Nuevas Ideas en Informatica Educativa TISE 2014

Desempeno docente y techoldgico de alumnas en Formacién
Inicial Docente apoyado por mundos virtuales inmersivos: la
experiencia del proyecto TYMMI en Second Life

José Luis Carrasco S.

Universidad Catélica de la Santisima
Concepcion
Concepcién, Chile
(56-9)99114276
josecarrascosaez@gmail.com

RESUMEN

La importancia estratégica de la formacion inicial de profesores
en Chile ha llevado a iniciar mdltiples iniciativas que
contribuyan a mejorar la calidad de la educacién que se imparte.
Desde la implementacién de estrategias didécticas como el
juego de roles y el aprendizaje basado en problemas se
presentan las experiencias de 7 estudiantes de Pedagogia Basica
de la Universidad Catdlica de la Santisima Concepcidn, quienes
han desarrollado un trabajo de simulacién de practicas
pedagdgicas en el ambiente virtual inmersivo Second Life. Los
resultados se evidencian a través de la observacién no
participante de las actividades, las que dan cuenta que la
competencia pedagdgica y tecnoldgica de las estudiantes se
ubica dentro de la categorfa Competencia Bésica. Los retos les
han permitido reforzar su capacidad pedagégica y los
contenidos obtenidos en otras asignaturas, lo que les plantea un
desafio intelectual y tecnolégico muy motivador.

Categorias y Descriptores

1 [Nuevas tendencias en el aprendizaje con la tecnologia digital]:
el aprendizaje potenciado por la tecnologia, el aprendizaje basado
en juegos, entornos personales de aprendizaje, la realidad virtual.

Palabras claves
Integracién de las TIC, Formacion Inicial Docente, Second Life,
Mundos virtuales inmersivos.

1. INTRODUCCION

En la actualidad, en Chile existe consenso acerca de la
importancia estratégica de la formacién inicial de los profesores
bajo el supuesto de que ésta podria tener un efecto en el logro
académico de los estudiantes en el sistema escolar [23]. De hecho,
la sociedad chilena esta preocupada por la calidad de la educacién
que se imparte en nuestro pais. Prueba de aquello, es el debate que
sobre esta materia plantean estudiantes, profesores y el propio
Gobierno. Es asi que en el afio 2005, el informe de la Comisién
Sobre Formacién Inicial Docente (FID), definida por Beatrice
Avalos como aquella que ocurre antes que el docente entre a las
aulas, planteaba [1] que en términos de politicas puiblicas, un drea
estratégica que presenta especial debilidad es la investigacién
relacionada con los procesos de FID. De acuerdo a este estudio,
existe escasa informacion e investigacion sistemdtica acerca de los
factores de la formacién inicial docente que tienen un efecto
significativo en el desempefio académico de los alumnos.

379

Maria Graciela Badilla Q.

Universidad Catélica de la Santisima
Concepcion
Concepcién, Chile
(56-9)95042638
mbadilla@ucsc.cl

En particular, en el pafs se ha generado escasa informacién a nivel
individual del profesorado [18].

El Gobierno de Chile, a través del Ministerio de Educacion
(MINEDUC), ha venido elaborando hace un par de afios, distintas
estrategias y marcos regulatorios que permitan fortalecer la FID.

Una de ellas corresponde a un instrumento de evaluacién inicial
de profesores llamado INICIA. Esta prueba se aplica desde el afio
2008, y se compone de una bateria de pruebas que deben rendir
los egresados de las carreras de Educacién Parvularia, Pedagogia
en Educacién General Bésica (PEGB) y Pedagogia en Educacién
Media [17].

