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RESUMEN:

En el contexto de educacion inicial de docentes de
inglés, las arquitecturas de practica, entendidas como
formas colectivas de actividad humana, han sido poco
analizadas. Este estudio tuvo como propdsito
comprender las arquitecturas de practica emergentes
en un proceso de formacién de docentes de segunda
lengua (L2), el cual se desarrollé en un ambiente
virtual denominado “Kankuruba”, creado en Second
Life como entorno de juego masivo multijugador.
Metodoldégicamente, se atendid a los planteamientos
de Castaneda-Pefa, Salazar-Sierra, Gonzalez-Romero,
Sierra-Gutiérrez y Menéndez-Echavarria (2015) en
donde se disefiaron y realizaron simulaciones, las
cuales fueron analizadas para pormenorizar la
arquitectura de practica desde la dimensiones
“Haceres”, “"Decires” y “Formas de relacionarse”. De la
identificacion y descripcién de las arquitecturas de
practica se encontré que los participantes lograron: i)
Apropiar roles a través de formulacion de preguntas;
ii) Establecer una identidad particular de relaciones
entre pares; iii) Empoderarse de comportamientos, en

ABSTRACT:

In the context of initial English language teacher
education, practice architectures, understood as
collective forms of human activity, have been scarcely
studied. The purpose of this study is to understand
the emerging practice architectures in a process of
second language teachers (L2) education, which was
developed in a virtual environment named Kankuruba
created in Second Life, a massive multiplayer game
environment. Castafieda-Pefia’s, Salazar-Sierra’s,
Gonzalez-Romero’s, Sierra-Gutiérrez’ and Menéndez-
Echavarria’s (2015) methodological approaches were
taken into account in order to design and carry out
some simulations, which were analyzed to study
practice architectures drawing on doings, sayings and
relatings. From the identification and description of
the practice architectures, it was found that the
participants were able to: i) Play social roles through
the formulation of questions; ii) Establish a particular
identity based on peers’ relationships; iii) Empower
themselves with behaviors in which the instructional
and organizational aspects took precedence; iv)
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los que primo lo instruccional y lo organizativo; iv) Create beneficial relationships based on the treatment

Crear relaciones de beneficio, a partir del tratamiento of information.

de informacion. Keywords: Practice architectures, English language
Palabras clave: Arquitecturas de practica, Formacion teacher education, Massively multiplayer gaming,
de docentes de inglés, Juego masivos multijugador, Second Life.

Second Life.

1. Introduccion

Desde la literatura, se ha analizado la formacion docente desde sus posibilidades para
repensar pedagogias emergentes en el contexto de las transformaciones tecnoldgicas y de la
sociedad de los saberes compartidos (Ricaurte, 2016). Desde este analisis, también, se han
comprendido las denominadas arquitecturas de practica (Kemmis et al., 2014) las cuales, en
ambientes inmersivos, fortalecen las diversidades, el reconocimiento de la diferencia y la
inclusion. Una arquitectura de practica es sensible al contexto y a las circunstancias en las
que se (co)construye, es decir, hay intersubjetividad; espacio donde se puede haber
acogimiento o resistencia (Mahon, Kemmis, Francisco & Lloyd, 2017).

Un contexto para lo anterior esta en los ambientes virtuales de aprendizaje y, en especial,
en los juegos masivos multijugador (JMML), dado que posibilitan la creacion de narrativas, la
co-presencia y posibilidades de socializacién. Sin embargo, y a pesar del auge investigativo,
la inter-fase juegos masivos multiusuario — arquitecturas y comunidades de practica, en la
formacion inicial de docentes de segunda lengua (L2), es aln precaria.

No obstante, en este contexto particular de formacion, es meritorio nombrar el estudio de
Jones & Hafner (2012) en donde propone un modelo que integra los haceres, los saberes y
las formas de relacionarse de Kemmis (2009). De igual manera, cuenta la investigacion de
Hafner, Chik & Jones (2015), a partir del cual se da importancia a los nuevos modos de
lectura, escritura y comunicaciéon y, también, a los nuevos contextos multilingles.

En los estudios se deja de lado las nuevas necesidades en la formacion dado que, las
diferentes formas de comunicacion, generan oportunidades para la experimentacidon de otras
formas de interaccidn; aspecto que insta a comprender las formas de actuar en espacios
virtuales, de acercarse a los saberes que se construyen en ellos y, por su puesto, a
entender mejor las nuevas maneras de relacionarse.

Como una respuesta a lo anterior reto, el grupo de investigacion “Aprendizaje y Sociedad de
la Informacién [3], formuld un proyecto que tuvo como horizonte identificar y describir
arquitecturas de practica desde la interrelacion que se pueda dilucidar en procesos de
formacion docente en espacios virtuales brindados por JMML como mediacidn de modos de
hacer, de saber y de relacionarse.

