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Resumen

Las tecnologias inmersivas brindan una oportunidad unica para que los
estudiantes en Formacion Inicial Docente (FID) enriquezcan su proceso formativo,
ampliando las alternativas de practica docente mas alla del ambito presencial en
los centros educativos. El proposito de este estudio fue explorar la experiencia de
los estudiantes en FID en simulaciones de practicas pedagogicas en un Mundo
Virtual (MV). Utilizando un método de estudio de caso, se disend una intervencion
educativa basada en retos de simulacion de practicas en un entorno de codigo
abierto que representa una escuela. El estudio involucrd a nueve estudiantes
inscritos en programas de pedagogia en una universidad de la region del Biobio,
Chile. A lo largo del estudio, los estudiantes se enfrentaron a seis retos con niveles
de complejidad ascendente, utilizando la técnica de juego de rol. Durante estos
retos, demostraron competencias pedagogicas y tecnologicas para la ensenfanza
en su disciplina, alineadas con los objetivos del curriculo nacional. Para recopilar
datos, se empleo una bitacora en la cual los participantes registraban sus fortalezas
y debilidades tras cada reto. Mediante un analisis tematico de estos registros,
los resultados destacan el valor tanto pedagogico como tecnologico de las
simulaciones en el entorno virtual. Se concluye que las simulaciones de practicas
pedagogicas en un MV pueden enriquecer la formacion de futuros docentes, al
ofrecer una plataforma que integra eficazmente la pedagogia y la tecnologia.

Abstract

Immersive technologies supply a unique opportunity for students in Initial Teacher
Training (ITT) to enrich their training process, expanding the alternatives for
teaching practice beyond the classroom environment in schools. The purpose
of this study was to explore the experience of ITT students in simulations of
pedagogical practices in a Virtual World (VM). Using a case study approach, an
educational intervention was designed based on simulated practice challenges
in an open-source environment representing a school. The study involved nine
students enrolled in pedagogy programs at a university in the Biobio region, Chile.
Throughout the study, the students faced six challenges with ascending levels of
complexity, using role-playing techniques. During these challenges, they proved
pedagogical and technological competencies for teaching in their discipline,
aligned with the goals of the national curriculum. A logbook was used to collect
data in which participants recorded their strengths and weaknesses after each
challenge. Through a thematic analysis of these logs, the results highlight both
the pedagogical and technological value of simulations in the virtual environment.
It is concluded that simulations of pedagogical practices in a VM can enrich future
teachers' training by offering a platform that effectively integrates pedagogy and
technology.
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Resumo

As tecnologias imersivas constituem uma oportunidade unica para os alunos da
Formagao Inicial de Professores (FIP) enriquecerem seu processo de formacao,
ampliando as alternativas para a pratica docente para além do ambiente presencial
nas escolas. O objetivo deste estudo foi explorar a experiéncia de alunos da FIP
em simulagoes de praticas pedagogicas num Mundo Virtual (MV). Utilizando um
método de estudo de caso, foi concebida uma intervengao educativa baseada em
desafios de simulacao de praticas num ambiente de codigo aberto que representa
uma escola. O estudo envolveu nove estudantes inscritos em programas de
pedagogia numa universidade da regiao de Biobio, nho Chile. Ao longo do estudo,
os alunos enfrentaram seis desafios com niveis de complexidade crescentes,
utilizando a tecnica de role-playing. Durante estes desafios, demonstraram
competéncias pedagogicas e tecnoldgicas para o ensino na sua disciplina,
alinhadas com os objectivos do curriculo nacional. Para a recolha de dados, foi
utilizado um diario de bordo no qual os participantes registaram os seus pontos
fortes e fracos apos cada desafio. Atraves de uma analise tematica destes registos,
os resultados evidenciam o valor pedagogico e tecnologico das simulagoes em
ambiente virtual. Conclui-se que as simulagdes de praticas pedagogicas em un
MV tém o potencial de enriquecer a formacao de futuros professores, oferecendo
uma plataforma que integra eficazmente o valor pedagogico e tecnologico das
simulacdes em ambiente virtual.
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Introduccion

La crisis sanitaria acarreo profundas transformaciones en el contexto educativo, una
de ellas fue la restriccion de contacto directo entre los integrantes de comunidades
educativasy la posibilidad de estar fisicamente en las escuelas (Islam & Abiona, 2023).
Por consiguiente, la necesidad de instruir a los futuros docentes a traves de formas
novedosas, seguras y respaldadas por tecnologias surgido de manera apremiante.
Un Mundo Virtual (MV) puede proyectar la continuidad del proceso formativo de
estudiantes de pedagogia, a través de simulaciones altamente interactivas y realistas,
incluso desde antes de la llegada del COVID-19 (Badilla-Quintana & Sandoval-
Henriquez, 2021).

