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RESUMEN

Esta investigacion aborda la dificultad de lograr un aprendizaje activo en areas financieras mediante la
educacion virtual. El objetivo del estudio fue evaluar una estrategia para mejorar el aprendizaje del curso
de Herramientas Financieras y Evaluacion de Proyectos (HFEP) utilizando la plataforma Second Life (SL). Se
realiz6 un enfoque de investigacion mixto y se procesaron los datos con los programas Excel, Atlas ti y Ucinet.
Los resultados indicaron que, aunque el uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) en el
aprendizaje es inevitable, aproximadamente el 70 % de los estudiantes no conocian la herramienta y nunca
habian visto una clase en un espacio 3D. Sin embargo, una vez que conocieron SL, el 69,6 % de los estudiantes
consideré que su manejo tenia un nivel de dificultad bajo a medio. Asimismo, los estudiantes asociaron el
uso de SL con elementos de tipo actitudinal, pedagdgico y tecnologico, expresando que era interesante,
entretenido y novedoso. Finalmente, los estudiantes consideraron que SL result6 ser una herramienta muy
util para el curso de HFEP, ya que les permiti6 comprender mejor temas como el tiempo, presupuesto y
alcance del proyecto. Con la pandemia, el uso de las TIC en los procesos de ensefianza se ha extendido en
todo el mundo, pero las herramientas mas utilizadas son las tradicionales. Los estudiantes estan abiertos a
nuevas experiencias y consideran que la educacion virtual es mondtona. Uno de los desafios de la educacion
virtual es lograr un aprendizaje activo y que las herramientas implementadas en la ensehanza contribuyan a
desarrollar habilidades. El uso de SL contribuye en gran medida a este proposito.

Palabras clave: Educacion Virtual; Second Life; Atlas ti; Ucinet; Aprendizaje.
ABSTRACT

This research addresses the difficulty of achieving active learning in financial areas through virtual education.
The aim of the study was to evaluate a strategy for improving the learning of the Financial Tools and Project
Evaluation (HFEP) course using the Second Life (SL) platform. A mixed research approach was used and
data was processed using Excel, Atlas ti, and Ucinet programs. Results indicated that although the use of
information and communication technologies (ICT) in learning is inevitable, approximately 70 % of students
were not familiar with the tool and had never seen a class in a 3D space. However, once they became familiar
with SL, 69,6 % of students considered their management level to be low to medium difficulty. Likewise,
students associated the use of SL with attitudinal, pedagogical, and technological elements, expressing that
it was interesting, entertaining, and novel. Finally, students considered SL to be a very useful tool for the
HFEP course, as it allowed them to better understand topics such as project time, budget, and scope. With
the pandemic, the use of ICT in teaching processes has spread worldwide, but traditional tools are still the
most used. Students are open to new experiences and consider virtual education to be monotonous. One of
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the challenges of virtual education is to achieve active learning and for the tools implemented in teaching
to contribute to skill development. The use of SL contributes greatly to this purpose.

Keywords: Virtual Education; Second Life; Atlas ti; Ucinet; Learning.

INTRODUCCION

El aprendizaje activo, refiere al proceso de aprender de una persona por si misma;" a diferencia del
aprendizaje pasivo, donde la informacion se trasmite a los estudiantes, este tipo de aprendizaje requiere que
los estudiantes desempeiien actividades que permitan que se desarrollen en mayor medida sus habilidades. ¥

El aprendizaje activo tiene como gran aliada las Tecnologias de la Informacion (TIC), buscando mayor
interaccion y colaboracion maestro-estudiantes, estudiantes-estudiantes, estudiantes-entorno, donde estos
participan de manera mas profunda en el espacio académico y las unidades tematicas que se desarrollan,
alcanzando habilidades sociales inestimables.®

El Aprendizaje Activo solo se posibilita a partir de la relacion con el otro, en un juicio de reflexion donde se
logran diversas habilidades en la accion de los individuos, lo que se evidencia en su desempeno en una labor
determinada. Por su parte Harrison® insiste en lo reflexivo del proceso, pues a partir de ello es que se producen
diferentes acciones lo que permite ampliar la capacidad intelectual de los seres.