De manera particular, aqui se muestra la experiencia “Kankuruba” (investigacion cualitativa
e interpretativa), la cual, desde lo metodoldgico, siguid los planteamientos de Castafneda-
Pefia, Salazar-Sierra, Gonzalez-Romero, Sierra-Gutiérrez y Menéndez-Echavarria (2015) asi:
i) Se presenta la posibilidad (O) que se enfocd en las opciones que los JMML pueden ofrecer
para la formacion inicial de docentes de L2; ii) Se describe una fase de creacion (X) en
donde, a partir de estrategias de pensamiento colectivo, se llegé a un disefio pedagdgico de
un mundo virtual (Y) vy iii) Se presentan las simulaciones (S) y su respectivo analisis para
dar cuenta de las arquitecturas de practica que emergieron del mundo virtual creado.

2. ¢Cual es el marco teorico?

El estudio tomd como base los fundamentos de las arquitecturas de comunidades de
practica, los juegos masivos multijugador y a Second Life como escenario correspondiente.

2.1. Arquitecturas de comunidades de practica

Cuando se habla de educar se abordan los términos teoria, practica, técnica y pedagogia;
términos que pueden asociarse al concepto de praxis. Al respecto, Kemmis et al. (2014)
conceptlan que la praxis educativa se puede entender como una accién educativa
comprometida e informada por las tradiciones de un campo y que, a su vez, hace historia.



Castafieda-Pena, Barreto y Barbosa-Chacén (2018), tomando, precisamente indican que las
arquitecturas de practica estan constituidas por la conjuncién de modos de saber (sayings),
modos de hacer (doings) y modos de relacionarse (relatings). Cada uno de estos modos se
asocia a una configuracién determinada: configuraciones culturales discursivas,
configuraciones materiales econdmicas y configuraciones sociales politicas (Kemmis et al.,
2014; Kemmis & Mutton, 2012; Kemmis & Heikkinen, 2011).

Estas configuraciones asociadas al lenguaje, el trabajo y el poder se relacionan a su vez con:
i) La dimensidn semantica, en la que los participantes se pueden expresar y pueden ser
comprendidos; ii) La dimensidn fisica espacial, en la que pueden actuar de maneras
relevantes y iii) La dimensidn social politica, en la que pueden relacionarse con otros
(Kemmis & Heikkinen, 2011). En ello, las configuraciones dan cuenta de precondiciones de
mediacion previas (Kemmis & Mutton, 2012).

2.2. Juegos masivos Multijugador (JMML)

Es factible aventurar la hipotesis de que los JMML, videojuegos de rol que permiten a los
participantes introducirse e interactuar en un mundo virtual de forma simultanea (Rivera y
Torres, 2018), son espacios en donde se potencia el trabajo cooperativo alrededor de metas
comunes. Esto fortalece modos de accién al momento de relacionarse (Kemmis et al., 2014)
y, en ese sentido, este tipo de inmersidén ofrece una exposicion mas amplia a la comunidad
de practica y a las formas en que sus miembros se interrelacionan (Wenger, 1998).

El poder cultural e investigativo de los JMML ha sido advertido por los académicos. De
hecho, ya existe un buen nimero de estudios en los que se puede distinguir un campo de
estudio amplio, dentro del cual se identifican tematicas, enfoques y tendencias (Chiuppesi,
2005; Klastrup, 2003; Taylor, 2004; Salazar, 2005; Squire & Steinkuehler, 2004). Los
mundos virtuales provistos por estas plataformas constituyen espacios Unicos para elevar la
experiencia de juego a su maxima expresion, lo cual es importante considerar al estudiar las
practicas de formacion.

Al respecto, Huizinga (1995) advierte que el juego es una dimensiéon humana que se
amplifica en un entorno digital y que encuentra su esencia cuando el participante asume
roles de creador, productor y distribuidor. Jugar involucra a la libertad como una
caracteristica cultural, entendida como una actividad libre y de disfrute. Por lo mismo, el
juego se construye un espacio grato paralelo e integrado a la vida corriente.

En los juegos se crea un tiempo y un espacio demarcados y regidos por reglas, en donde se
establece un orden dentro del cual se actla con libertad pero siempre dentro de limites
propuestos. Esto evidencia otras caracteristicas: la tensidn, la incertidumbre, el azar, en un
esfuerzo que tiene como objetivo una meta, pero no del todo posible. Implica ponerse a
prueba, retarse y es alli, precisamente, donde esta el componente ético. Es posible afirmar
que se juega con otros o al lado de otros, y este reconocimiento es lo que permite crear
comunidades (Wenger, 1998) con sus propias arquitecturas (Kemmis et al., 2014).