Un MV es un entorno en linea multimedia, inspirado en la realidad donde los usuarios
pueden interactuar entre si a traves de representaciones digitales avatares (Badilla &
Meza, 2015). De acuerdo con Girvan (2018) un entorno simulado posee las siguientes
caracteristicas:

i proporciona al usuario un avatar con determinada apariencia y habilidades
para mediar las interacciones con los demas;

i, permite que varios usuarios inicien sesion al mismo tiempo para respaldar la
sensacion de estar presentes en un espacio compartido;

ii.  facilita la interaccion a través de medios basados en voz y texto;
iv. proporciona una representacion grafica del espacio;

V. registra las acciones de los usuarios, sus ubicaciones y la propiedad de los
objetos creados.

La literatura da cuenta de las ventajas educativas de un MV en la Formacion Inicial
Docente (FID). Por ejemplo, en la revision sistematica de Ade-Ojo et al. (2022) se indica
que las simulaciones mediadas por tecnologias permiten, a los estudiantes en FID,
reflexionar sobre su practicay observar las acciones y comportamientos de los demas.
Los autores concluyen que las simulaciones podrian utilizarse como una herramienta
para aumentar la confianza, la autoeficacia y las habilidades de gestion de aula. En el
trabajo de Ledger et al. (2022) se evidencia que un MV permite el cumplimiento de
objetivos especificos de la FID, como la colaboracion, el desarrollo de habilidades
y la practica reflexiva. Los autores concluyen que un MV facilita la representacion,
aproximacion y descomposicion de la practica docente. Asimismo, reconocen que la
integracion de plataformas de simulacion también se ve limitada por las expectativas
individuales del proceso de ensenanza y aprendizaje, las dificultades asociadas con
la interfaz y los problemas técnicos y de hardware.

Las simulaciones de practicas pedagogicas constituyen una estrategia comunmente
utilizada en educacion, que en la ultima década ha encontrado un creciente interés en
las posibilidades de la tecnologia. En si misma, la simulacion tiene diferentes ventajas:

i permite que los estudiantes aprendan en un entorno seguro y controlado
(Billingsley et al., 2019);

i, permite que los errores no tengan consecuencias negativas, mas bien que
sean una oportunidad para mejorar el propio aprendizaje (Kaufman & Irlanda,
2019);
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iii. facilita que la experiencia sea mas motivadora y transferible a la realidad
(Cohen et al., 2020),

iv. ~ otorga mayor confianza a aquellos estudiantes que se sienten cohibidos en
situaciones que impliquen interaccion cara a cara (Ledger et al., 2022).

En la literatura existe un modelo pedagogico y tecnologico que se centra en la
construccion de situaciones de practicas pedagodgicas denominadas retos, que
consisten en desafios que implican la preparacion y desarrollo de una clase en un
MV, por parte de estudiantes en FID (Badilla & Meza, 2015). EL modelo se organiza en
tres categorias:

i.  escenario, que corresponde al contexto que debe enfrentar el estudiante y que
se define por elementos como objetivos de aprendizaje, tipo y caracteristicas
de alumnos del sistema escolar, tiempo de instruccion y actividad pedagogica
a desarrollar;

i, herramientas, entendidas como el material digital (videos, guias y lecturas
complementarias) que se proporciona a los estudiantes para que se
desplieguen en el escenario;

iii. interacciones, definidas como los roles que se deben adoptar en el desarrollo
del reto para lograr una simulacion ajustada a las aulas reales.

Los retos disenados de menor a mayor complejidad llevan a los estudiantes en
FID a vivir experiencias inmersivas y construir diferentes tipos de soluciones como
planificacion de sesiones, elaboracion de material didactico e implementacion de
estrategias, entre otras.

En general, aunque el potencial de las plataformas de simulacion ha sido ampliamente
documentado en la literatura, en la practica, la adopcion en FID ha sido inconsistente
y esporadica (Battal & Tasdelen, 2023; Frei-Landau & Levin, 2022; Hamilton et al., 2021;
Kelleci & Aksoy, 2020; Ledgeret al., 2022). Por consiguiente, este estudio busca explorar
la experiencia de estudiantes en FID en simulaciones de practicas pedagogicas en un
mundo virtual.

Método

Es necesario contextualizar que este estudio de caso se situa en un proyecto de tres
anos denominado TYMMI: Tecnologias y Modelos Pedagogicos en Mundos Inmersivos,
donde se desarrollé una intervencion educativa para fortalecer las competencias
pedagogicas y tecnologicas de estudiantes en FID. En el proyecto participaron 197
estudiantes de pedagogia de cinco paises: El Salvador, Honduras, Brasil, Colombia
y Chile; asi como cuatro profesores de practica encargados de retroalimentar el
desempeno pedagogico y cuatro monitores encargados de guiar la gjecucion de
retos.
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Diseno de estudio y participantes

Se utilizod un disefio de investigacion cualitativa; en particular, se seleccion¢ el método
estudio de caso para explorar la utilidad y valoracidon de las experiencias vividas por
estudiantes en FID a partir de la simulacion de practicas pedagogicas en un mundo
virtual.

Dada la naturaleza cualitativa de este estudio, se opto por seleccionar una submuestra
constituida por nueve estudiantes pertenecientes a carreras de pedagogia de una
universidad ubicada en la region del Biobio, Chile. Especificamente, cinco de los
participantes cursaban la carrera de Pedagogia en Lenguaje y Comunicacion; tres, la
carrera de Pedagogia en Biologia y Ciencias Naturales y uno, la carrera de Pedagogia
en Educacion Diferencial. Todos se encontraban cursando el tercer ano del plan de
estudios, cuya duracion tedrica es de cinco anos.

En relacion con las consideraciones éticas, este estudio cuenta con la aprobacion
del Comité de Etica, Bioética y Bioseguridad de la institucion a la cual se adscriben
los investigadores. Los estudiantes manifestaron su intencion de participar, lo que se
concretd con un consentimiento informado, documento que especificaba el objetivo
de estudio, las condiciones tecnologicas necesarias para ingresar a un mundo
virtual (disponibilidad de computador y conexion a internet) y la confidencialidad del
tratamiento de la informacion proporcionada.