Los resultados de la Prueba INICIA 2011 no fueron muy
alentadores, ya que la evaluaciéon de conocimientos y habilidades
de los egresados de carreras de PEGB, fueron “preocupantes,
puesto que casi un 50% no podrian hacer clases si el examen fuera
habilitante” [3]. Esta prueba se basa en los estdndares del Marco
para la Buena Ensefianza elaborado [14] y por un conjunto de
habilidades extraidas desde el informe Tuning 2004-2007 para
Latinoamérica que determiné 27 habilidades clave para
profesores. Dos de sus dimensiones tienen directa relacién con el
proceso de planificacién y disefio de la ensefianza. Ambos
conceptos representan dmbitos distintos. El primero responde a
la idea de organizacion y Preparacion de la Ensefianza” (Dominio
A) y el segundo a cémo cada docente lleva a la prictica lo
planificado, considerando las caracteristicas particulares de los
alumnos de cada curso (Dominio C) [15].

En este sentido varios estudios dan cuenta de las sensaciones,
expectativas y miedos que los futuros profesores enfrentan al
momento de realizar sus primeras clases. Ya en 1996, Torres dio
cuenta de una baja correlacién entre formacién docente y
aprendizaje escolar en la educacién bdsica; este resultado es
retomado en 1999 en los andlisis y propuestas de la Comision
Centroamericana sobre la Reforma para la Educacién para
sefialar, que si bien hacia entonces existia un consenso regional
acerca de la importancia decisiva de la educacién y la formacién
docente, lo que se estaba haciendo hasta ese momento era
marcadamente insuficiente.

Latorre [11] argumenta que durante 17 afios, las practicas
pedagdgicas de los docentes han sido foco permanente de
cuestionamientos y criticas, tanto desde la perspectiva de los
modelos tedricos referidos al acto pedagdgico, como desde las
evidencias empiricas acerca de los desempefios de los docentes y



Nuevas Ideas en Informatica Educativa TISE 2014

los resultados de aprendizaje de los estudiantes. La misma autora
sefiala que la evidencia disponible da cuenta del bajo impacto de
la formacién inicial, como instancia de preparacién sobre las
practicas pedagégicas de profesores principiantes. Estos se
inician profesionalmente al momento de comenzar a hacer clases,
tienden a refugiarse en sus imdgenes y experiencias previas o de
aquellos profesores que tuvieron ellos mismos siendo alumnos en
la escuela, y someterse inmediatamente a las demandas del
contexto escolar especifico en el que deben trabajar.

Dada esta situacion, es interesante evaluar la posibilidad de
utilizar las TIC para promover la FID, permitiendo que los futuros
profesores simulen de manera temprana su prictica docente,
diseflando y ejecutando planificaciones de clase, enriqueciendo
incluso, su propia planificacién e incorporando las TIC como
recurso de ensefianza-aprendizaje. Sin embargo, la evidencia
indica que los profesores, mayoritariamente, no utilizan las TIC
de manera intensiva como recursos didacticos en sus aulas, por la
escasa preparacion que han tenido en el uso de estas herramientas
durante su periodo de formacién como docentes [6] entre otras
causas.

De acuerdo a la UNESCO para desenvolverse en una sociedad
compleja, informatizada y basada en el conocimiento, los
estudiantes y docentes deben utilizar las tecnologias de
informacion y comunicacion (TIC) eficazmente, las que “pueden
ayudar a los estudiantes a adquirir las capacidades necesarias para
llegar a ser competentes” [25]. A los profesores les implica
exigencias para que cambien sus practicas pedagdgicas valiéndose
de las nuevas tecnologias aprovechdndolas para promover una
educacién mds orientada al desarrollo humano integral y de mejor
calidad.

Brun [4] sefiala que en Latinoamérica hay un bajo nivel de
integracion de las TIC en la FID, lo que en el corto plazo podria
ocasionar que las brechas en este ambito formativo se
reproduzcan configurando un fenémeno emergente denominado
brecha digital pedagdgica, cuya existencia afectard negativamente
a todos los niveles del sistema educativo.