2.3. Second Life (SL)

SLes una plataforma virtual en que el jugador tiene la oportunidad de vivir una vida paralela
en la que puede “ser” y “hacer” lo que quiera a través de interacciones sociales que le
permiten integrarse a comunidades, compartir experiencias, desarrollar proyectos, construir
objetos, investigar, hacer negocios y formarse. Desde su ingreso el jugador toma las
decisiones necesarias para asegurar su permanencia; se le plantea la necesidad de inventar
una “identidad virtual” o “avatar” o “avis”con lo cual se ve ante la situacion de decidir
¢Quién es? ¢Quién quiere ser? ¢Qué va a hacer? Una vez alli encuentra las herramientas
para actuar, crear contenidos y objetos. Es precisamente esa identidad la que le permite
existir y permanecer en el ciberespacio para realizar las acciones que desee; crear o
participar en una historia, interactuar con otros jugadores. Esto ultimo, debido a la
naturaleza inmersiva, evidencia la aparicidén y desarrollo de sentidos y significados que
elaboran elementos culturales articulares (Squire, 2002).



En un JMML como SL, volver a conectarse es regresar a un lugar en donde las cosas, las
personas, las experiencias, las historias y las misiones cambian. Esta condicidn cualifica la
experiencia de juego y garantiza la realizacidn de proyectos colectivos de larga duracion.

3. éCual fue el diseino de investigacion?

Ante la necesidad de contribuir con la formacion docente en el campo de la ensefianza de
L2, se traz6 como horizonte el responder la siguiente pregunta: ¢Qué arquitecturas de
comunidades de practica se constituyen en la formacion inicial y en el desarrollo profesional
de docentes de inglés en ejercicio, al usar como dispositivo de formacion docente juegos
masivos multijugador en linea? Para ello, se formulé un proyecto cuyo objetivo fue
identificar y describir dichas arquitecturas desde la interrelacion que se pueda evidenciar en
procesos de formacion docente en espacios on line, especificamente JMML, como mediacion
de modos de hacer, de saber y de relacionarse para la constitucién de comunidades de
practica. Este estudio responde a una propuesta cualitativa e interpretativa, en la cual se
realiz6 un muestreo intencional determinado por accesibilidad (Ritchie, J., Lewis, J., & Elam,
G., 2003).

4. ¢Cual fue la ruta metodologica?

Esta ruta se muestra desde dos tdpicos: i) El contexto educativo y sus participantes vy ii) El
procedimiento adelantado.

4.1. Del contexto educativo y los participantes

Los participantes fueron mujeres y hombres, ochenta (80) en total, con edades
comprendidas en el rango de 20 a 25 afios, quienes pertenecian a quinto y sexto nivel del
programa “Licenciatura en Lengua Extranjera-Inglés” de una universidad publica
colombiana. El programa cuenta con cuatro campos de formacidn: Cientifico-disciplinar,
comunicativo-estético, Etico-politico y Pedagdgico (campo para el que se realizd el disefio
del mundo virtual, como formacién complementaria).

4.2 Del procedimiento

El procedimiento se estructurd de acuerdo a los planteamientos de Castafieda-Pefia et a/
(2015) asi: La identificacion de un problema (O) que constituye una oportunidad para lo cual
se crea un espacio de juego (X), en el cual se disefia un escenario (Y) para la simulacion (S)
sobre la cual se recogen datos para ser analizados e interpretados. Desde ello, y para
comprender las arquitecturas de practica en la formacidn inicial de docentes de inglés, desde
la conjuncion de los modos saber, hacer y modos de relacionarse (Kemmis et a/, 2014) (O),
se cred un ambiente virtual (Y) donde, en espacios especificos de juego (X), se realizaron
actividades interactivas (S).

4.2.1. Fase “Posibilidad (0)"”: La problematica o necesidad por abordar

Comprender las arquitecturas de practica en la formacion de docentes en SL, representd una
necesidad, partiendo del hecho de que este objeto de estudio es uno de los temas poco
manifiesto en la literatura especializada Castaneda-Pefa, et al (2015). Esto representd una
posibilidad de abordaje al dar importancia a las siguientes razones:

-La emergencia de arquitecturas de practica en la formacidén docente se ha constituido en un
reto. Esto ha surgido al: i) Argumentar lo distintivo y significativo de la teoria de
arquitecturas de practica, dentro de la fundamentaciéon de la teoria de practica (Lave y
Wenger, 1991); Wenger, 1998; Kennedy, 1999; Schatzki, 2002); Contu y Willmut, 2003;
Grant, 2008; Schatzki, 2010; Kemmis y Grootenboer, 2008; Kemmis, Edwards-Groves,
Wilkinson & Hardy, 2012; Hargreaves y Fullan,2012; Castaineda-Pena, Rodriguez-Uribe,
Salazar-Sierra y Chala-Bejarano, 2016; ii) Discutir sobre las posibilidades de las
arquitecturas de practica como recurso teorico, analitico y transformacional (Wallace, 1990;
Young, 1990; Nieto, 2003; Marland, 2007); Colnerud, Karlsson y Szklarski, 2008; Kemmis y