Diseno del Mundo Virtual

Elmundo virtual TYMMI representa un establecimiento educativo con las instalaciones
necesarias para efectuar el proceso de instruccion, utilizando el servidor de codigo
abierto OpenSimulator. Las instalaciones seleccionadas para la ejecucion de la
experiencia correspondieron a: aulas, auditorios, laboratorios de computaciéony sala de
docentes. Cada una de las instalaciones mencionadas contaban con el equipamiento
respectivo: sillas, mesas, pizarras, proyectores y computadores, entre otros.

Para ingresar almundo virtual, se proporcionaron cuentas de usuario y contrasenas de
acceso a los participantes, como también se habilito la opcion de escoger libremente
accesorios de vestuario para que los estudiantes personalizaran sus avatares, la
representacion de sus yo virtuales. La Figura 1 muestra las instalaciones utilizadas
para desarrollar las simulaciones pedagogicas.
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Figura1
Instalaciones del mundo virtual

Nota. Arriba: edificio (izquierda) y auditorio (derecha). Abajo: sala de clases (izquierda) y sala de profesores
(derecha).

Intervencion educativa

La intervencion tuvo por objetivo fortalecer la formacion inicial docente, a traves de
las ventajas educativas del mundo virtual TYMMI. La intervencion consistio en seis
retos pedagogicos desarrollados en 90 minutos cada uno, durante un periodo de
seis semanas (uno semanal). Los retos fueron guiados por un moderador que, con
anterioridad a su ejecucion, hacia envio de las instrucciones y recursos didacticos
como lecturas complementarias y videos. Con estas herramientas, el participante
debia disenar la actividad educativa especifica. Dependiendo del reto, el participante
planificaba una clase o exposicion, considerando un objetivo de aprendizaje de su
area disciplinar o seleccionar datos de interés para la comunidad educativa, un nivel
educativo a eleccion y un tiempo de instruccion de siete minutos.

Cada reto estuvo fundamentado en la técnica de juego de roles. El participante
debia simular determinados roles: docente al ejecutar su clase, y estudiante/
apoderado(tutor)/codocente al participar de las actividades propuestas por sus
pares. Al finalizar cada reto, el estudiante en FID recibio retroalimentacion verbal y
escrita sobre su desempeno, por parte de un profesor de practica de la universidad.
En la Tabla 1 se indican los objetivos que perseguia cada reto pedagogico.

Tabla 1
Objetivos de cada reto pedagogico

N° sesion Reto Objetivo del reto
L Conociendo el MV Conocer las herramientas tecnologicas del
(apresto) mundo virtual.

Presentar una estrategia para activar
2 Preguntas generadoras

conocimientos previos.
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N° sesion Reto Objetivo del reto

Explicar un organizador grafico como

3 Organizadores graficos . . ) . .
herramienta de sintesis de informacion.
o . Desarrollar una técnica de evaluacion formativa
4 Técnicas de evaluacion o )
para el aprendizaje de sus estudiantes.
» Ejecutar una reunion de apoderados
Reunion de
5 presentando aspectos relevantes del Proyecto
apoderados/tutores

Educativo de una escuela.

) Aplicar una propuesta de adecuaciones
Adecuaciones )
6 . curriculares de acceso para un curso
curriculares

previamente determinado.

En la Figura 2 se observa a los participantes ejecutando la clase en el rol de docente
y a sus pares contribuyendo a una simulacion mas realista, al asumir caracteristicas y
conductas de alumnos del sistema escolar.

Figura 2
Ejecucion de un reto pedagogico

Instrumento de recopilacion de informacion

Como instrumento de recopilacion de datos se utilizo la bitacora, entendida como
una narracion escrita en la que los participantes manifiestan sus apreciaciones
respecto a la experiencia de simulacion pedagogica. Tras la finalizacion de cada
reto, se solicitd a los participantes que registraran en su bitacora aspectos como:
desarrollo general de la actividad, rol desempenado en el reto, estrategias
pedagogicas detectadas, recursos tecnolégicos disponibles, asi como el
reconocimiento de sus fortalezas y debilidades como docente. El diseno del
instrumento fue de elaboracion propia, sometido a validacion a traves de juicio
de expertos. Concretamente, participaron de la validacion cuatro doctores en
educacion con experiencia en tecnologias para la innovacion y el aprendizaje,
quienes se manifestaron respecto de la pertinencia y claridad en las preguntas.
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Analisis de informacion

Se realizd un analisis tematico utilizando el procedimiento descrito por Flores
(2009). Concretamente, el proceso de analisis se desarrollo en tres fases:

i fase de analisis exploratorio,
i.  descripciony reduccion de datos,
iii. interpretacion.

En la fase 1 se desarrolla la codificacion de primer orden, donde se identifican las
unidades de significados, generando codigos con sus respectivas definiciones. En
la fase 2 se desarrolla la codificacion de segundo orden, en la que se levantan
categorias de analisis a partir de la teoria y la frecuencia de codigos hallados en
las unidades de significado. Finalmente, en la fase 3, se ejecuta la codificacion de
tercer orden, donde se desarrolla la narrativa de analisis del contenido, se verifica
la plausibilidad de relaciones entre categorias y subcategorias, como también se
obtienen resultados y conclusiones. El analisis tematico se realizé utilizando el
software Nvivo version 12.

La definicion de categorias y subcategorias resultd consistente con la propuesta
desarrollada por Henriquez (2022) que explord las experiencias inmersivas de
estudiantes de pedagogia en Educacion Diferencial, en el marco del proyecto TYMMI,
Estas categorias son: valor pedagoégico y valor tecnologico. En la Tabla 2 se indican las
categorias y subcategorias junto a sus respectivas definiciones.