Asi como Silberman et al.®, resaltan lo reflexivo e interactivo del aprendizaje activo, Schwartz et al.® y
Aritizabal® llaman la atencion en el caracter experiencial, la experimentacion y la relevancia de aprender a
través de la practica y vivencias propias en sus contextos.

Dentro de los beneficios del aprendizaje activo, se tiene que el estudiante obtiene una compresion mas
profunda del tema, se da la retroalimentacion, entre profesores y estudiantes, y los estudiantes disfrutan de
los diversos estilos de ensehanza. Esta forma de aprendizaje dinamiza una actitud positiva y genera beneficios
para las partes involucradas. En relacion con los costes de este tipo de aprendizaje estan relacionados con que
se requiere de mas tiempo para la enseiianza, asi que en el tiempo destinado se logran abarcar menos temas; de
igual forma, se tiene que existen estudiantes con pocas habilidades para el trabajo independientes y requieren
mayor acompanamiento y finalmente el proceso de preparacion de la clase también toma mas tiempo.®

En la presente investigacion se entiende el aprendizaje activo como aquel proceso de adquisicion de
conocimientos, experiencias, habilidades del individuo como ser social que se relaciona en diferentes niveles.
El rol de docente en este tipo de aprendizaje es de un mediador, facilitador, dinamizador, orientador; no de un
emisor de conocimiento, ni un ejecutor de clases magistrales.

En términos del aprendizaje se prioriza, en primera instancia el aprendizaje activo por descubrimiento;
toda vez que se busca que el estudiante reordene sus conceptos y los adapte a sus esquemas cognitivos; en una
segunda instancia se tiene el aprendizaje experiencial pues a partir de sus propias experiencias los individuos
perciben a su manera los hechos, siendo asi el aprendizaje producto de una autoreflexion.®

METODOS
Disefio del estudio

Se llevd a cabo un enfoque de investigacion mixto que combindé métodos cuantitativos y cualitativos para
evaluar la eficacia de la estrategia de aprendizaje utilizando la plataforma Second Life (SL) en el curso de
Herramientas Financieras y Evaluacion de Proyectos (HFEP).

Participantes
Los participantes en el estudio fueron estudiantes universitarios matriculados en el curso de HFEP, que
estuvieron dispuestos a participar en el estudio y que contaron con acceso a la plataforma Second Life.

Procedimiento

Se disefid una estrategia de aprendizaje que involucraba el uso de la plataforma Second Life (SL) en el curso
de HFEP. Los estudiantes recibieron una formacion previa sobre el uso de la plataforma y se les brind6 acceso
a la misma para llevar a cabo actividades de aprendizaje relacionadas con el curso.

Se realizaron dos tipos de evaluaciones para evaluar la eficacia de la estrategia de aprendizaje. En
primer lugar, se aplicd un cuestionario cuantitativo para evaluar el conocimiento de los estudiantes sobre el
curso de HFEP antes y después de utilizar la plataforma SL. En segundo lugar, se llevaron a cabo entrevistas
semiestructuradas con los estudiantes para recabar informacion cualitativa sobre su experiencia con el uso de
la plataforma y su percepcion sobre su efectividad en el aprendizaje del curso.

Los datos obtenidos se procesaron utilizando los programas Excel para el analisis cuantitativo de los datos
del cuestionario y Atlas ti y Ucinet para el analisis cualitativo de las entrevistas.
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Andlisis de datos

Para los datos de las percepciones tanto de las clases virtuales con plataformas tradicionales como en
espacio 3D, se empled el software UCINET 6.0; de tal manera se identificaron las variables y se elaboro6 la
matriz de adyacencia simétrica con Unica relacion de las variables con Clase VirtualTradicional-CVT, la cual se
cruzo con dos matrices de atributos: matriz atributo 1. Tipo de percepcion; matriz de atributo 2. Frecuencia de
la variable, producto del cruce se genero el diagrama de red. De igual forma para el espacio en 3D.