Smith, 2008; Kemmis, 2009; Mattsson, Eilertsen y Rorrison, 2011; Kemmis et al., 2014);
Castaneda-Pena et al., 2016) vy iii) Explicar sobre la relacion entre la teoria sobre
arquitecturas de practica y la formacién docente para enfatizar cdmo, desde ésta, se pueden
configurar las comunidades de practica.

-Se ha instado a resignificar la formacion docente en ambientes digitales teniendo en cuenta
gue se debe entender que las practicas estan conformadas por modos de saber, modos de
hacer y modos de relacionarse (Kemmis et al., 2014).

-En la formacion de docentes para la ensefianza de L2 en ambientes digitales, se tuvo a bien
responder: éLa articulacidn de los modos de practica son referentes para disefiar estrategias
de intervencion?

-La formacidn inicial de docentes de L2 en el ambiente Second Life, se convierte en una
posibilidad de indagacién. Para ello se cuenta como referente los estudios de Cheong
(2010); Mahon, Bryant, Brown y Kim (2010) quienes han abordado la formacion general de
docentes, y los de Uzun (2017) centrados en ensenanza de lenguas extranjeras.

4.2.2. Fase “Creacion (X)": El diseiio de la experiencia pedagdgica

Para la planeacién y ejecuciéon de la experiencia pedagdgica, se adoptd un enfoque
participativo (Raman, French & Tulloch, 2017), al crear escenarios que facilitaran
simulaciones (S). Este disefo se logré mediante acciones de pensamiento y de toma de
decisiones colectivas que posibilitaran plasmar, con la ayuda de un arquitecto, un mundo
virtual. En ello, se pensd en la innovacion como alternativa que permitiera, a futuro, la
emergencia de pedagogias para la formacion inicial de docentes. En el cuadro 1, se
muestran la formulacidén y respuesta a las preguntas que guiaron el desarrollo de esta fase.

Cuadro 1
Preguntas base-Fase (O)

éComo deberia ser la arquitectura virtual del proyecto?

Estética -Aspecto galactico o espacial (de Sci-fi), o de aspecto fantastico, con dragones y objetos
flotantes.

-Equilibrio entre: i) Lo real, lo fantastico, lo imaginario y metaforas universales vy ii) Los
espacios exteriores e interiores, y ademas contrastes entre diferentes elementos de la
naturaleza (Fuego, Aire, Agua, Tierra).

Funcionalidad -Alto nivel de interactividad (construir y reconstruir).
-Condiciones para el trabajo colaborativo.
-Generador de diferentes estimulos y sensaciones.

-Con salones de tipo alternativo y flexible, combinados con espacios exteriores.
éQué deberia pasar en ese espacio?

-Posturas comunes: Actividades mixtas (individuales y colaborativas), contenido lidico, inmersién mediante
simulaciones (de caracter controlado o libre).

-Posturas no comunes: i) Actividades y simulaciones cotidianas y ii) Situaciones fantasticas para estimular la
imaginacién.

-Lo acordado: i) Equilibrar el caracter social con el individual de las actividades y el caracter real y fantastico
de las simulaciones y retos; ii) Se dio prioridad a elementos segun la cercania funcional para el logro de los

objetivos del proyecto: Se eligieron cuatro areas: Aprendizaje, socialidades, entorno tecnoldgico y modalidades
de lenguaje.

-Intereses: i) Nivel alto: Preocupacion por la innovacién educativa, espacial y de relaciones. Se volcé la mirada
a las dindmicas sociales de aprendizaje, con descriptores como modos de aprender, estrategias de aprendizaje,
reconocimiento, practicas, co-aprendizajes, corporeidades, innovacién/permanencia, espacios de relacion,



diversidad de formas de expresion, sentido(s) y escritura digital y ii) Nivel medio y bajo: Se explicitaron las
estrategias puntuales y los requerimientos para responder a la estructuracién de nuevas arquitecturas de
comunidades de practica (Trabajo colaborativo, roles e identidades, negociacion y solucién de problemas).

Los resultados del anterior ejercicio fueron tabulados y se resumen en el cuadro 2.

Cuadro 2
Resultados-Fase (O).