Tabla 2
Categorias y subcategorias

Categorias/Subcategorias Definicion

Cualidades pedagodgicas de la

Valor pedagogico experiencia inmersiva que tributan a la
FID
Conocimiento adquirido y valoracion
Conocimiento de estrategias respecto a las estrategias pedagogicas

tras la ejecucion de retos

Valor pedagogico de las simulaciones
Practica de la docencia para practicar y reflexionar acerca del
propio desempefno

Cualidades tecnologicas del servidory
Valor tecnhologico su funcionamiento para las simulaciones
pedagogicas

Cualidades tecnologicas del servidor
Positivo y su funcionamiento que facilitan las
simulaciones

Cualidades tecnologicas del servidory
Negativo su funcionamiento que obstaculizan las
simulaciones
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Resultados
Los resultados se exponen en funcion a las categorias y subcategorias.
Categoria: Valor pedagogico

Los participantes valoraron favorablemente la experiencia inmersiva puesto que, a
traves de los retos, lograron simular practicas pedagogicas y dar continuidad a su
proceso formativo, ante el cierre masivo de establecimientos educacionales por el
contexto sanitario.

‘Actualmente, debido a la contingencia, no tenemos la posibilidad de realizar
practicas pedagogicas, por lo que estas instancias son muy significativas, permiten
sentirse mas cerca del sistema escolar y poner en practica nuestros conocimientos’,
comento el participante 7. Mientras tanto, el participante g dijo: “Dentro del contexto
de pandemia mi practica pedagogica fue suspendida, por lo que participar de los
desafios me brindo, en cierta parte, la experiencia del trabajo docente”

Subcategoria: Conocimiento de estrategias

En primer lugar, el reto Preguntas Generadoras consistid en que los participantes
debian iniciar una clase presentando un contenido a traveés de un video, imagen o texto
breve. Enseguida, debian formular tres preguntas para indagar en el conocimiento
previo de sus estudiantes.

Frente a este reto, los participantes resaltaron la necesidad de recabar los
conocimientos ya existentes para la construccion de nuevos aprendizajes. El
participante 2 sostuvo: “Las preguntas generadoras juegan un rol importante debido
a que introducen este nuevo tema a partir de un conocimiento previo que poseen los
estudiantes, de los cuales puedan asociar y, por ende, aprender de una manera mas
eficaz".

Sibien a la hora de comenzar una nueva unidad o clase se retoman contenidos
previos, no habia tomado la real importancia de incorporar estas preguntas
dentro de la planificacion o guia que se confecciona a la hora de gjecutar una
clase. (Participante 5)

Las preguntas generadoras se pueden utilizar para activar conocimientos
previos al inicio de una unidad didactica. Para ser sincera, nunca habia
escuchado esa estrategia con el nombre de “generadoras” o simplemente no
las recordaba, pero me gusta mucho la forma en como estas preguntas nos
ayudan a identificar los conocimientos que poseen los estudiantes antes de
ensenar un contenido a fondo, pues es importante saber qué es lo que saben
y qué no saben para que su aprendizaje sea significativo. (Participante 8)

Sin dudas los aprendizajes reforzados el dia hoy los seguiré aplicando en mi
practica pedagogica, pero ahora prestando mayor atencion a las preguntas,
ya gque estas son las que permiten crear esta conexion entre lo que se sabe 'y
lo que se va a aprender. (Participante 9)
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En segundo lugar, el reto Organizadores Graficos consistio en que los participantes
debian dara conocer un contenido disciplinar acotado, utilizando un recurso didactico.
Luego, instruian a sus estudiantes respecto a la elaboracion de un determinado
organizador para sintetizar el contenido inicialmente abordado. Frente a este reto,
los participantes reconocieron, a traves del trabajo de sus pares, el aprendizaje de
distintos organizadores para comparar datos, ordenar acontecimientos y/o estructurar
informacion. Ademas, coincidieron en que su aplicacion en el aula mejoraria la
comprension del contenido explicado. El participante 4 indico que la actividad le
gusté mucho, "ya que cada participante tuvo la oportunidad de desempenar el rol de
profesor, mediante la explicacion de su presentacion Power Point: pudimos socializar
distintos organizadores graficos que no conociamos”.

Este reto me parecio muy interesante ya que a veces, como docentes, dejamos
un poco de lado si todos los estudiantes lograron comprender la teoria y si
podria poner en practica lo aprendido; por eso ensefnar y hacer organizadores
graficosen conjuntonos permite despejardudasy, alavez, terminarde entender
la informacion dada durante toda la unidad. (Participante 6)

Respecto a los organizadores graficos, me parecio que todos eligieron
organizadores muy acordes al tema que trataban. Considero que realizar este
tipo de actividades con alumnos reales es muy importante para que estos
puedan desarrollar habilidades como sintetizar informacion y esquematizar.
El aprender a organizar la informacion asi es un metodo muy efectivo para
aprender conceptos de todo tipo, y como se vio, es aplicable a muchas
disciplinas. (Participante 7)

En tercer lugar, en el reto Técnicas de Evaluacion, los participantes debian presentar
un contenido utilizando un recurso didactico y enseguida aplicar una tecnica de
evaluacion formativa pararetroalimentar elaprendizaje. Los participantes evidenciaron
su desconocimiento de las técnicas de evaluacion y las valoraron positivamente,
considerandolas como rapidas, dinamicas y efectivas. Asimismo, rescataron la utilidad
del material de estudio entregado, para posteriormente utilizarlo en las aulas reales.