En el caso de las respuestas con mayor relato, se trabajo con el software de procesamiento de datos
cualitativos Atlas TI, version 9.0, para ellos se crearon los codigos, se construyeron las relaciones entre codigos
y finalmente se genero el network, para la redaccion de los hallazgos.

Etica

Se obtuvo el consentimiento informado de los participantes y se asegurd la confidencialidad de los datos
recopilados en todo momento. El estudio se llevd a cabo de acuerdo con los principios éticos establecidos en
la Declaracion de Helsinki.

RESULTADOS Y DISCUSION
Percepcion de los estudiantes

Siguiendo a Dickey et al."® los mundos virtuales 3D ofrecen apoyo pedagogico al fomentar ambientes de
aprendizaje constructivistas para alumnos geograficamente distantes, ya que proporcionan a los educadores un
medio accesible, al crear un contexto 3D rico y convincente que permite situar el aprendizaje, herramientas de
comunicacién que apoyan el discurso y la colaboracion, y la integracion web para proporcionar en el momento
adecuado los recursos y herramientas de busqueda de informacion.

La incorporacion del uso de plataformas virtuales 3D en practicas académicas ha despertado un creciente
interés en las instituciones de educacion superior. Estos espacios de interaccion promueven la innovacion y la
experimentacion, y se han convertido en nuevas estrategias de aprendizaje a través del mundo virtual. Una de
estas plataformas es SL, elaborada por la compaiia Linden Lab, la cual ha generado interés en instituciones
educativas y grupos de investigacion que buscan emplearla para crear espacios de ensefianza y aprendizaje mas
dinamicos y abiertos, con una mayor participacion del estudiante.

No obstante, a pesar de que los entornos virtuales 3D no son de reciente creacion, su conocimiento
en el mundo académico es limitado. En el presente estudio de caso, al consultar a los estudiantes sobre
su conocimiento de la herramienta, el 70 % afirmo no conocerla, mientras que el 30 % manifestd tener un
conocimiento limitado de la misma (figura 1).

®s
® No

Figura 1. Conocimiento SL

Este alto desconocimiento coincide con diferentes investigaciones realizadas en la comunidad educativa
acerca del conocimiento de SL. Escobar(™? realiz6 una investigacion en la Universidad de la Plata con estudiantes
de maestria, y el 100% de los encuestados admitio no conocer la plataforma.

De igual forma, Quinche et al."" llevaron a cabo estudios en la Facultad de Ingenieria de la Universidad
Minuto de Dios, donde en ese momento solo el 10 % de los estudiantes encuestados afirmé conocer la existencia
de SL. Once afios después, el desconocimiento sigue siendo alto, a pesar de un afio y medio de pandemia en
el que el 100 % de las instituciones de educacion superior han desarrollado sus procesos de manera remota y
asincronica.

En el mundo contemporaneo, se habla de la era de la informacion y la tecnologia; sin embargo, el estado
del conocimiento y manejo de las TIC de no pocos estudiantes es relativamente bajo, lo que no fortalece sus
procesos de aprendizaje como se esperaria. Segln Rivadeneira et al.'¥, esto se debe a que los estudiantes
poseen competencias digitales minimas.

A pesar de lo anteriormente descrito, durante el presente estudio, al guiar a los estudiantes en el uso de un
entorno 3D en SL y ensefarles su funcionamiento para la clase objeto del ejercicio, la opinion mas frecuente
acerca del grado de dificultad para manejar la herramienta y desarrollar su clase 3D fue “nivel bajo” (39 % de
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los encuestados), seguido del "nivel medio” (30,4 %) (figura 2).
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Figura 2. Opinion sobre el nivel de dificultad en el manejo de SL

Lo anterior demuestra que, a pesar de no tener grandes habilidades en el manejo de las TIC, la amigabilidad
del espacio y la interactividad de la estrategia SL (un espacio 3D) hacen que la percepcion del estudiante sobre
la dificultad de manejo sea muy baja. Por lo tanto, en linea con los autores, la revolucion tecnoldgica en la
ensefanza y el aprendizaje no se trata simplemente de estar a la vanguardia tecnologica, teniendo salas de
computo de Ultima generacion o una amplia red de Wifi. Se trata de construir modelos consistentes, basados
en escenarios no inmersivos que permitan el acompafamiento del estudiante en su tiempo independiente. SL
es un ejemplo de una herramienta tecnologica que ofrece facil acceso y manejo, y favorece la interaccion
permanente entre el estudiante y el objeto de estudio.