Para el MINEDUC [16] la visién genérica es que un docente
actual debe integrar las TIC en su practica educativa y quehacer
profesional. Dado el cardcter general de esta afirmacion, se ha
optado por especificar en cinco dimensiones la relacién del
docente con las TIC:

e Dimensién Pedagégica
Dimensién Técnica o Instrumental
Dimension de Gestion
Dimensién Social, Etica y Legal, y
Dimensién de Desarrollo
Profesional.

y Responsabilidad

Desde el punto de vista de formacién inicial docente y de
practicas innovadoras con TIC, algunos investigadores han
comenzado a experimentar con los mundos virtuales inmersivos
como espacios donde los alumnos puedan simular su practica
docente, enfrentando retos del aula real.

Esta investigacion consiste en la implementacion de précticas
pedagdégicas en Mundos Virtuales Inmersivos (MVI)
concretamente en Second Life a través de una isla denominada
TYMMLI, donde los estudiantes ejercen un rol de docente activo
generando distintas estrategias y actividades que recrean

aquellos escenarios habituales en aulas reales. Este espacio se
ha disefiado gracias a los aportes del proyecto Fondecyt
11121532: Tecnologia y Modelos Pedagégicos en Mundos
Inmersivos, con el fin de complementar la docencia presencial y
fortalecer la formacién profesional de los estudiantes de
Pedagogia Bdésica de la Universidad Catdlica de la Santisima
Concepcion [2].

2. EL MUNDO VIRTUAL INMERSIVO
SECOND LIFE

Second Life es también conocido como metaverso o mundo
virtual 3D. Su creador, Philip Rosedale en 2003, inspirado por la
novela de ciencia ficcion Snow Crash de Neal Stephenson, crea la
primera version a través de su empresa Linden Lab con el lema de
Second Life es: Tu mundo. Tu imaginacidn.

Este mundo ofrece la oportunidad de usar la simulacién en un
entorno seguro para acrecentar el aprendizaje experimental.
Permite a los participantes (Avatares), en las diversas
comunidades (islas), la posibilidad de crear sus propios espacios,
intercambiar servicios e informacidén, generar situaciones para
interactuar en el ambiente, practicar habilidades, probar ideas
nuevas y aprender de sus errores [7].

En educacién, Jerénimo, Andrade y Robles [8] sefialan que la
perspectiva del aprendizaje inmersivo se considera una modalidad
innovadora de la educacion a distancia, retoma la motivacién al
logro dentro del disefio pedagdgico asi como el enfoque
sociocultural en los mundos virtuales. Segin los autores los
escenarios del mundo 3D hacen propicio la inclusién de
estrategias didacticas como el juego de roles, el aprendizaje
basado en problemas y el estudio de casos.

Second Life ha generado una serie de reacciones positivas en la
didéctica de las asignaturas donde se aplicé, lo que permite su
calificacion como recurso eficiente para la ensefianza online,
considerando la motivacién del alumno en la participacién de la
dindmica del curso. Rodriguez y Bafados [20] destacan una
sensible mejora en la utilizacion de las tutorfas académicas.
Ademads, se produjo una notable activacién de la comunicacién
entre profesor-alumno y se incrementé la motivacién del
estudiante percibido a través de las propias observaciones de los
participantes que calificaron como positiva la experiencia en los
foros.

Varios autores sefialan que la inmersién en un mundo virtual
favorece las posibilidades de experimentar a través de la accién
activa del usuario, de forma que éste pueda a su vez relacionarse
con los elementos formativos e igualmente con el resto de
elementos del entorno, volviéndose éste colaborativo y motivador
[13]. La motivacién es uno de los elementos clave que lleva a
crear nuevas maneras de inmersion en los escenarios formativos
planteados. Los mismos autores sefialan que existe una clara
percepcidn positiva sobre el papel de los videojuegos en un futuro
préximo, en el que las nuevas generaciones demandardn su uso en
el ambito docente cotidiano.

En el articulo La realidad virtual inmersiva en ambientes
inteligentes de aprendizaje se indica que existe una relacion
positiva entre el uso de la herramienta en 3D y las demds formas
de aprendizaje [5]. Esta relacién fue definida principalmente por
el grado de retencion, aprovechamiento de la transmisién y
diagnéstico de habilidades, lo que arrojé que el hecho de aplicar
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un aprendizaje innovador, favorece la atencién del alumno, ya que
la tecnologia para ellos, es un elemento de convivencia diario,
sintiéndose identificados con ella.

