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INTRODUCCION

Tanto las investigaciones, como los trabajos experimentales realizados
dentro del marco de la educacién y los procesos de ensefianza - aprendizaje en las
dltimas décadas, han incorporado las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacién - TIC (Cifuentes y Vanderlinde, 2015) como herramientas
fundamentales en sus procesos. Esto se debe al nuevo contexto de la sociedad
digital o sociedad de la informacién, donde las nuevas dindmicas generadas por
las diversas plataformas permiten el acceso al conocimiento y a la informacién
creando nuevas competencias, por ejemplo, utilizar de manera 6ptima dichas
tecnologias, realizar un proceso de busqueda, andlisis y evaluacién de la
informacidén; solucionar problemas, tomar decisiones, ser productivos en la
creaciéon de herramientas, ser personas con experticia para la comunicacion,
publicacién y produccion; asi como tener la capacidad de colaborar, informar,
responsabilizarse y con capacidad de contribuir a la sociedad (UNESCO, 2008).

En este aspecto la era digital revolucioné la sociedad desde diversos &mbitos
puesto que ha sido considerada como la dnica en la que modificé de manera
simultdnea la transmisién de conocimiento (es decir las maneras o medios en los
cuales los seres humanos enseflan y aprenden) con el sistema productivo (la
tecnologia que ha modificado los tipos de trabajo que desempeiian los seres
humanos) (Roca, 2012). De esto también habla Marc Prensky en Digital Natives,
Digital Immigrants (2001), puesto que las generaciones nacidas en la era digital
son consideradas como nativas digitales, es decir que se encuentran mucho mads
familiarizadas con los procesos tecnoldgicos y los usan en su vida cotidiana, sin
embargo también existen los inmigrantes digitales que son aquellos que no
tuvieron ninguin acceso a plataformas o conexién a internet y posteriormente
necesitaron adaptarse a los cambios que la sociedad de la informacién demanda
(Wang, Myers, y Sundaram, 2012).
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En cuanto a la educacién, la necesidad de incorporar las TIC dentro de las
estrategias y metodologias que ayuden a optimizar y/o mejorar los procesos de
ensefianza - aprendizaje, han generado experiencias significativas utilizando las
diversas plataformas y herramientas hipermediales (Liaw, 2001), aquellas que
utilizan la hipermedialidad y/o la hipertextualidad a las que se tienen alcance, por
ejemplo, el internet con las herramientas teleméaticas (chat, foro,
videoconferencia), las redes sociales, las aplicaciones mdoviles, la realidad
aumentada, los cédigos QR, incluso los metaversos como los videojuegos; todo
esto gracias a los dispositivos como los computadores portétiles y de escritorio,
tabletas digitales, consolas de videojuegos y teléfonos inteligentes (Yildirim,
2005).

Dentro de este espectro, se encuentra la Realidad Virtual (RV) la cual utiliza
programas para crear entornos multimediales de apariencia real, generando en el
usuario que interactda con ellas la sensacién de inmersién, interactividad y
realismo (Huang, Rauch, y Liaw, 2010). Para aclarar su definicidn y categorizacion
se remite al término de Metaverso que fue utilizado por Neal Stephenson en el
libro Snow Crash: “Las palabras Avatar y Metaverso son invenciones mias, que
surgieron cuando decidi que los términos existentes (como realidad virtual) eran
demasiado incémodos” (Stephenson, 1994; p. 429), es decir que, para el autor, los
avatares son representaciones de los usuarios que interactian dentro de un
espacio o mundo virtual, mejor llamado Metaverso.

Las caracteristicas que se encuentran dentro de estos espacios virtuales son,
en primera medida la interactividad, es decir que el usuario debe poder
interactuar con dicho metaverso asi como tener la capacidad de comunicarse con
otros avatares controlados por sus usuarios; otro aspecto es la corporeidad,
entendida como la manera en la cual se deben garantizar aspectos relacionados
con las leyes y restricciones fisicas que vienen del mundo real y que van
directamente relacionadas con el peso, la forma y la estatura que tienen los
avatares; por ultimo se habla de la persistencia, es decir que el hecho de que el
usuario se desconecte del mundo virtual no es causal para que el metaverso se
detenga, debido a que hay otros usuarios que se encuentran conectados en dicho
mundo en ese momento o lo hard posteriormente y por otra parte cuando un
usuario se vuelve a conectar, debe aparecer en el ultimo lugar en que el avatar
estuvo para que se garantice esta caracteristica (Castronova, 2005).