En el mismo orden de ideas, el 96 % del estudiantado consider6 que las estrategias pedagogicas en un
entorno virtual podrian ser utilizadas en cualquier espacio académico y tema de su carrera. Ademas, el 57
% de ellos asegurd que su nivel de comprension y aprendizaje mejoraria considerablemente empleando una
estrategia en un entorno virtual 3D, seguidos del 44 % que, aunque no lo afirmé de manera definitiva, respondio
"tal vez". Este 57 % se ratifica cuando el 61 % de los estudiantes eligié la mediacion 3D en lugar de la mediacion
virtual tradicional para una clase, mientras que el 35 % prefirié conocer mas sobre la herramienta.

Imaginarios estudiantiles acerca de clases y/o espacios académicos virtuales por plataformas tradicionales

En la figura 3, se pueden apreciar 11 percepciones que los estudiantes expresaron acerca de lo que
les generan las clases virtuales mediadas a través de las plataformas tradicionales. Estas percepciones
fueron tipificadas como: pedagogicas-color naranja-, relacionadas con “leer y escuchar”, “monotonia”,
“antipedagogico”, “incomprension” y “sin interaccion”; actitudinales-color azul, “tedio”, “aburrimiento”,
“cansancio”, “pereza”, “desinterés” y tecnolodgicas-color fucsia-, “mala conectividad”. Asi las cosas, el
mayor nimero de percepciones fueron pedagogicas y actitudinales y dentro de ellas, las mas frecuentes
fueron: el aburrimiento-actitudinal y sin interaccion-pedagogica. La segunda, generadora de la primera.

En esta figura, se graficaron las percepciones por colores -tipo de percepcion- y por tamaifo, siendo los
cuadros mas grandes las expresiones mas frecuentes y los mas pequefos, los menos reiterativos.

Aburrimiento

Mala conectividad

Cansansio

Leer y Escuchar

Antipedagdgico

Desinterés

T Sin interaccidn

lncnmprensm’n
!

Figura 3. Percepcion de los estudiantes acerca de las clases a través de mediaciones virtual, plataformas tradicionales
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Autores plantean que la actitud guarda estrecha relacion con el escepticismo que presentan tanto
estudiantes como docentes la mencionarles acerca de laincorporacion de las TIC, en los procesos de ensefianza-
aprendizaje, especialmente si se trata de las areas de conocimiento numéricas, llamese matematicas,
finanzas, economia, y contabilidad. (4110

Esto podria deberse a que estas areas del conocimiento poseen un mayor nivel de abstraccion lo que lo
hace mas incomprensible el proceso, por ello se debe tener conocimientos previos respecto a los temas y
también al uso de las herramientas TIC. Lo anterior con el animo de que no se torne en fracaso la adopcion
de las nuevas estrategias.

Para Hart", la actitud es una predisposicion evaluativa que puede ser positiva o negativa, que incide de
manera directa en el comportamiento del ser humano. Las actitudes, anade el autor, se presentan alrededor
de tres componentes: el cognitivo que refiere a las creencias, las expectativas y las preferencias; el afectivo,
hace relacion a los sentimientos, emociones y estados de animo y finalmente el comportamental, que
relaciona las conductas e intenciones de accion.

En linea con lo anterior Araujo et al.(®, plantean que la actitud es una disposicion para aceptar o rechazar
las TIC, basados en lo cognitivo, lo afectivo y lo conductual, que surgen de la relacion y el contacto directo
entre el estudiante, el profesor y dentro de la misma Institucién de Educacion Superior que emplean la
tecnologia. Por ello no en vano, los estudiantes expresaron que las clases a través de plataformas tecnoldgicas
tradicionales les genera aburrimiento, pereza, tedio, expresiones que estan relacionadas con lo afectivo y
lo conductual. Asi mismo incomprension, monotonia, pocas claridades que se refieren esencialmente a lo
cognitivo.