Desde el punto de vista de la formacién de profesores en Second
Life, destaca el proyecto AVATAR (valor afiadido de la
enseflanza en un mundo virtual), llevado a cabo por el Programa
Comenius, del Lifelong Learning Programme (Programa De
Aprendizaje a lo largo de la vida), financiado por La Comisién
Europea, en la que participaron siete paises europeos. El proyecto
tenia como objetivo principal fomentar el uso del vlearning
(Aprendizaje virtual, basado en el uso de un Mundo Virtual como
entorno de ensefianza aprendizaje) en Educacién Secundaria y,
para conseguirlo, se plantearon como primera necesidad, la
formacidn del profesorado [22]. Los investigadores plateaban que
el uso de un mundo virtual facilita el desarrollo del aprendizaje
activo, por medio de la estimulacién de los diferentes estilos de
aprendizaje y el aumento de la motivacién y el nivel de
implicacién del alumnado. Seleccionaron Second Life por ser uno
de los mundos virtuales mds populares entre las instituciones
educativas de todo el mundo.

Mahon, Bryant, Brown y Kim [12] utilizaron Second Life para
generar una simulacién educativa para ayudar a los futuros
profesores a adquirir mds experiencia en el manejo de la conducta
de los alumnos y la gestion del aula de clases. Los principales
resultados han mostrado que los futuros profesores opinan que la
simulacién fue una experiencia de aprendizaje ttil, poniéndoles en
situaciones reales que les obligaban a pensar. Se hacen también
recomendaciones para otros trabajos, unos con la simulacién y
otros sobre los usos posibles de Second Life con fines educativos.

3. EL PROYECTO TYMMI

Pérez sefiala que “el dmbito en el que se desarrolla la vida del
hombre y todo lo que lo relaciona implica el saber dénde estd, a
dénde se quiere ir y como hacerlo” [19]. Segtin lo anteriormente
planteado se desprende ¢para qué investigar? El investigar da la
oportunidad de conocer las distintas realidades, desarrollar
conocimiento para encontrar respuestas y soluciones a las
problemadticas existentes, especialmente, cuando se refieren a
educacién. Encontrar aulas donde los candidatos a profesores son
libres de probar las técnicas aprendidas en la universidad puede
ser muy dificil [12]. Por ello el proyecto TYMMI propone el
levantamiento de un modelo tecnolégico [10] y de un modelo
pedagdgico que permita generar los espacios en los que los
estudiantes simulen sus practicas docentes.

Basados en los beneficios ya descritos de los ambientes
inmersivos para la ensefianza el modelo pedagdgico propuesto se
centra en la construccion de escenarios o situaciones que permitan
al futuro profesor tomar decisiones y construir experiencias de
aprendizaje significativo. Esta construccién se manifiesta en la
resolucion de problemas que el estudiante debe resolver donde las
variables de trabajo se cambian con regularidad. La premisa de
trabajo es: a mayor cantidad de simulaciones realizadas, mayor
expertiz en el desarrollo de soluciones pedagdgicas.

Se propone, por tanto, un modelo pedagdgico para el trabajo en
entornos inmersivos que se basa en la propuesta de escenarios,
herramientas e interacciones a través de un formato denominado
Reto para el desarrollo de la experiencia. Los retos se organizan
desde aquellos de menor a los de mayor complejidad, para
conducir a los estudiantes a vivir experiencias de distinto tipo y
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construir  soluciones 'y
planificaciones, experiencias
actividades, entre otros

productos
de

tangibles, tales como
aula, conversaciones o

En este articulo se han incluido los resultados de seis retos
implementados durante los meses de enero y junio de 2014, los
que se orientan a fortalecer en especifico las competencias
referidas a planificaciéon docente, disefio de la enseflanza y
desempefio en ambientes virtuales.