Relacion con Relacion con Relacion con

o Area de Nivel de 2 ) 2 ) 2 )
Descripcion .. otra Area Nivel otra Area Nivel otra Area Nivel
desarrollo prioridad
1 2 3

Modos de
Aprender Aprendizaje Alta Socialidades Ent. Tecnolégico = Mod.Lenguaje
Estrategias de
Aprendizaje Aprendizaje Alta Aprendizaje Ent. Tecnolégico = Socialidades
Reconocimiento Socialidades Alta Socialidades Ent. Tecnolégico = Mod.Lenguaje
Practicas Socialidades Alta Aprendizaje Socialidades Ent. Tecnoldgico
Co-Aprendizajes @ Socialidades Alta Aprendizaje Socialidades Mod.Lenguaje
Corporeidades Ent. Tecnoldgico = Alta Ent. Tecnoldgico @ Socialidades Mod.Lenguaje
Innovacioén /
Permanencia Ent. Tecnoldgico = Alta Socialidades Aprendizaje Mod.Lenguaje
Espacios de
Relacién Ent. Tecnoldgico = Alta Socialidades Mod.Lenguaje Aprendizaje
Diversidad de
Formas de
Expresion Mod.Lenguaje Alta - - -
Sentido Mod.Lenguaje Alta - - -
Escritura Digital Mod.Lenguaje Alta - - -
Disefo de
Actividades Aprendizaje Media - - -
Describir
procesos de
formacion Aprendizaje Media - - -
Saberes no
compartidos Aprendizaje Media - - -
Saberes
Compartidos Aprendizaje Media - - -



Construccion
conjunta

Negociacién

Cultura

Roles

Participacion

Analizar
identidades

Formas de
relacionarse

Resistencias

Roles (permisos

o tipos de
usuarios)

Simulacion

Patrones de

interaccion

Discurso
Interactivo

Simbolos
compartidos

Valores

Nivel de
autonomia

Trabajo
Colaborativo

Sentimientos

Identidades
Sociales

Identificar
Relaciones
Emergentes

Funcionalidades

Aprendizaje

Socialidades

Socialidades

Socialidades

Socialidades

Socialidades

Socialidades

Socialidades

Ent. Tecnolégico

Ent. Tecnoldgico

Mod.Lenguaje

Mod.Lenguaje

Mod.Lenguaje

Aprendizaje

Aprendizaje

Aprendizaje

Socialidades

Socialidades

Socialidades

Ent. Tecnoldgico

Media

Media

Media

Media

Media

Media

Media

Media

Media

Media

Media

Media

Media

Baja

Baja

Baja

Baja

Baja

Baja

Baja



Soluciéon de

Problemas Ent. Tecnolégico @ Baja - - -
Analizar el

lenguaje Mod.Lenguaje Baja - - -
Relato de si

mismo Mod.Lenguaje Baja - - -

Segun el cuadro anterior, las actividades, las estrategias, las caracteristicas y los
requerimientos, al ser desglosados por areas y su prioridad, sefialan una preocupacién por
la innovacion educativa, espacial y relacional. Todo esto requirié que el espacio: i) Tuviera un
equilibrio entre la experiencia individual y compartida, y que propiciara actividades creando
un ambiente con identificacion de la comunidad a partir de simbolos, saberes e imaginarios
y ii) Contara con un punto de encuentro que sirviera como centro de informacién y que diera
acceso a otros submundos.

Las decisiones implicaron pensar en requerimientos de orden técnico y espacial, es decir, se
requeria: i) Interactividad, la cual se lograria mediante la propuesta de actividades
individuales y grupales; ii) Simulacidén de situaciones de orden fantasioso y cotidiano v iii)
Especificaciones estéticas que dieran vida digital a los mundos.

4.2.3. Fase “"Escenario (Y)"”: El ambiente virtual

El mundo virtual escogido fue SL, donde los participantes pudieron interactuar, crear y
aprender permanentemente. Para su uso, los participantes dispusieron de una aplicacién en
donde realizaron un proceso de avatarizacion.

El escenario se denomino Kankuruba; sitio que ofrecio la posibilidad de desplazarse a otros
cuatro mundos virtuales (Arboles) que aluden a nombres indigenas de Colombia: Wunuu
(Simbolo del elemento tierra. Teleporta a una feria de atracciones mecanicas), Siki.
Representa el fuego y es el portal para teleportar a un auditorio para conferencias), Jutnaa
(representa al agua con su tono azul y es el portal hacia un simulador de escenarios para
juegos (Simboliza el aire y teleporta a un castillo. Ver figuras 1 y 2.