De acuerdo con Castronova (2005), existe una clasificacién para determinar
cada tipo de metaverso, siendo las categorias las siguientes: la realidad
aumentada que realiza una convergencia entre lo real y lo virtual por medio del
uso de dispositivos; el lifelogging que son aquellas plataformas que permiten
hacer un registro multimedial de la vida de un usuario como por ejemplo las
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Google Glass; los mundos espejo que son aquellos que emulan virtualmente algin
lugar o escenario del mundo real y finalmente, los mundos virtuales, en los cuales
se encuentran los videojuegos Massive Multiplayer Online Role Play Game
(MMORPG). Uno de los mejores ejemplos de mundo virtual es Second Life (SL), el
cual surgio en el afio 2003, creado por la empresa Linden Lab, convirtiéndose en
una red social multiplataforma en tercera dimensién (3D), la cual se utiliza para
entretenimiento de muchas formas, sin embargo, en la ultima década ha sido
aprovechada también para generar estrategias y proyectos educativos mediados
por las TIC de una manera interactiva (Xu et al., 2015).

En los ultimos afios se han implementado estrategias educativas alrededor de
la ensefianza de la fotograffa, incluso ha sido implementada dentro de la
educacién bdsica secundaria en experiencias realizadas en Colombia como
recurso de aprendizaje visual a estudiantes de grado sexto (Fandifio, 2013);
también a estudiantes de noveno y undécimo grado en el proyecto llamado
Comunicacién Escolar para la Innovacién Pedagégica y la Creatividad, en la que la
fotografia es tomada como herramienta que permite una reflexién social y critica
(Zarate y Valencia, 2015). Sin embargo, no se encuentran muchas experiencias,
donde se haya utilizado un ambiente de aprendizaje enfocado en la fotografia,
utilizando como mediacién tecnolégica los mundos virtuales, en el dmbito de la
educacion superior. A raiz de esto se planteé como objetivo identificar la manera
en la que por medio de un Ambiente de Aprendizaje se pueda comprender los
componentes histdricos y tedricos de la fotografia usando un metaverso.

METODO

El propédsito del proyecto implementado en la Corporacién Universitaria
Minuto de Dios (UNIMINUTO) en Bogot4 (Colombia) ante un grupo de estudiantes
de la carrera Comunicacion Social — Periodismo, fue el de apoyar las tematicas
histéricas y tedricas de la fotografia por medio de un Ambiente de Aprendizaje
(AA) utilizando el aula virtual Moodle y el metaverso Second Life. En dicha
plataforma, se creé un museo virtual en tercera dimensién (3D) en el cual los
estudiantes encontraban informacién visual y textual acerca de los accesorios e
instrumentos que usa el fotégrafo profesional, la evolucién histérica de la
fotografia, las partes de la cAmara réflex profesional, los tipos de lentes y camaras.
Para el desarrollo del escenario, se cre6 un museo virtual llamado “La Cadmara
Oscura”, y en su interior se dispusieron diferentes escenarios enfocados a cada
una de las temadticas nombradas. La entrada del museo se puede observar en la
figura 1.

El AA se implementd en seis sesiones de clase y las estrategias pedagdgicas
que se realizaron fueron: el hallazgo de conocimientos previos sobre la fotografia,
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insumos tanto fisicos como digitales para el refuerzo, generacién de dinamicas
utilizando la gamificacion y el uso de otras herramientas digitales como los juegos
de la plataforma Moodle (ahorcado, crucigrama, sopa de letras y millonario).