e Conociendo el mundo virtual inmersivo: cuyo objetivo es
utilizar las principales herramientas tecnolégicas del mundo
virtual inmersivo y explorar el ambiente de trabajo Moodle
y sus componentes.
Preguntas activadoras: enfocado a reflexionar acerca de la
importancia de las preguntas activadoras para vincular los
aprendizajes previos de los estudiantes con los contenidos
que aprenderd en una determinada asignatura.
Aprendiendo significativamente con mapas
conceptuales: orientado a ser capaces de representar
esquemas mentales de manera sintética acerca de tematicas
relevantes para los estudiantes, tomando como uno de los
ejemplos los derechos de los niflos, para fomentar la
implementacién de acciones educativas transversales en el
aula.

Pensar con imagenes en MVI: en este reto los estudiantes

tenian que crear un objeto a través de la utilizacién de

figuras geométricas bdsicas disponibles en el MVI y

relacionar éste con conceptos geométricos bdsicos (por

ejemplo: caras, dngulos, tipos de tridngulos, vértices,
nimeros de lado de una figura) para un nivel de Sexto afio

Basico.

Proponiendo estrategias de aprendizajes con Geogebra:

los estudiantes debian presentar una estrategia de ensefianza

en el drea de la geometria que apuntara al desarrollo de las
habilidades de comprensién y aplicaciéon de medicién, para
un contexto de sexto afio bésico.

e Desarrollando habilidades Matematicas: su objetivo era
que los estudiantes presentaran una estrategia individual de
enseflanza que permita el desarrollo de habilidades
matemadticas en sus estudiantes, apoyando su propuesta con
algtin software de libre eleccion.

4. METODOLOGIA DE LA
INVESTIGACION

Esta investigacion de desarrolla bajo un paradigma positivista,
con una metodologia cuantitativa de tipo descriptiva y
exploratoria, porque se intenta conocer un tema poco estudiado
con el objetivo de familiarizarse con un fenémeno relativamente
desconocido y porque se busca describir los diversos aspectos y
dimensiones que lo componen [21].

Se trata de una investigacion de tipo transversal, ya que el
proyecto TYMMI tiene una duracién de tres afios, durante los
cuales se realizan las experiencias de simulacién. El instrumento
de recogida de datos utilizado corresponde a una Rejilla de
Observacién de retos, que tiene por objetivo recoger informacién
acerca del desempeiio del estudiante en Formacién Inicial
Docente durante el desarrollo de las actividades pedagdgicas. La
rejilla se compone Criterios y Descriptores agrupados en siete
Dominios de la practica docente:

®  Preparacion para la ensefianza
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®  Creacion de un ambiente propicio para el aprendizaje
®  Ensefianza para el aprendizaje de los estudiantes

®  Profesionalismo docente

® Implementacion de acciones educativas transversales
® Interaccién Avatar-Mundo Virtual

°

Interaccién Avatar-Avatar. Las categorias de respuesta
van desde Logrado a No logrado, en cada uno de los

indicadores propuestos por los retos.

Las categorias de observacion van desde Insatisfactorio hasta
Destacado, en cada uno de los criterios de cada dominio evaluado
en los retos. En la tabla 1 se presentan las categorias con su
respectivo rango.

Tabla 1. Categorias de respuesta de la rejilla de observacion de
retos.

Categoria Reto  Descripcion

Insatisfactorio 1-2 No cumple la condicién establecida
para ese nivel.

Bésico 3-4 Demuestra conocimiento en la
condicién establecida para este nivel O
sabe integrarla al Mundo Virtual
Inmersivo.

Competente 5-6 Demuestra conocimiento en la
condicién establecida para este nivel y
sabe cémo integrarlo al Mundo Virtual
Inmersivo.

Destacado 7-8 Demuestra  conocimiento en la

condicién establecida para este nivel y
sabe cémo integrarlo al Mundo Virtual
Inmersivo y retine otras condiciones que
lo hacer sobresalir en los indicadores.