Figura 1
Logos de los cuatro mundos Kankuruba

kankuruba

Jutnaa Mura

Fuente: Construccion propia

Figura 2
Vista de perfil de Kankuruba



Fuente: Construccion propia

4.2.4. Fase de “Las simulaciones (S)”

Dentro de cada mundo se realizaron las simulaciones, para las cuales se escribieron guiones
graficos. Estos guiones, de acuerdo con Herrera (2002), obedecieron a la interrelacidon de
entornos de tipo informativo, ambiental y social de acuerdo con quien habla de insumos
documentales, ambientales y sociales como parte de los entornos de didlogo y aprendizaje
en mundos virtuales, es decir, dentro de los cuatro mundos. En este caso, el participante,
encontraba informacién con la cual asumid un papel especifico para comprender,
desempefar o interactuar (Ejemplo: desplazarse, volar, utilizar una herramienta, halar una
palanca, etc.) para, finalmente, comunicarse verbalmente o de manera escrita (ejemplo:
dejando una nota, utilizando el chat).

Luego de realizar la escritura de los guiones graficos, el arquitecto virtual disend los
ambientes virtuales que serian utilizados en las simulaciones (S). En el siguiente cuadro se
muestra un ejemplo de guion grafico.

Cuadro 3
Un guion-Fase (S).

ETAPA CONTENIDOS E INDICACIONES PEDAGOGICAS

Convocatoria Profesor envia correo a sus estudiantes: “Pls meet me up at our welcome area ............
coming Tuesday May 26, 2016 at 4.00 pm. We are going to have a session dealing with
language activities.”

Llegada Sefalética con forma de flecha que tiene escrito “Bienvenidos. Punto de encuentro”. El
profesor, mediante el chat del grupo, asiste a los estudiantes en su llegada para que se
agrupen en la puerta principal de la cabafa.

Introduccion El docente, mediante voz y chat global, explica en qué consiste la actividad a realizar y
solicita que se organicen en grupos segun el numero de estudiantes.

Direccion al El docente, mediante voz y chat global, indica a los estudiantes como llegar al castillo.
lugar (Poner indicaciones segun la arquitectura).Poner un teletransportador para ir al castillo con
un texto: “Beam me up to Avalon!”. Los estudiantes que no logren llegar al lugar, deberan



ser teletransportados manualmente.

Llegada al Los estudiantes llegan a un punto de reunidén afuera del castillo donde se encuentra la

castillo instruccién de lo que encontraran en ese lugar: “Welcome to Avalon’s outer bailey! Here,
you will find a series of endeavours you need to complete in guilds. Every time you
accomplish one, you can proceed to the next one until you finish. At the end, you will have
to go up to the Main Tower.”

5. éCuales fueron los resultados?

Las simulaciones fueron grabadas dentro del ambiente virtual y transcritas. Estos dialogos
fueron codificados y analizados utilizando un software especializado para el analisis
cualitativo de datos. Asi, en las figuras 3, 4 y 5 se particularizan las categorias centrales de
la arquitectura de practicas, mostrando un valor de diez (10) subcategorias en promedio.

5.1. ¢Qué actividades ocurrieron? La dimension “"Haceres”

En la figura 3, se ilustran las diez (10) subcategorias emergentes que identifican el espacio
fisico-temporal de las simulaciones, y describen la clase de acciones realizadas por los
participantes. De esta se pueden hacer las siguientes descripciones:

e Segun las areas de comportamiento en un proceso de formacién en linea planteadas por
Chaupart, Corredor y Marin (1998), las subcategorias de los haceres identificados se pueden
agrupar asi: i) Cinco (50%) técnicas: {89-1}[4], {83-1}, {134-1}, {208-1}, {3-1%}; ii) Tres
(30%) organizativas: {44-1}, {1-1}, {249-1} vy iii) Dos (20%) sociales: {197-1}y {48-1}.
De esto, se notd el predominio del actuar de orden técnico; aspecto de estrecha relacién con
lo espacio-temporal, en particular, con las maneras de ubicarse y desenvolverse en el
entorno web creado. De igual manera, y como era de esperarse para esta dimensién, no
emergio ninguna subcategoria de orden pedagdgico.

Figura 3
Subcategorias emergentes de la dimensidn “haceres”
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Fuente: Construccion propia

e Con base en la cantidad de citas asociadas, se pudo apreciar que las subcategorias de
mayor visibilidad fueron: Indagar por tareas/actividades {249-1}, Mantener etiqueta social
{197-1} y Orientar el movimiento en el espacio virtual {134-1%}. Por su parte, las de menor



visibilidad fueron: Oficializar agenda de trabajo {1-1}, Hacer suposiciones sobre la
organizacion social del espacio {3-1}.