En relacion con la actividad de hoy, puedo hacer mencion que fue muy valiosa
para mi formacion como profesor, pues me permitio recordar algunas técnicas
de evaluacionyaprender otras que, aungue conocia por nombre (como elticket
de salida) no habia tenido la posibilidad de estudiar en mayor profundidad. De
esta manera, dispongo del material y del conocimiento para evaluar al final de
las clases de manera rapiday certera, pues, es sabido que, dentro de las partes
de una clase, suele ser esta la que, en muchos casos, no concreta el objetivo
de evaluar o retroalimentar. (Participante 5)

Lastécnicas de evaluacion formativa me parecieron interesantesy son una muy
buena forma de saber como el estudiante esta comprendiendo la tematica de
la clasey sinosotros como docentes debemos cambiar metodologias para que
ellos logren obtener un aprendizaje significativo. (Participante 6)

Me llamo la atencion particularmente la que yo utilice el “Ticket de Salida’,
ya que es una forma de monitorear los aprendizajes de los estudiantes v,
tambien, las cosas que no han quedado tan claras para seguir reforzandolas.
Me gusta que sea en formato de ticket, ya que hace la experiencia real en aula
mucho mas dinamica. En cierto modo “obliga” al estudiante a mostrarnos sus
aprendizajes y, también, a retroalimentar al profesor, y todo esto de una forma
muy dinamica y entretenida para el alumno. (Participante 7)
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En cuarto lugar, en el reto Reunion de Apoderados, los estudiantes en FID asumieron
el rol de docente para presentar, en una reunion de tutores y apoderados, el
Proyecto Educativo de un determinado establecimiento. Los participantes indicaron
que la universidad escasamente los prepara para esta instancia y expusieron su
desconocimiento acerca de la sinergia y estructura de este tipo de interaccion, por
ende, valoraron positivamente el tener un acercamiento simulado.

La actividad de hoy me gustd mucho, ya que cada participante tuvo la
oportunidad de desenvolverse en su rol de profesor/a jefe de un curso y
establecimiento respectivo, lo cual nos sirve para practicar ciertas habilidades
que debemos tener para relacionarnos con los apoderados, ademas de
conocer distintas realidades educativas. (Participante 4)

Porlogeneral,instanciascomoestasyotrasmas(comolaslaboresadministrativas
de llenado del libro de clases) no son ensenadas dentro de las facultades a
los futuros profesores y solo se aprenden por medio de las practicas bajo el
alero de un profesor guia. Fue interesante ver una representacion de lo que
verdaderamente ahi ocurre, es decir, apoderados consultando por aspectos
que uno pensaria ya estan resueltos a la hora de matricular a un estudiante,
como la orientacion del establecimiento, laico o de una religion. (Participante 5)

El presenciar una gran variedad de roles dentro de la reunion fue bastante
bueno, ya que se asemeja a la realidad dentro de la comunidad educativa, y el
prepararse para responder y saber trabajar con la diversidad de apoderados
que existen fue provechoso. (Participante 9)

Finalmente, en el reto Adecuaciones Curriculares los participantes debian exponer
ante un consejo de profesores, una propuesta de adecuaciones de acceso para un
curso ficticio con determinadas caracteristicas. Los participantes coincidieron en
que el docente debe ser un agente de cambio y contar con valores, conocimientos y
actitudes para que todos los estudiantes tengan éxito.

Durante el reto de hoy aprendimos a presentar frente a un consejo de curso
las distintas adecuaciones que se deben realizar de acuerdo con las diferentes
necesidades que pudieran tener los estudiantes en un aula. En lo personal,
no sabia que esto existia, 0 sea, no sabia que habia un documento oficial que
guiara estos aspectos, pues siempre pense que eldocente lo hacia de acuerdo
con las distintas necesidades y a su propio conocimiento. (Participante 1)

Considero que el reto nos sirve para tomar consciencia de la importancia del
trabajo colaborativo, ademas de conocer y analizar las distintas adecuaciones
curriculares que podemos realizar en cada contexto educativo particular, dado
a que, quedo en evidencia que este trabajo practicamente no se realiza en la
universidady es una competencia que como docentes debemos manejar muy
bien. (Participante 4)

Resulto atractivoverlaformade adecuar ciertos aprendizajes alas capacidades
de estudiantes que, por ejemplo, poseen Trastorno de Espectro Autista o
que han tenido intentos suicidas, hechos que no se pueden obviar, que hay
que adaptar y esto Unicamente se logra por medio del trabajo del profesor,
los distintos departamentos de un establecimiento y naturalmente de los
estudiantes. También fue interesante aprender que estas adecuaciones se
pueden implementar a la hora de lograr un aprendizaje o cambio significativo,
como lofue plantearlaideade unirmasauncurso que es mas bienindividualista
y que tampoco tiene sentido del orden o la limpieza. (Participante 5)
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Las adecuaciones curriculares surgen de las necesidades y problemas que
podemosencontrarenunaula,losdocentesdebenconocertantolasdificultades
y fortalezas cognitivas de sus estudiantesy también las de lainfraestructura; no
es facil trabajar solo en estas adecuaciones, tenemos que trabajar en sinergia
tanto docentes como especialistas en educacion especialy psicologos ya que
de esta forma sera mas facil encontrar soluciones pertinentes. (Participante 6)

Subcategoria: Practicar la docencia

La experiencia inmersiva permitio a los participantes practicar y reflexionar sobre el
desempeno pedagogico, detectando aspectos a mejorar en torno a la preparacion de
la ensenanza, la convivencia en el aula y la ansiedad al exponer un contenido.