La muestra que participd de esta investigacion se constituye por 7
estudiantes de segundo y tercer afio de la carrera de Pedagogia
Bésica de la Facultad de Educacién de la Universidad Catdlica de
la Santfsima Concepcién. El procedimiento de seleccién de la
muestra fue por invitacién, siendo los criterios de inclusién el ser
estudiante de la carrera, haber cursado al menos una de las
asignaturas de prictica progresiva y/o profesional y haber
participado de los procesos de apresto tecnoldgico de la isla
TYMML

5. ANALISIS E INTERPRETACION DE
RESULTADOS

En relacion a los resultados de la Rejilla de observacion de la
préctica docente en mundos virtuales, durante la implementacion
de los seis retos en estudio se registré informacién sobre los
dominios: Interaccion de avatar en el mundo virtual inmersivo,
Interaccion avatar — avatar, Preparacion para la ensefianza,
Creacion de un ambiente propicio para el aprendizaje e
Implementar acciones educativas transversales.

El Reto N° 1 evaluaba dos Dominios: Interaccion Avatar-Mundo
Virtual (Dominio F), Interaccion Avatar-Avatar (Dominio G). Se
observa que el promedio del reto es de 3,2 puntos, lo que en
general, ubica a los estudiantes en el nivel de competencia Bdsico.

El andlisis realizado da cuenta de que el 100% de los participantes
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(n=7) logro realizar las actividades sefialadas en los indicadores
de este dominio, como: camina con fluidez por el MVI, se
desplaza de un lugar a otro dentro de un tiempo estimado, se
teletransporta a otros lugares segun instrucciones dadas, vuela con
fluidez, realiza su desplazamiento dentro de un tiempo estimado,
utiliza el chat de manera eficiente, utiliza los recursos
pedagdgicos disponibles en la isla Tymmi, construye su
apariencia, despliega actividades desde Internet a la isla,
construye figuras geométricas, interactia social, pedagdgicamente
y técnicamente con sus pares. Se evidencié que el 100% de ellos
tuvo un nivel Competente, para para caminar con fluidez por el
MVI, el 57% de ellos present6 dificultades en articular el chat y el
micréfono con habilidad y en socializar actividades utilizando
herramientas disponibles en la plataforma. Ademds, el 71% no
logré desplegar actividades desde Moodle en Second Life.

En el Reto N° 2, pariciparon 7 estudiantes, de los cuales, el 100%
es competente o destacado para caminar con fluidez por el MVI,
Caminar de un lugar a otro dentro de un tiempo estimado, y
Desplazarse caminando hacia otro lugar, segin instrucciones
dadas. También se presentaron dificultades en la Interaccién entre
avatar y mundo virtual, en concreto con la articulacién del chat y
el micr6fono, ya que el 43% de los estudiantes no logré dicha
articulacién, el 57% tuvo dificultades para sociabilizar las
actividades de aprendizaje utilizando las herramientas disponibles
en la plataforma y un 86% desmuestra una competencia basica
para realizar preguntas a su interlocutor sobre el uso de los
recursos y objetivos de la actividad. Con respecto al dominio de
Planificacién de la ensefianza, se evidencid que los estudiantes
lograron los objetivos propuestos. Sin embargo, un 29% tuvo
dificultades en los criterios relacionados con el andlizis de las
caracteristicas y habilidades de estudiantes del nivel en que
ensefa, de los contenidos del programa de estudio de acuerdo a
objetivos y recuros disponibles del subsector.

En el Reto N°3 participaron 6 estudiantes, y el 100% logré en su
totalidad todos los dominios evaluados, esto es Interaccién avatar-
mundo virtual, Interaccién avatar-avatar, Planificacién de la
enseflanza e Implementar acciones educativas transversales. El
83% de los estudiantes logra utilizar herramientas de
comunicacién de MVI para comunicarse, articular el chat y el
micréfono con habilidad, y socializar las actividades de
aprendizaje utilizando las herramientas de comunicacion
disponibles en la plataforma. Con respecto al dominio
Planificacion de la ensefianza, el 50% de los estudiantes logra un
nivel competente para integrar aspectos valdricos transversales en
las planificaciones que disefa, planificar estrategias de enseflanza
que den cuenta de las dificultades mds recurrentes en el
aprendizaje de los contenidos que ensefia, diseflar actividades
basadas en intereses y necesidades de sus estudiantes y conocer
los distintos estilos de aprendizaje de los estudiantes.