Figura 1. Museo virtual de fotografia

Fuente: Elaboracion propia

Figura 2. Guia para entrar a una sala
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Fuente: Elaboracién propia

La teoria pedagdgica sobre la cual se cimenté metodolégicamente la
investigacién fue la teoria del Cognitivismo desde la perspectiva de dos autores;
para el tipo de aprendizaje se usé a Jerome Bruner con su modelo de aprendizaje
por descubrimiento creador de la teoria de la instruccién en el que identifican
cuatro caracteristicas; disposicién para aprender, estructura de los
conocimientos, secuencia y reforzamiento (Bruner, 1961). Por otro lado, fue
escogida la teorfa ecléctica de Robert Gagne, quien identifica en su libro The
Conditions of Learning capacidades que adquieren los estudiantes, tipos de
aprendizajes, condiciones externas e internas y fases del aprendizaje (Gagne,
1970).
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El enfoque cualitativo fue escogido para el proyecto puesto que permite
recoger resultados “desde una perspectiva de los participantes en un ambiente
natural y en relacién con el contexto” (Hernandez-Sampieri, Ferndndez-Collado, y
Baptista-Lucio, 2006; p. 364), con un alcance exploratorio.

Figura 3. Sala Da Vinci

Fuente: Elaboracién propia

Para el disefio metodolégico se enmarcé desde el tipo de investigacién
aplicada, apropiando los conceptos desde el Estudio de Caso que permite el
andlisis y asi examinar casos particulares con un caricter intrinseco, es decir, que
se busca un interés para comprenderlo (Stake y Johnson, 1996).

Por udltimo, los instrumentos para la recoleccién de datos aplicados en el
proyecto fueron: un instrumento diagnéstico realizado con un formulario digital
donde se esperaba recoger los conocimientos previos con los que llegaban los
estudiantes; un cuestionario digital realizado al final de la implementacion,
entrevistas con algunos estudiantes al finalizar cada una de las sesiones, diario de
campo que se utilizo durante el Ambiente de Aprendizaje y un grupo focal final
para hablar tiempo después sobre la percepcién de la experiencia.

RESULTADOS

Dentro de lo que el proyecto queria analizar, es decir la identificacién de la
forma en la se podria apoyar el aprendizaje de los componentes histéricos y
tedricos de la fotografia dentro de un Ambiente de Aprendizaje mediado por el
metaverso Second Life, fue importante y necesario la identificacién de categorias
acordes y pertinentes con el horizonte de la investigacién, que a su vez
permitieran analizarlas a la luz de los resultados obtenidos.

Las categorias seleccionadas fueron: Herramientas y Plataformas Digitales,
Conocimientos en TIC, Fotografia, Ambiente de Aprendizaje, Educacién
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Tradicional y Experiencia de Usuario; se presentan a continuacién los resultados
que se encontraron para cada una de ellas.

Herramientas y Plataformas Digitales: En esta categoria se encuentran tanto
las plataformas, programas o aplicaciones que los estudiantes utilizan para
estudiar, (el software); por otra parte, también son considerados dentro de este
item los dispositivos utilizados para los procesos de aprendizaje, (el hardware).

Los estudiantes consideran que dichas plataformas y herramientas son
primordiales en la incorporacién de las TIC en la educacidén, sin embargo, son
conscientes de que hacen parte como nativos digitales de una era digital en la que
han adquirido un conocimiento previo para manejarlas. En cuanto a Second Life,
les parece muy atrayente al crear metodologias que les permitan una interaccién e
inmersién en dicho metaverso, obteniendo una experiencia positiva y asi son
consideradas por ellos como una alternativa interesante que debe ser replicada en
otras materias y/o asignaturas.

Conocimientos en TIC: El propdsito es analizar el nivel de los estudiantes en
cuanto a las TIC esto es importante para la investigacién ya que de esta manera se
puede comprender el panorama del grupo analizado y su impacto ante la
aplicacién del Ambiente de Aprendizaje mediado por un metaverso.