El participante 1 sostuvo que, en relacion con su presentacion: “No sabia muy bien
como presentar y organizar la informacion; ademas, el manejo de grupo es algo que
debo mejorar para el siguiente reto, tuve estudiantes muy exigentes”.

Cuando me toco desempenar el rol de docente estaba un poco preocupada,
ya que no sabia si seria capaz de controlar la situacion del desorden (rol de mis
companeros). Traté de hacerlo de la mejor manera posible, y por los posteriores
comentarios que hicieron en el grupo parece que logré manejar la situacion
bastante bien. Me senti muy aliviada con eso, sin embargo, sé que aun tengo
mucho que mejorar. (Participante 7)

Me puse nerviosa cuando presente mi clase, es algo que me suele pasar
también en las exposiciones que he realizado en la universidad, y ho es por
poca preparacion o porque dude de mis conocimientos, sino porque me
produce ansiedad antes y durante la realizacion de actividades de este tipo,
pero es algo en lo que estoy trabajando. (Participante 8)

Considero que esta semana mi presentacion fue mas deébil que la semana
anterior y me quedé con la incertidumbre de si pasé bien el contenido o al
estar mas enfocada en el comportamiento de los demas perdi tiempo, porque
no pude explicar los aspectos claves de mi organizador grafico como a mi
me hubiese gustado. (.) El poder dialogar y realizar trabajo colaborativo fue
significativo para mi, ya que desde las distintas especialidades tuvimos que
trabajar en conjunto, llegar a acuerdos y por sobre todo crear instancias de
reflexion y de dialogo, lo cual sera clave para mi labor como futura docente.
(Participante 9)

Categoria: Valor tecnologico

Los estudiantes en FID, a partir las experiencias vivenciadas en el mundo inmersivo,
reflexionaron acerca de la aplicabilidad de esta herramienta tecnologica en el
contexto educacional actual, rescatando cualidades como la innovacion, inmersion,
motivacion y entretencion. Ademas, dieron mencion a posibles actividades a realizar
en su futuro rol docente.

Seria muy grata en el sentido del usoy puesta en practica con mis estudiantes,
pues es algo llamativo y que puede lograr grandes aprendizajes relacionadas
a las TIC (.) Me gustaria seguir utilizando las herramientas, especialmente,
utilizarlo con estudiantes de colegio, ya que creo que seria muy enriquecedor
para ellosy para micomo futuro docente. Aprender haciendo es la mejor forma.
(Participante 1)
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Es una excelente herramienta para generar actividades con estudiantes en un
contexto de aprendizajereal, sobre todo para darinstruccionesy complementar
temas por medio de los enlaces de YouTube (.) Considero que les motivaria
bastante el hecho de tener su propio avatar, con vestimenta y caracteristicas
fisicas. (Participante 4)

Pienso que la idea de realizar clases con este tipo de plataformas puede ser
bastante positiva ya que es mucho mas interactiva que las clases online en
formato de videoconferencia (Zoom, Google Meets, etc). Es una forma de
mantener a los estudiantes pendientes y a la vez es una forma divertida de
realizar las clases, ya que tiene mucha similitud con un videojuego. Me gustaria
poder aplicar esta tecnologia en el futuro, cuando sea docente. (Participante 7)

Por su parte, el participante 8 expreso: “Sirve mucho para la realizacion de actividades
sincronicas, para cuando uno quiera cambiar un poco la metodologia, dado que
en este siglo la tecnologia es muy importante y motivadora para la ensehanza-
aprendizaje de las y los estudiantes”. En tanto que el participante g dijo: “Como futura
docente puedo utilizar la tecnologia para facilitar el aprendizaje y que esta tambiéen
sea un factor motivante para los alumnos".

Subcategoria: Positivo

Los participantes destacan que el mundo virtual permite dialogar y comunicar
en tiempo real con otros, a través del chat de texto y de voz, interactuar con los
distintos objetos virtuales que se encuentran a su alrededor y personalizar el avatar
referenciando sus propias caracteristicas fisicas.

La modalidad me intereso bastante, sobre todo por la capacidad de interaccion
y accesibilidad que existe dentro de esta isla, refiriendome a la posibilidad
de ver videos de la plataforma de YouTube, poder acceder a Twitter y poder
ver documentos con la informacion de los retos, como si fuese un afiche que
estuviese pegado en algun lugar de la universidad. (Participante 1)

La plataforma me permitio realizar muchas acciones. Aprendi a moverme
con mi avatar por la isla caminando, corriendo y también volando. Aprendi
a modificar la apariencia de mi avatar, y después de la clase me dediqué a
perfeccionarla para que fuera lo mas parecida a mi. En la clase aprendi tambien
a hacer amigos dentro de la plataforma, como también a comunicarme con
ellos mediante chat privado y llamada. (Participante 7)

El moderador me ensend a como vestir mi avatar, como hacer diferentes
gestos dentro del reto y a como guardar estas acciones. Aprendi a hablar por
el chat tanto de manera general como personal con algunos participantes,
pude agregar contactos y llamarlos por la aplicacion y tambien pude hablar
en voz alta. Aprendi a ver videos dentro de una pantalla que es muy similar a
la vida real, a utilizar un computador virtual para abrir vinculos dentro de mi
propio notebook, me ensend como sentarme en una silla y, al mismo tiempo,
como pararme de esta; todas las actividades fueron muy interesantes y
enriquecedoras. (Participante 8)
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Subcategoria: Negativo

En cuanto a las valoraciones negativas los participantes sefialaron que el mundo
virtual requiere de una buena conexion a internet, de lo contrario la interaccion con
otros ocurre con lentitud e intermitencia. Sin embargo, esta dificultad se presento
solo en el reto inicial. Esta situacion no impidié la continuidad del estudio y el
desenvolvimiento como docente por parte de los participantes dentro del mundo
virtual.