5.2. ¢Qué dijeron los participantes? La dimension “Decires”

En la figura 4, se ilustran las trece (13) subcategorias emergentes que identifican el espacio
semantico de las simulaciones, y aportan a la descripcion de los aspectos que los
participantes enunciaron. De esta figura se pueden hacer las siguientes descripciones:

e Segun las areas de comportamiento en un proceso de formacién en linea (Chaupart et al,
1998), las subcategorias de los decires identificados se pueden agrupar asi: i) Siete (53.8%)
organizativas: {5-1}, {291-1},{8-1},{247-1}, {96-1}, {60-1} y {320-1}; ii) Cinco
(38.5%) sociales: {44-13}, {17-1%},{49-1}, {73-1} y {12-1} vy iii) Una (7.7%) pedagdgica:
{1-1%}. De esto, se nota la mayor presencia de la dimensidén de orden organizativo,
enfocadas al desempeno en el desarrollo de las simulaciones y sus diferentes interacciones.
En contraparte, es notoria la minima presencia de subcategorias de orden pedagdgico.

Figura 4
Subcategorias emergentes de la dimensién “decires”
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Fuente: Construccion propia

e Con base en la cantidad de citas asociadas, se pudo apreciar que las subcategorias con
mayor presencia fueron: Dar instrucciones {320-1} y Dar informacién {247-1}. Por otro
lado, las subcategorias con menor presencia fueron: Explicar aspectos de la lengua {1-1},
Expresar duda sobre tarea/actividad {1-5} y Aceptar informacién {1-8%}.

5.3. ¢Como interactuaron los participantes? La dimension
“"Maneras de relacionarse”:

En la figura 5, se ilustran las nueve (9) subcategorias emergentes que identifican el espacio
social de las simulaciones, y describe maneras en que se relacionaron los participantes.

Figura 5
Subcategorias emergentes de la dimensidn “Maneras de relacionarse”
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De la gréafica anterior se pueden hacer las siguientes descripciones:

e Segun las areas de comportamiento en un proceso de formacién en linea (Chaupart et al,
1998), todas las subcategorias relacionadas con /las maneras de relacionarse, tienen
correspondencia con el area social (ninguna de orden técnico, organizativo o pedagdgico).
En ello, estas subcategorias se relacionan con maneras de crear ambientes de interaccion,
cohesidén vy, en definitiva, el trabajo en un proyecto comun.

e Con base en la cantidad de citas asociadas, se pudo apreciar que las subcategorias de
mayor visibilidad fueron: Adoptar papel de organizador {335-1}, Adoptar papel de
interrogador {288-1}, Compartir informacion {286-1}, Mantener relacion con el otro {171-
1} y hacer sentir al otro reconocido {123-1}. Por su parte, las subcategorias de menor
visibilidad fueron: Estar de acuerdo con el otro {1-1}, Hipotetizar para otro lo que hay que
hacer {2-1} y Aceptar informacidn con registro informal {1-1%}.

Como otra de las maneras de describir la arquitectura de practicas creada, en el cuadro 4 se
muestra la matriz de analisis condicional-consecuencial, la cual permite identificar las
relaciones entre las condiciones/consecuencias micro o macro, tanto entre ellas como para el
proceso (Strauss y Corbin, 2002). Para la construccion de esta matriz, se tomoé como base
las subcategorias que tienen mayor aparicidén en las interacciones de los participantes en las
simulaciones. Para el caso especifico, se buscé establecer la interaccion entre las
dimensiones para describir el contexto virtual en el que se desarrollaron las acciones e
interacciones.

Cuadro 4
Matriz de analisis condicional/consecuencial.
ESPACIO FiSICO-TEMPORAL ESPACIO SEMANTICO ESPACIO SOCIAL
(Haceres) (Decires) (Maneras de relacionarse)
Indagar por tareas/actividades - Adoptar papel de interrogador
Mantener etiqueta social - Mantener relacién con el otro
Orientar el movimiento en el espacio | Dar instrucciones Adoptar papel de organizador
virtual
Dar informacion Compartir informacion
Hacer sentir al otro reconocido

Fuente: Construccion propia

La relacidn entre subcategorias (entre filas del cuadro anterior), permite identificar que el



entorno virtual creado (Kankuruba) facilitd a los participantes: i) Apropiar quehaceres a
través de formulacion de preguntas; ii) El establecer una identidad particular de relaciones
entre participantes; iii) El empoderarse de roles en el entorno, desde una experiencia
relacional en la que primd lo instruccional y lo organizativo; iv) El crear relaciones de
beneficio entre participantes, a partir del tratamiento de informacion. Con esto se logré
evidenciar que, el entorno facilitd a los participantes el asumir posturas auténomas y de
liderazgo, centradas en el reconocimiento del otro y en el poder que da poseer y controlar la
informacién. Estos procesos, de influencia social, pueden tener como consecuencias cambios
de conducta, aprendizaje y ejecucidn-rendimiento que pueden estar mediados por relaciones
en donde la informacidn tiene presencia (Blanco y Sanchez, 2015).