Para el grupo analizado, se les hace preponderante el aprender sobre las TIC
en la sociedad actual, puesto que comprender las diversas tecnologias disponibles
en el campo del conocimiento para la informacién y comunicacién desarrolla
competencias digitales para el buen desempefio de su carrera académica y
posteriormente en el ejercicio de su profesion desde el &mbito laboral.

Fotografia: La asignatura sobre la cual se implementé el Ambiente de
Aprendizaje es la Fotografia desde los conceptos teéricos e histéricos y dentro de
esta categoria se pretende analizar la forma en que los estudiantes adquirieron o
no su conocimiento, como también su opinién sobre la pertinencia de aprenderlo
en su formacién profesional.

Los alumnos consideran la importancia de los temas abordados en el AA y
consideran que son de gran utilidad para su carrera. Sin embargo, ellos no reciben
formacién sobre la teoria de la imagen y la fotografia en su educacién basica, pero
si de lo relacionado con las TIC, que de cierta manera les ayudé a comprender el
manejo de las plataformas utilizadas dentro de la metodologia establecida y a su
vez mostrando un aprendizaje sobre lo visto en el metaverso. Esto evidencia que
se deben tener en cuenta las teorias y modelos pedagégicos como una estrategia
que les permita aprender, siendo en este caso, el Cognitivismo y el Aprendizaje
por Descubrimiento.
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Educacién Tradicional: Este item contrasta todo lo relacionado con el proceso
educativo tradicional y las alternativas y/o nuevas practicas educativas en los que
se incorpora alguna innovacidn relacionada con las TIC.

Aunque los estudiantes son conscientes de que han tenido desde su
educacién béasica primaria, secundaria y actualmente en sus clases en educacion
superior diversas dindmicas pedagdgicas como por ejemplo los talleres o el
trabajo de campo, destacan el predominio de la cdtedra magistral a pesar de que
utilizan plataformas digitales para tomar apuntes, investigar y aprender, ante esto
opinan que les gustan mds las clases que tienen estrategias pedagdgicas
alternativas como la implementada por la presente investigacion.

Ambiente de Aprendizaje: Aqui se enmarca todo lo relacionado con los
factores dentro del proceso de ensefianza — aprendizaje permitiendo obtener los
objetivos educativos propuestos mediante una estrategia pedagdgica clara como
la que se implemento.

La experiencia inmersiva de los estudiantes en Second Life fue considerada
como positiva ya que les permitié interactuar por medio de sus avatares con sus
compafieros, asi como con el metaverso mismo, generando un sentimiento de
novedad. En cuanto a las actividades del AA, éstas les parecieron atrayentes y a su
vez les permitié adquirir conocimientos acerca de la parte tedrica e historica de la
fotografia. Ademds, consideraron que el trabajo colaborativo es mucho mds
provechoso al intercambiar conocimientos con sus compafieros y resolver
ejercicios de manera conjunta.

Las actividades a manera de juego basado en la teorfa de la Gamificacién, no
solamente les gener6 motivacién al competir, incluso las consideraron
interesantes por la interaccién que permitié el metaverso mismo, sin embargo,
son conscientes de que se requiere una planeacién en cuanto a infraestructura
tecnolégica de parte de la institucién para garantizar que la experiencia sea
mucho mads provechosa y efectiva.

Experiencia de Usuario: Por dltimo, en este apartado se habla de todo lo
relacionado con aquellos elementos fisicos y emocionales que influyeron en la
experiencia de los estudiantes ante el uso del AA mediado por el metaverso
Second Life y demds plataformas digitales utilizadas, como por ejemplo el aula
virtual Moodle.

Existen tres factores fundamentales, primero la interaccién misma que fue
calificada como positiva por todas las alternativas que les permiti6é desarrollar el
mundo virtual, ademas la experiencia previa en las primeras sesiones les permitié
manejar de forma 6ptima la plataforma en las sesiones finales. El segundo aspecto
es la inmersién la cual iba en incremento a medida que los estudiantes se
encontraban realizando las actividades por la competencia y esto va directamente
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relacionado con el factor motivacional puesto que no solo hubo ganas de
aprender, sino de competir logrando una percepcion de participaciéon en una clase
diferente.