“El unico problema que veo en este tipo de plataforma es que requiere de una
buena conexion a internet’, comento el participante 7.

Cabe mencionar que me coloco un poco ansiosa cuando las cosas no
resultan como espero, por ejemplo, cuando mi conexion estaba inestable
me pude percatar de que me desespere un poco debido a que no podia
escuchar bien las instrucciones y explicaciones del moderador y, por lo
mismo, no pude participar de todas las actividades como queriay esperaba.
Pese a todo, me gustaron todas las actividades realizadas. (Participante 8)

Finalmente, los participantes describieron dificultades relacionadas con la
instalacion y manejo de las funciones del avatar (caracterizacion, desplazamientoy
manipulacion). Esto fue resuelto con el apoyo del equipo técnico. Adicionalmente,
se entregaron manuales con videos tutoriales para la instalacion del visor y el uso
del avatar. Cabe senalar que, tras entregar las cuentas (usuario y contrasena) a los
participantes, estos pudieron practicar sus habilidades sin restriccion de tiempo.

Instalar el programa via internet me resulté un poco complejo ya que no me
dejo ingresar de manera correcta. Tuve que actualizar la version. Debido a eso,
considero que podria resultar complejo para alguien que instale el programa
de manera individual, pero me gustaria resaltar la ayuda y disposicion que
existio por parte del equipo, sumado a los videos explicativos que existian.
(Participante 2)

Considero que me falta manejo en la plataforma, ya que es un mundo nuevo
para mi, por lo tanto, si se presentan algunas dificultades, puede que me cueste
solucionarlas por mi cuenta, al menos por el momento, sin embargo, creo que
me he ido desenvolviendo bien. (Participante 4)

El participante 6 aporto: “Me gustaria que se mejorara la apariencia de los avatares ya
que no se les puede hacer muchos cambios, como el color de piel, el cabello es dificil
de arreglar aligual que la ropa”.

Discusion

Las simulaciones de practicas pedagogicas en el mundo virtual TYMMI muestran un
potencial prometedor en la formacion de futuros docentes, con beneficios pedagogicos
y tecnoldgicos. Por una parte, proporciona oportunidades para la adquisicion de
conocimientos, la reflexion y la mejora continua de competencias. Los estudiantes
en FID tienen la posibilidad de experimentar entornos de aula simulados, interactuar
con situaciones de ensenanza realistas y perfeccionar sus enfoques didacticos en un
ambiente seguro y controlado.
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Por otra parte, los beneficios tecnoldgicos son notables. Las simulaciones en TYMMI
facilitan la identificacion y la participacion activa de los estudiantes mediante
la caracterizacion del avatar, los efectos sonoros, la disposicion de los objetos
tridimensionales y los sistemas de comunicacion. Sin embargo, es crucial abordar los
desafios tecnicos y las disparidades en el acceso a la tecnologia para garantizar una
educacion equitativa y efectiva.

Las categorias obtenidas en el analisis tematico hacen referencia al valor pedagogico
y tecnologico. A continuacion, se contrastan los hallazgos a la luz de los antecedentes
existentes.

Respectoalvalorpedagogico, losresultados son consistentes coninvestigaciones
previas sobre uso de mundos virtuales para la simulacion de practicas
pedagogicas, donde los estudiantes en FID reconocen la contribucion de las
simulaciones para la adquisicion de conocimientos didacticos y la practica de la
docencia (Arvola et al., 2018; Badilla-Quintana & Sandoval-Henriquez, 2021; Frei-
Landau & Levin, 2022; Seufert et al., 2022). Concretamente, en la investigacion
de Badilla et al. (2017) los estudiantes en FID destacaron que la experiencia
inmersiva les permitio profundizar su conocimiento didactico y disciplinar,
como también, reflexionar sobre el propio desempeno docente. En el trabajo de
Kelleci & Aksoy (2020) los estudiantes en FID consideraron que el mundo virtual
era una plataforma efectiva para proporcionar una retroalimentacion oportuna,
adecuada y util respecto al desempeno docente. AL mismo tiempo, valoraron
positivamente las simulaciones, puesto que les permitian aprender del error y
mejorar sus habilidades.

En este estudio, los participantes pudieron conocer y practicar estrategias y
recursos como preguntas generadoras, organizadores graficos, técnicas de
evaluacion y adecuaciones curriculares. Ademas, pudieron reflexionar sobre el
desempeno, detectando aspectos a mejorar. En general las ventajas educativas
de este soporte tecnologico se encuentran ampliamente documentadas, con
investigaciones que destacan su potencial para facilitar una gama de habilidades,
conocimientos y entendimientos requeridos por los futuros docentes (Billingsley
et al., 2019; Hamilton et al., 2021; Ledger et al., 2022; Theelen et al., 2019).

Ahora bien, el estudio se realizo durante un tiempo especifico en crisis sanitaria.
Los participantes manifestaron que, a través de las simulaciones de practicas
pedagogicas, lograron dar continuidad a su proceso formativo ante el cierre masivo
de establecimientos educacionales. Bajo esta logica, el estudio esta en sintonia con
investigaciones que enfatizan que los entornos simulados pueden complementar y
apoyar la experiencia practica de la FID en contextos de pandemia y postpandemia
(Badilla-Quintana & Sandoval-Henriquez, 2021; Ball et al., 2021; Sasaki et al., 2020).