En el reto nimero 4, participaron 5 estudiantes, quienes fueron
evaluados en los dominios Planificacion de la ensefanza,
Creacién de un ambiente propicio para el aprendizaje, Interaccién
avatar-mundo virtual, Interaccion avatar-avatar. E1 100% utiliza
las herramientas de comunicacién de MVI para comunicarse,
articular el chat y el micréfono, Interactia socialmente con sus
pares para solicitar y prestar ayuda si se requiere, interactia
técnicamente con sus pares para lograr el objetivo de la actividad,
interactia pedagdgicamente con sus pares sobre las instrucciones
dadas por el moderador para lograr el objetivo propuesto para la
actividad, interactda socialmente con el moderador para lograr el
objetivo de la actividad, interactia pedagdgicamente con el
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moderador para lograr el objetivo propuesto para la actividad, e
interactia técnicamente con el moderador para lograr el objetivo
propuesto para la actividad, plantea con claridad preguntas a su
interlocutor sobre el uso de los recursos y objetivo de la actividad
y sigue las instrucciones dadas por su intelocutor sobre el uso de
los recursos y objetivo de la actividad. El 60% logra utilizar los
recursos pedagdgicos disponibles en la isla TYMMI. Con respecto
a los dominios Preparacién para la enseflanza y Creacién de un
ambiente propicio para el aprendizaje, el 100% de los estudiantes
logra comprender la relacion de los contenidos de los subsectores
que ensefia con la realidad, conocer los distintos estilos de
aprendizaje de los estudiantes y organizar el tiempo de manera
eficiente en relacién con las actividades de la clase.

En el Reto N°5 participaron 5 estudiantes. E1 100% utiliza los
recursos pedagdgicos disponibles en la isla TYMMI, es capaz de
desplegar actividades desde Internet a la isla, interactia
pedagdgicamente con sus pares sobre las instrucciones dadas por
el moderador para lograr el objetivo propuesto para la actividad,
interactia socialmente con el moderador para lograr el objetivo de
la actividad e interactia pedagdgicamente con el moderador para
lograr el objetivo propuesto para la actividad, plantea con claridad
preguntas a su interlocutor sobre el uso de los recursos y objetivo
de la actividad y sigue las instrucciones dadas por su intelocutor
sobre el uso de los recursos y objetivo de la actividad. Con
respecto a los dominios Preparacion para la ensefianza y Creacion
de un ambiente propicio para el aprendizaje, el 100% de los
estudianes comprende la relacion de los contenidos de los
subsectores que ensefia con la realidad y establece objetivos de
aprendizaje. Un 80% planifica actividades adecuadas al tiempo
para el cual fueron creadas; un 40% tiene dificultades para
estimular actitudes de comprension, de ayuda y de colaboracion
entre los estudiantes y definir normas de trabajo en la sala de
clases.