En conclusidn, la experiencia fue satisfactoria puesto que los estudiantes se
sentian inmersos en un videojuego en el que podian interactuar con sus
compafieros ademéas de aprender sobre la historia y la teoria de la fotografia.

DISCUSION/CONCLUSIONES

Un primer aspecto para resaltar en la estrategia educativa implementada en
la investigacién es el concepto de inmersion, ofrecida por medio de la interaccion
a los estudiantes por medio de Second Life, ya que fue considerada por ellos como
una experiencia atrayente, afirmando que en su educacién bdsica primaria y
secundaria no habian tenido una experiencia similar, incluso en aquellas materias
desarrolladas en laboratorios de informdatica. También fue considerado como
novedoso al poder comunicarse con sus compafieros dentro del metaverso
interactuando con sus avatares y las herramientas telemadticas a las que tenian
acceso como los chats y micréfonos.

Esta experiencia confirma lo establecido en Virtual Worlds and Avatars as
New Education Forms, en la que los autores afirman que la plataforma de realidad
virtual Second Life permite el aprendizaje por inmersién e identifica ventajas
como reunir a estudiantes sin necesidad de estar fisicamente presentes en un
mismo lugar, incorporar contenidos educativos multimediales (audios, videos,
fotos, etc.) considerando de manera adicional la presencia de una carga visual alta
en comparacién a la textual al ser mundos tridimensionales que permiten la
creacién y exploracién (Poveda y Thous, 2013).

Es importante recordar que el Ambiente de Aprendizaje dentro de su
estrategia pedagdgica no solo utilizé el metaverso Second Life como recurso
educativo, incluso implement6 dindmicas utilizando una plataforma de gestién de
contenido del tipo Learning Content Management System (LCMS) de cdédigo
abierto como Moodle para sus sesiones.

El resultado fue muy interesante debido a que los estudiantes consideraron
que no solo era entretenida y novedosa la combinacién de las dos plataformas,
también expresaron que el conocimiento adquirido sobre dichas tecnologias en su
uso les sirve para su formacién profesional al comprender lo relacionado con las
nuevas dindmicas pedagégicas como el E-learning, generadas en la
implementacién de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TIC) en la
educacién, aun cuando usan en su dia a dia dispositivos méviles y se encuentran
constantemente conectados a internet.
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Algo similar afirman Alenezi y Shahi (2015), donde establecen que la
combinacién entre los Multi User Virtual Environments (MUVE) como Second Life
y Blackboard (otro LCMS al igual que Moodle) en procesos educativos, tiene
ilimitados beneficios y ventajas siendo muy efectivo en la implementacién de
estrategias novedosas tomando como ejemplo los aspectos estudiados por la
Northern Border University de Arabia Saudita (aplicacién en lo educativo,
ambiente de aprendizaje ofrecido, herramientas de uso y usabilidad).

En cuanto a lo aprendido sobre fotografia en el Ambiente de Aprendizaje, los
estudiantes apropiaron de manera efectiva los conocimientos, puesto que
adquirieron la capacidad de relacionar la historia y la teoria sobre dicho tema con
la evolucién tecnolégica de la era digital asociando todo lo aprendido con su
entorno. A pesar de que en su carrera (Comunicacién Social - Periodismo) no
existe otra asignatura que aborde el tema de la fotografia, les ha sido 1util lo
aprendido también desde la parte técnica a la hora de manejar cdmaras de video y
otro tipo de dispositivos. Esto es muy interesante ya que existen autores que
hablan sobre una nueva brecha digital y la necesidad de ensefiar sobre la
tecnologia que ellos mismos estdn usando, es decir, la educacién sobre los medios
es un requisito indispensable para la educacién con o a través de ellos. Lo mismo
puede decirse sobre lo digital. Si se quiere usar internet, videojuegos u otros
recursos digitales para ensefiar, se necesita equipar a los alumnos para que
comprendan y critiquen estas herramientas: no se pueden considerar como
recursos neutrales de distribucién de la informacién (Buckingham, 2008; p.28).

