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RESUMEN EXTENDIDO

El proyecto Tecnologia y Modelos Pedagdgicos en Mundos
Inmersivos, TYMMI, es un proyecto financiado por el Fondo
Nacional de Desarrollo Cientifico y Tecnologico, FONDECYT
N° 11121532 adjudicado [1].

Este proyecto pretende desarrollar en tres afios una
investigacion exploratoria y descriptiva longitudinal, de corte
interdisciplinar, considerando fundamentalmente las areas de la
Pedagogia, Informatica Educativa, Ciencias de la Ingenieria y
Comunicacioén Social.

El objetivo es fortalecer el desempefio profesional en el aula
real de los estudiantes de Pedagogia de Educacion General
Basica de la Universidad Catolica de la Santisima Concepcion,
mediante la simulacion de la practica pedagdgica en ambientes
de aprendizaje inmersivos tridimensionales, a través del disefio,
validacion e implementacion de un modelo metodologico de
practicas pedagdgicas en Second Life.

Ademas, se busca gestionar y fortalecer la creacion de buenas
practicas innovadoras que potencien la transmision de
conocimientos y el desarrollo de habilidades pedagogicas y
tecnologicas de los estudiantes.

La utilizacién de esta red social permite el desarrollo de un
modelo complementario de educacion y nuevas oportunidades
de aprendizaje virtual donde los integrantes avatares de la
comunidad pueden reunirse, compartir ¢ interactuar en el proceso
de asimilacion de las practicas pedagogicas.

INTRODUCCION

El proyecto Tecnologia y Modelos Pedagégicos en Mundos
Inmersivos, TYMMI, pretende desarrollar en tres afios una
investigacion exploratoria y descriptiva longitudinal, de corte
interdisciplinar, considerando fundamentalmente las areas de la
Pedagogia, Informatica Educativa, Ciencias de la Ingenieria y
Comunicacion Social.
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El objetivo de este proyecto es fortalecer el desempefio profesional
en el aula real de los estudiantes de Pedagogia de Educacion
General Basica de la Universidad Catolica de la Santisima
Concepcion, mediante la simulacion de la practica pedagogica
en ambientes de aprendizaje inmersivos tridimensionales, a
través del diseflo, validacion e implementacion de un modelo
metodologico de practicas pedagogicas en Second Life.

Ademas, se busca gestionar y fortalecer la creacion de buenas
practicas innovadoras que potencien la transmision de
conocimientos y el desarrollo de habilidades pedagogicas y
tecnologicas de los estudiantes.

La utilizacion de esta red social permite el desarrollo de un
modelo complementario de educacién y nuevas oportunidades
de aprendizaje virtual donde los integrantes avatares de la
comunidad pueden reunirse, compartir e interactuar en el proceso
de asimilacion de las practicas pedagogicas.

METODOLOGIA

El proyecto que se presenta serd abordado en forma
multidisciplinaria reuniendo las areas de la pedagogia,
informatica educativa, ciencias de la ingenieria y comunicacion
social. Esta investigacion se desarrollard bajo el esquema
teorico que integrara los postulados y reglas tanto del paradigma
positivista como interpretativo, asumiendo que en educacidn se
acepta la utilizacién de mas de un paradigma como integracion y
complemento uno del otro [2].

El alcance de esta investigacion estd dado por ser de tipo
exploratoria y descriptiva porque se intenta examinar 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 [3].

La metodologia que se utilizard corresponde a un disefio de
investigacion multimétodo, que se emplea cuando se utilizan dos o
mas procedimientos para la indagacion sobre un mismo fendémeno,
a través de los diferentes momentos del proyecto [4, 5, 6].
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Considera un modelo multiple, que recurre a enfoques cualitativos
y cuantitativos en las fases del proceso de investigacion: la
concepcion de la investigacion, la seleccion del enfoque, el
levantamiento y analisis de la informacion e interpretacion de
resultados [7].

FASES DEL PROYECTO

Para lograr los resultados planteados, la investigacion se
estructura en tres fases:

@ Fase 1: Con énfasis en la caracterizacion y contextualizacion
del disefio a nivel pedagdgico y tecnologico.

@ Fase 2: Con énfasis experimental donde se realizara la ejecucion
del modelo metodologico de trabajo en ambientes de aprendizaje
inmersivos.

@ Fase 3: Con énfasis en la aplicacion, retroalimentacion y
transferencia del modelo metodologico.

MUESTRA

Participaran en el proyecto TYMMI un total de 400 individuos,
entre los que se encuentran:

@ Académicos UCSC

@ Estudiantes FID de Pedagogia en Educacion General Basica
@ Profesores guia de los Centros de Practica

@ Estudiantes de 2° ciclo basico de los establecimientos
educacionales  municipalizados  pertenecientes a  los
Departamentos de Administracion de Educacion Municipal de
San de San Pedro de la Paz y Talcahuano.
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Figura 1.Muestra participante en el Proyecto.
RESULTADOS ESPERADOS

Considerando las experiencias rescatadas en la bibliografia citada,
y teniendo en cuenta la utilizacion del ambiente tridimensional
Second Life en areas de formacion pedagogica, es que este
proyecto buscara potenciar aspectos relacionados con:

@ El fortalecimiento del desempeno profesional en el aula real,
especificamente las habilidades pedagdgicas y tecnologicas de
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los estudiantes de FID.
@ La gestion de buenas practicas innovadoras que potencien la
transmision de conocimientos.

Sin duda, esta plataforma permite el desarrollo de un modelo
complementario de educacion y nuevas oportunidades de
aprendizaje virtual donde los integrantes avatares de la
comunidad pueden reunirse, compartir e interactuar en el proceso
de asimilacion de las practicas pedagdgicas.

El desarrollo del proyecto TYMMI permitira obtener un modelo
metodologico validado de Gestion del Conocimiento en el
aula fisica-virtual, una plataforma inmersiva tridimensional
en Second Life de simulacion de ambientes de aprendizaje
para alumnos de Pedagogia en Educacion General Basica, una
plataforma inmersiva tridimensional en OpenSim de simulacién
de ambientes de aprendizaje para alumnos de Pedagogia en
Educacion General Basica, un modelo pedagogico para disefar
entornos de enseflanza en ambientes inmersivos y un repositorio
con el disefio de actividades y buenas practicas para incorporar
TIC en el aula.
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