En el Reto N° 6 participaron 4 estudiantes. El 100% interactia
socialmente con sus pares para solicitar y prestar ayuda si se
requiere, interactia técnicamente con sus pares para lograr el
objetivo de la actividad, interactia pedagdgicamente con sus pares
sobre las instrucciones dadas por el moderador para lograr el
objetivo propuesto para la actividad, interactia socialmente con el
moderador para lograr el objetivo de la actividad, interactia
pedagégicamente con el moderador para lograr el objetivo
propuesto para la actividad, interactia técnicamente con el
moderador para lograr el objetivo propuesto para la actividad,
interactia técnicamente con soporte para superar barreras
tecnoldgicas que lo conduzcan a lograr el objetivo propuesto para
la actividad, logra seguir instrucciones dadas por Soporte Técnico
para el logro del objetivo de la actividad, plantea con claridad
preguntas a su interlocutor sobre el uso de los recursos y objetivo
de la actividad y logra seguir las instrucciones dadas por su
intelocutor sobre el uso de los recursos y objetivo de la actividad.
Con respecto a los dominios Preparacién para la enseflanza y
Creacién de un ambiente propicio para el aprendizaje y Ensefianza
para el aprendizaje de los estudiantes, el 100% comprende la
relacion de los contenidos de los subsectores que ensefia con la
realidad, aplica estrategias de ensefianza que permita al estudiante
construir su propio aprendizaje, selecciona distintos recursos de
aprendizaje congruentes con la complejidad de los contenidos y
las caracteristicas de sus alumnos, planifica estrategias de
ensefianza que den cuenta de las dificultades mas recurrentes en el
aprendizaje de los contenidos que ensefia, atiende a las
necesidades de los estudiantes de acuerdo a la edad y nivel
educativo, analiza contenidos del programa de estudio de

acuerdo a objetivos y recuros del subsector, y analiza espacio y
tiempos educativos de acuerdo a objetivos del subsector, aplica
normas en el trabajo con los estudiantes en el aula, establece
relaciones  respetuosas entre  profesor-alumno, promueve
relaciones respetuosas entre alumno-alumno y permite la
generacion de preguntas y aportes por parte de los estudiantes y
pudo organizar el tiempo de manera eficiente en relacién con las
actividades de la clase.

Un andlisis general de los retos, da cuenta de que el promedio
total de los 6 retos es igual a 4,6 puntos. Este promedio permite
establecer que la competencia de los estudiantes que desarrollaron
las actividades propuestas en los retos, los ubica dentro de la
categoria Competencia Bdsica. El reto con un menor promedio es
el nimero 1, con 3,2 puntos, que corresponde a la Competencia
Bésica, mientras que el reto con el mayor nivel de logro
corresponde al nimero 6, con 7,3 puntos, que corresponde a la
Competencia Destacado.

Se puede apreciar que estos resultados se deben a que el reto 1,
evaluaba principalmente las competencias de los estudiantes para
moverse en el Mundo Virtual Inmersivo Second Life. Para la gran
mayoria de ellos, era la primera vez que utilizaban un M VL. Por el
contrario, el reto 6, evaluaba también, competencias pedagégicas.

6. CONCLUSIONES

El proyecto TYMMI en particular fue creado con la idea de
proponer un metaverso educativos tridimensional dedicado a la
préctica de los futuros docentes de la UCSC, para la simulacién
de acciones pedagdgicas.

Uno de los posibles recursos para contribuir a mejorar la calidad
de la educacidn es apoyarse en la tecnologia de los mundos
virtuales. Se cree que incorporando metodologias innovadoras en
los procesos de ensefianza-aprendizaje los estudiantes lograran
por un lado usar tecnologias como recursos didécticos, y por otro,
integrarlas de mejor manera en su futuro profesional.

Se cuenta con una generacién de estudiantes empoderados de las
tecnologias y esto se debe ver reflejado en el aprender y ensefiar
con tecnologia a través de la interaccién en los mundos virtuales y
redes sociales.

En concreto esta experiencia ha evidenciado en los resultados que
se presentan de manera preliminar, que los estudiantes que han
participado consideran que la propuesta ha sido un apoyo en sus
précticas docentes, lo que les ha permitido mejorar su capacidad
pedagégica y reforzar los contenidos obtenidos en otras
asignaturas, lo que les plantea un desafio intelectual y tecnolégico
muy motivador. Por el reducido nimero de estudiantes con que se
trabajé en este estudio, no es posible generalizar estos resultados,
sino que explican dnicamente al quienes vivieron la experiencia.

Finalmente se reflexiona que es necesario realizar una
actualizacién permanente que implica no dejar de lado la
incorporaciéon de los entornos virtuales en los procesos
educativos, y de esto se encuentran pocas evidencias, por lo que
se torna muy relevante desarrollar una experiencia como TYMMI
en este dmbito.
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