Cualquier materia puede enseflarse y ser atrayente, sin importar los tipos de
recursos tecnoldgicos que se tienen destinados, dado que los alumnos estin
dispuestos a aprender con metodologias alternativas a la educacién tradicional
permitiendo una participacién constante en su proceso de aprendizaje, generando
desde la perspectiva docente una correcta construccién de los objetivos
pedagdgicos y establecer los aprendizajes que se esperan alcanzar mediante la
estrategia pedagogica. En este caso, para la enseflanza de los aspectos histéricos y
tedricos de la fotografia se escogid la teoria del Cognitivismo y el Aprendizaje por
Descubrimiento.

No obstante, cabe resaltar que las plataformas digitales por si solas no
garantizan una inmersion, interaccién y atraccién en los usuarios, en este caso en
los estudiantes. Ante esto se utilizaron dindmicas relacionadas con la teoria de la
gamificacién que motivé a la participacién de los ejercicios de manera didactica 'y
lddica rompiendo con los esquemas tradicionales de aprendizaje, generando en
ellos la competencia, el trabajo colaborativo y el sentir que estaban en un
videojuego por el uso de su avatar en el museo virtual “La Cdmara Oscura”.
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En el articulo “Los medios distractores en el aula de clase”, los autores
afirman lo necesario e importante que se hace el utilizar la tecnologia que usan los
estudiantes a favor de los procesos educativos, dicha postura valida el trabajo
evidenciado en el presente articulo:

“Como docentes, se deben encontrar alternativas para utilizar el medio
distractor como una herramienta, que facilite el proceso de aprendizaje, de esta
manera se obtendran varios beneficios, entre ellos: facilitar que los alumnos estén
atentos en las diferentes actividades y por tanto se puedan reforzar los objetivos a
conseguir, aumento en la participacién por parte de los estudiantes, lo que
propiciara el desarrollo de iniciativas, dado que las actividades llevan consigo la
constante toma de decisiones ante las respuestas de la interacciéon con el
dispositivo mévil a sus acciones” (Juarez, Flores, y Calderén, 2015; p.59).

Sobre el uso de la gamificacién en museos virtuales se toma como ejemplo a
Dopker, Brockmann y Stieglitz (2013), quienes realizaron un anélisis de cinco
casos de implementacién de la gamificacién en museos virtuales y fue posible
evaluarla desde aspectos como la concentracién, claridad en los objetivos,
realimentacién, competencia, autonomia, interaccién social, restricciones técnicas
y esfuerzo. En su estudio se identificaron algunas restricciones como por ejemplo
establecer una real narrativa para utilizar el museo virtual, el nivel de
conocimiento que se requiere para construir un elemento y/o espacio en la
virtualidad y el punto de vista del usuario final en el que es necesario realizar
pruebas de campo previas al producto final.

En el caso particular de la presente investigacién a los estudiantes les
parecieron interesantes las actividades gamificadas y consideraron que se
aprende de forma 6ptima cuando a la vez se estdn entreteniendo y lo resaltaron
tomando como ejemplo los juegos de Moodle, ya que no estaban acostumbrados a
utilizar dicha plataforma fuera del uso como repositorio de documentos, ademas
de nunca considerar a Second Life como una herramienta con la cual llegaran a
aprender sobre un tema como la fotografia.

Por otra parte, se identificaron en la experiencia de “La Camara Oscura”
algunas limitaciones como:

+ La red de internet en las instituciones educativas en muchos casos es
ilimitada y en otros casos se bloquea el acceso a Second Life debido a que requiere
conexiones abiertas.

+ Auln existen computadoras al interior de las universidades que no tienen los
requerimientos minimos para ejecutar una plataforma como Second Life.

Esta experiencia abre un panorama interesante en el uso de los metaversos y
las plataformas digitales a las que se tienen acceso en el d&mbito de la educacién
superior para mejorar los procesos de enseflanza — aprendizaje en diversos
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conocimientos, para ello se resalta la importancia de realizar un correcto disefio
instruccional y tener en cuenta todos los factores relacionados con la
implementacién.
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