6. ¢Qué se discute y concluye?

Es factible afirmar que, la manera como se adelanto el estudio, es decir, el abordaje del
analisis de didlogos presentados por los docentes en formacién, fue una forma asertiva de
valorar, en este caso, identificar y describir, las arquitecturas desde la interrelacién que se
pudo evidenciar en el escenario web, como mediacion de modos de hacer, de saber y de
relacionarse para la constitucion de comunidades de practica. Con ello, la valoracién
realizada, representd una manera clara de comprender las arquitecturas de practica en el
ambiente virtual de aprendizaje especifico (Kankuruba), gracias a la variedad de
subcategorias emergentes, pertenecientes a las tres categorias centrales y, en particular, a
la cantidad de citas asociadas.

Especificamente, este estudio permitié mostrar que, los ambientes virtuales se constituyen
en fuentes de métricas de comportamiento detalladas de estos, estructurados en las tres
dimensiones (Haceres, decires y maneras de relacionarse). Sobre ello y tomando como base
los resultados del estudio, y comparando con los de trabajos analogos, se puede afirmar:

En la dimension Haceres

Se notd el predominio de comportamientos de orden técnico; tdpico de estrecha relacion con
lo fisico y temporal, especificamente, con las maneras de ubicarse y desenvolverse en el
entorno y que, gradualmente, exige niveles de apropiacion, en donde cuenta las
competencias digitales como dominio de capacidades, cuyas dimensiones corresponden a los
ambitos de la cultura virtual (Fainholc, Nervi, Romero y Halal, 2013). Este comportamiento
es representativo en las cibercomunidades de aprendizaje, en donde la formacién del
profesorado, no es la excepcidn, llegandose a afirmar que la situacion debe ser objeto de
apoyo, y que se constituye en un principio del proceso formativo, como asi se enuncia en el
estudio de Murua, Cacheiro y Gallego (2014).

En la dimension Decires

Primaron los comportamientos de orden organizativo, como reflejo de la necesidad de
configurar el desempeno y la responsabilidad como participante. En ello, se configuraron
espacios semanticos relacionales en torno al preguntar/responder por tareas y actividades y
al dar/recibir informacion. Esta situacion tiene cercania con los estudios de: i) Von Der
Emde, Schneider & Kotter (2001) y Thorne (2008), dado que existio presencia de lo que
podria llamarse “didlogos colaborativos”; ii) Kotter (2003), al evidenciar que los sujetos se
involucraron en experiencias de negociacidon de significado v iii) Kozlova & Priven (2015), al
tener un nivel de correspondencia con estrategias que responden al enfoque de aprendizaje
colaborativo situado.

En la dimension Maneras de relacionarse

Como dimensidn mas notoria, fue evidente la creacidon de espacios de interaccion para
responder, individual y colectivamente, a compromisos compartidos (metas) que exigiod la
presencia de habilidades sociales; aspecto fielmente evidenciado en el estudio de Nussli &
Oh (2014). Adicional, las simulaciones Kankuruba implicaron el uso extenso de lenguaje
comunicativo; situacién igualmente evidenciada en el estudio realizado por Coleman (2002).

De esta manera, de la identificacion y descripcion de las arquitecturas de practica en el
entorno Kankuruba, se concluye que se facilitd a los participantes: i) El apropiar roles a



través de formulacidn de preguntas; ii) El establecer una identidad particular de relaciones
entre participantes; iii) El empoderarse de comportamientos desde una experiencia
relacional, en la que primé lo instruccional y lo organizativo; iv) El crear relaciones de
beneficio entre participantes, a partir del tratamiento de informacion. Con esto se logré
evidenciar que, el entorno facilitd el asumir posturas autonomas y de liderazgo, centradas en
el reconocimiento del otro y en el poder que da poseer y controlar la informacién. Estos
procesos de influencia social pueden tener, como consecuencias, cambios de conducta,
aprendizaje y ejecucidn-rendimiento que pueden estar mediados por relaciones en donde la
informacidén tiene presencia (Blanco y Sanchez, 2015).

Para contribuir con la asertividad en los procesos de formacion docente, en préximas
investigaciones es recomendable: i) Realizar una caracterizacion preliminar de competencias
de los participantes (linglisticas, digitales, informacionales, interculturales, entre otras) para
luego comparar los resultados después de la inmersion en el mundo virtual y ii) Crear
intencionalidades y condiciones para que, sumado a las relaciones de tipo social y
organizativo ya evidenciadas, emerjan otras de orden pedagdgico que, luego de aportar a la
formacion inicial y continua de docentes de inglés, puedan trascender y resignificar el
ejercicio profesional.
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