Palabras asociadas a clases virtuales en el entorno 3D SL

Una vez aplicada la herramienta, se les consulté a los estudiantes su opinion acerca de las clases virtuales
mediadas por un entorno 3D SL, ellos expresaron percepciones de tipo actitudinal-azul® tales como:
“interesante”, “moderno”, “entretenido”, “novedoso”, “emocionante”, “nuevo”, “chévere”, “curioso” y
“divertido”.

Para Gaete!" precisamente los espacios en SL, permiten el desarrollo de mayores competencias
actitudinales; en palabras de Méndez®), SL, es una plataforma que proporciona espacios virtuales, como
complemento a los ambientes escolares; en ella, no solo se crea, sino que también se comparte el conocimiento
a través de una comunidad que ofrece creatividad, interaccion, imaginacion e inmersion por medio de los
ejercicios practicos y del trabajo colaborativo. Ademas, este tipo de espacios incrementan la motivacion y
el interés por el proceso de ensenanza y aprendizaje.

Ademas, los estudiantes mencionaron expresiones que muestran una interaccion enriquecedora, no solo
en conocimientos, sino en lo personal y en lo humano; percepciones de tipo pedagdgicas-marrén, como
“aprendizaje”, “practico”, “dinamico”, “mejoramiento”, “juegos”.

En relacion con lo tecnoldgico -en color fucsia (4)-, las categorias fueron: “tecnologia”, “animado”,
“interaccion”, e “innovacion” (figura 4).

Préctico ]Interesante

Moderno
Entretenido

Novedoso

Tecnologia

Animado

Emocionante

Interaccién

DNuevu

Innovacidn

Dindmica

Dchevere

Mejoramiento Divertido

Dcuriasa

Figura 4. Percepciones de los estudiantes acerca de la experiencia 3D SL
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La interaccion, la capacidad y oportunidad de estar en un espacio mas abierto y flexible con diferentes
canales de comunicacién como chats y microfonos que hacen mas dinamico el ejercicio.®" En este mismo
orden el concepto de innovacion, conocer culturas, practicar otro idioma, participar de grupos de trabajo de
manera colaborativa, lo que llamo Hederson®? correspondencia fisica y linglistica.

Las percepciones mas frecuentes fueron las actitudinales, seguidas de las metodoldgicas y finalmente las
tecnoldgicas y las categorias mas fuertes “interaccion”, “innovacion” y “aprendizaje”. Asi las cosas, resulta
interesante que las categorias de tipo tecnologico, aunque en nimero fueron las mas pocas, si fueron las
mas fuertes y contundentes. Los estudiantes consideran que las clases virtuales a través de una plataforma
3D, ofrecen mayor “interaccion” y es un asunto “innovador”, que permite mayor desarrollo de habilidades.

¢Situaciones dificiles para desarrollar una clase en un entorno virtual 3D?

Diversos autores han investigado sobre las limitaciones del uso de SL como un entorno virtual 3D para la
ensenanza y el aprendizaje. Los problemas técnicos, de identidad, cultura, colaboracion, tiempo, costos
asociados, estandares de normalizacion, la persistencia del andamiaje tradicional y el descubrimiento social
son factores que impiden la generalizacion del uso de SL.

Segun Dalgarno@®), las barreras son perceptuales (como la idea de que el mundo virtual es solo para
juegos), técnicas (como el ancho de banda y la memoria), operacionales y pedagogicas (como la evaluacion
de la tecnologia).

En linea con los autores, después de consultar a los estudiantes, se encontro que las principales limitaciones
del uso del entorno virtual 3D son la accesibilidad y la disponibilidad de herramientas y equipos. En primer
lugar, la gran mayoria de los estudiantes expresd preocupacion por la calidad de Internet que tienen a su
alcance en términos de la eficiencia de la conectividad y la banda que poseen. Ademas, sus inquietudes
giraron en torno a que las herramientas y equipos de computo que tienen disponibles no cuentan con los
espacios de memoria y velocidad que se requieren para un entorno 3D (ver figura 5).