Respecto al valor tecnologico, los resultados obtenidos evidencian que el mundo
virtual permite la interaccion verbal 'y no verbal con otros, y personalizar el avatar a las
caracteristicas individuales. Investigaciones anteriores coinciden en destacar estos
elementos centrales, como también identifican otros aspectos no reportados por los
participantes de este estudio de caso. Por ejemplo, en el trabajo de Frei-Landau &
Levin (2022) los estudiantes en FID resaltaron que el soporte tecnologico les permitio
participar en simulaciones desde su zona de confort pese a la distancia geografica
en la que se ubicaban. En Delamarre et al. (2021) los participantes evaluaron las
instalaciones y animaciones de un mundo virtual como realistas y autenticas.
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El estudio también revela algunas dificultades en las simulaciones. Entre ellos, la
interferencia del audio atribuible a la conectividad y el manejo de las funciones de
avatares (caracterizacion, desplazamiento y manipulacion) atribuible a la experiencia
previa de los usuarios. Lo anterior es consistente con antecedentes empiricos. Por
ejemplo, en el trabajo de Badilla et al. (2017) los participantes senalaron problemas
técnicos con el audio, lo cual obstaculizaba la interaccidn con sus pares. Por otra
parte, en la investigacion de Dogan et al. (2019) los estudiantes en FID experimentaron
la ralentizacion durante las simulaciones por temas de conectividad.

En este estudio las dificultades de audio se presentaron solo en el reto inicial,
mientras que el dominio de las funciones de avatares fue mejorando con la practica
sostenida. Ambas situaciones no impidieron la continuidad en la participacion ni el
desenvolvimiento como docentes dentro de cada reto. Los participantes contaron
con apoyo técnico permanente, manuales para la configuracion del mundo virtual
y video tutoriales para la instalacion del visor y usabilidad del avatar. Aunque en el
estudio se tomaron estos resguardos, las tecnologias pueden convertirse en una
barrera para una educacion equitativa, por las brechas entre estudiantes de niveles
socioeconomicos ventajosos y desfavorecidos, donde solo algunos acceden a
computadores e internet. Esta brecha es alarmante considerando el contexto de
educacion a distancia que se ha debido implementar ante la crisis sanitaria (Acevedo
et al., 2020; CEM, 2021, Grewenig et al., 2021).

Conclusiones

La formacion practica de la docencia se ha desarrollado tradicionalmente
en establecimientos educativos. Asimismo, en algunos planes de estudio las
practicas pedagogicas se realizan tardiamente, lo cual obstaculiza la inmersion
a la realidad escolar y el acercamiento al futuro ejercicio profesional docente.
Pese a los reiterados llamados, persiste una desconexion entre el conocimiento
académico y los saberes adquiridos desde las aulas.

Las simulaciones de practicas pedagogicas a traves de mundos virtuales ofrecen
oportunidades de aprendizaje previas al servicio y acordes a la realidad educativa
de las escuelas. Sin embargo, para que los estudiantes en FID dominen la
ensefanza, las practicas o retos (como se han denominado en este estudio) deben
ser consistentes en elitinerario formativo, ofertando un repertorio de actividades y
tareas desde elcomienzo de la carrera de pedagogia. En el estudio los participantes
reportaron desconocimiento de varios contenidos y habilidades, enfatizando que
la universidad escasamente los prepara en instancias como dirigir una reunion de
apoderados, aplicar adecuaciones curriculares y mantener el dominio del curso.

Es necesario que los formadores de profesores disenen retos auténticos que
acerquen al futuro docente al mundo profesional. En el estudio se elaboraron e
implementaron seis retos, en base al modelo pedagogico propuesto por Badilla
& Meza (2015), que pueden ser perfectamente replicados en diferentes soportes
de mundos virtuales: SecondLife, Decentraland, Active Worlds, There y Minecraft.
Ahora bien, los formadores deben brindar retroalimentacion oportuna sobre el
actuar docente tras cada reto. En el estudio, esto fue realizado por un académico
que entregaba comentarios en forma verbal y escrita, asi los participantes
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lograban analizar su rendimiento y mejorar sus habilidades para enfrentar con
mayor dominio el siguiente reto.

Este estudio presenta varias limitaciones que deben ser consideradas al reportar
losresultados. En primer lugar, se centro en las experiencias de nueve participantes
provenientes de una misma institucion con diferente distribucion respecto al area
disciplinar. Futuras investigaciones deben buscar la representatividad de lamuestra
y sus respectivas areas del conocimiento. En segundo lugar, los estudiantes en
FID participaron de simulaciones de practicas pedagogicas durante cinco retos
(excluyendo el reto de apresto). Futuras investigaciones deben centrarse en los
beneficios de las simulaciones en una practica de retos sostenida en el tiempo. En
tercer lugar, la intervencion basada en el modelo pedagogico se efectuo durante
un periodo de tiempo especifico: en pandemia. Los proximos estudios deben
examinar el uso del modelo en circunstancias ordinarias. Por ultimo, la recogida
de datos se realizd mediante la aplicacion de un unico instrumento (al finalizar
cada reto) con el propdsito de valorar las experiencias de estudiantes en FID a
partir de la simulacion de practicas pedagogicas en un mundo virtual. Futuras
investigaciones deben incorporar mediciones tanto directas como indirectas para
determinar el efecto de las simulaciones sobre el desempeno docente. A pesar de
estas limitaciones, creemos que, como estudio de caso, puede servir de guia para
la implementacion de simulaciones en la formacion inicial docente.
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