecuada, para evitar