Soporte
is property of
cortradicts
Desconocimiento Tecnologia
Cobertura
is cause af is part of 15 associated with
. LIMITANTES USO -
Poco manejo 3D s —— Accesibilidad
N /
is cause of \
\ P is cause of s part of
Tradicionalidad \
Herramientas Conectividad

Figura 5. Network limitantes de uso 3D

Estas percepciones identificadas, coinciden con lo planteado por Acosta et al.?¥, y Escobar et al.?,
quienes mencionan que, para un optimo uso de esta plataforma, se requiere tener acceso a una excelente
conexion de internet; ademas, que los computadores empleados con ella deben tener buena capacidad de
procesamiento y velocidad. Aunado a lo anterior, en la parte personal-humana, los consultados expresaron
que tienen “poco manejo” de la herramienta, por el “desconocimiento” de la misma y la “tradicionalidad”
con que se han orientado sus clases.

Acosta et al.?| consideran que inicialmente el control del avatar resulta ser un poco complicado y como
todo proceso tecnoldgico, el estudiante requiere competencias para el trabajo autonomo, un entrenamiento
previo en SL y construir la llamada cultura SL.

De igual forma, esta el tema de “soporte”, mencionado por los estudiantes en razon a su incertidumbre
sobre la velocidad y funcionabilidad del espacio virtual, cuando se tengan muchos avatares participando
al mismo tiempo. En linea con lo anterior Acosta et al.?¥, afirman que cuando hay cerca de 3000 avatares
conectados, el SL se ralentiza mucho y se puede cerrar la aplicacion y perder el trabajo realizado.

CONSIDERACIONES FINALES

Cada vez los estudiantes desean tener mayor autonomia en su aprendizaje, ser mas independientes y activos
en la construccion de su conocimiento, pues sienten la necesidad de hacer y descubrir cosas por su propia
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cuenta; solucionar problemas tematicos, didacticos, teoéricos o practicos a partir de sus conocimientos previos.
@6)

Dentro de las ventajas del aprendizaje activo, se tienen, mejor comprension de los temas, aumento de la
participacion en clase, enriquecimiento del conocimiento a partir de los aportes de los compaieros, mayor
comodidad de los estudiantes para plantear las dudas y también sus ideas; se direcciona al fortalecimiento de
las competencias, donde quienes aprenden, son conscientes del compromiso con la sociedad.?®”

El trabajo colaborativo es un generador de habilidades, experiencias y conocimientos, que favorecen la
construccion de respuesta rapidas, flexibles e innovadoras a las necesidades del mundo contemporaneo.

El aprendizaje activo, constituye un apoyo fundamental en el proceso de educacion, donde las competencias
genéricas son determinantes en la formacion del estudiante, basados en las demandas de la sociedad actual.
Ahora, para poder desarrollar tanto las competencias individuales, dentro de ellas la habilidad de las personas
para decidir, controlar emociones, el respeto y el reconocimiento del otro; como las competencias sociales que
son la base del desarrollo del ser humano dentro de ellas, la comunicacion y el trabajo en equipo, se requiere
de formar desde un aprendizaje activo.

Resulta importante entonces, avanzar en los estudiantes no solo conocimientos sino su traduccion a la
accion; algunas de las competencias que se pudieron sistematizar se encuentra:

1. Ser capaces de resolver problemas en un contexto a partir de la integracion del saber ser.

2. El saber conocer, entendido como el aprendizaje de conceptos y teorias

3. Elsaber hacer, obtenido a partir de la formacion de habilidades procedimentales y técnicas. El aprender
a hacer desde el trabajo en equipo y apoyados en la interaccion social; aprender a vivir juntos en el marco de
la convivencia y la paz.

4. Aprender a ser, a partir del desarrollo personal del individuo, su autonomia y responsabilidad que
integran los procesos mentales y la construccion del conocimiento.

En este estudio se evidencié que con el uso de SL en el espacio académico Herramientas Financieras y
Evaluacion de Proyectos, los estudiantes pudieron adquirir conocimiento y aprender con mayor facilidad los
conceptos y los ejercicios practicos le sean mas claros y reales, permitiendo asi un mejoramiento en el nivel
de analisis y comprension.
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