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7.1. Introduccion al experimento del proyecto Simul@b

Desde el ambito educativo, para afrontar los retos de una sociedad cada vez mas inmersa
en todo aquello relacionado con lo digital, se precisan docentes capaces de integrar las
tecnologias digitales (TD) en el disefio de los procesos de ensefianza-aprendizaje (E-A);
no obstante, los estudios mdas recientes evidencian la necesidad de priorizar en la
formacion inicial y continua del profesorado lo vinculado a su competencia digital
docente (CDD) (INTEF, 2017: 3). Podemos decir que esta competencia permite a los
docentes integrar las tecnologias en el aprendizaje para hacerlo mas eficaz.

A partir de este contexto, la propuesta didactica para entornos 3D que presentamos en
este capitulo se ha llevado a cabo en el marco del proyecto Simul@b: Laboratorio de
simulaciones 3D para el desarrollo de la Competencia Digital Docente (EDU2013-
42223-P). En este proyecto se proponia disefiar un laboratorio virtual que se incluyera en
los planes de formacion de los futuros maestros para favorecer el desarrollo de esta
competencia. El laboratorio virtual partia de las enormes posibilidades educativas de los
entornos virtuales 3D (Esteve, 2015) y se orientd6 de acuerdo a los principios de la
pedagogia transformativa, que busca aprendizajes de alta calidad que impliquen una
verdadera transformacion del discente (Cela, Esteve-Gonzalez, Esteve-Mon, Gonzélez y
Gisbert, 2017: 409). Metodologicamente, el proceso de diseiio y desarrollo de este
laboratorio virtual siguié los principios de la investigacion basada en el diseio
educativo, educational design research (EDR) (Plomp, 2013). A partir de un proceso de
fundamentacién y disefio inicial se busco la validacion del laboratorio teniendo en cuenta
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diferentes prototipos sucesivos, progresivamente mas consistentes, mas practicos y mas
eficaces.

7.2. Formacion en competencias docentes y entornos virtuales
de simulacion 3D

Los retos a los que nos enfrentamos en la actual sociedad del conocimiento estan
impactando directamente en la formacion de los docentes, cambiando practicamente
todos los componentes de dicho proceso y, en especial, todos los relacionados con la
integracién y el uso de la tecnologia, lo cual nos lleva a la necesidad de redefinir el
marco competencial en el que formar a los futuros docentes. Frente a este desafio, cabe
seflalar que la utilizacion de entornos virtuales de simulacion 3D para llevar a cabo
procesos formativos en el ambito de las ciencias sociales, y de la educacion en particular,
es relativamente reciente, a pesar de que en otros dmbitos como el de la salud, el
industrial o el empresarial cuenta con mas experiencia.

Dicho esto, nos encontramos en un momento de expansion y de crecimiento en la
aplicacion de este tipo de entornos, con la consiguiente aparicion de problemas que
resolver y el cuestionamiento de determinados aspectos del proceso formativo, y es uno
de los elementos nucleares la determinacion de qué tipo de competencias docentes han
de tener los docentes en esta nueva realidad «tecnologica» y como abordar dicha
formacion y acreditacion utilizando la misma tecnologia que nos permite simular la
realidad que se van a encontrar en las aulas.

Podemos estar de acuerdo con el hecho de que los espacios y procesos formativos
1doneos son aquellos en los que el alumno tiene una actitud proactiva, donde es el centro
del proceso de aprendizaje, lo que le va a permitir una mejor adquisicion de
competencias. Si a esto le sumamos el hecho de que los jovenes que acceden a nuestras
facultades tienen un buen nivel de alfabetizacion digital (Gallardo-Echenique, Marqués-
Molias, Bullen y Strijbos, 2015; Oblinger y Oblinger, 2005; Pedro, 2009; Prensky, 2001,
2010; Tapscott, 2009), la utilizaciéon de entornos de simulacion 3D es una herramienta
con grandes posibilidades y un enorme potencial para la adquisicion y el desarrollo de
competencias docentes.

Estos espacios 3D resultan idoneos para recrear situaciones de la vida real, con su
problemadtica, lo que obliga a los participantes a resolver problemas de forma practica
tanto individual como en grupo, y constituye un buen medio para la evaluacion continua
de las competencias que se trabajan. Los mundos virtuales ofrecen una experiencia
inmersiva, interactiva y multisensorial al estudiante (Revuelta, 2011), al crear ambientes
que lo ayudan a centrarse en el trabajo que realiza y promoviendo las experiencias
personales. Es evidente que la utilizacion de estos mundos virtuales requiere tener en
cuenta aspectos como el conocimiento y el dominio de la tecnologia, las actividades que
realizar o el rol que ha de desempeniar el profesor o el alumno, entre otros. Ahora bien, el
grado de motivacion que genera entre los estudiantes el uso de estos mundos 3D gracias
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al alto nivel de interactividad que se produce en ellos provoca que se adopten cada vez
mas en la formacion de los docentes de nuestras universidades.

Las propuestas practicas que permiten estos entornos se caracterizan por estar
contextualizadas y por que se pueden trabajar individualmente o en grupo (Sparrow,
Blevins y Brenner, 2011), asi como desde una perspectiva interdisciplinar, aunque sera
necesario delimitar muy bien qué competencias se van a evaluar y como.

Respecto a la formacion en CDD, afirman Imbernén ef al. (2008: 27) que un docente
competente es aquel que:

[...] comprometido en su profesion, sabe, en un contexto complejo, configurar cada situacion educativa y
resolverla de manera coherente y critica, y es capaz de problematizar dicha realidad, y es consciente de las
diferentes valoraciones que implican las diversas concepciones, asi como las implicaciones de cada solucion.

Krumsvik (2008) defiende que la CDD no puede limitarse al uso de las tecnologias,
sino que ha de incorporar criterios pedagdgicos en los diferentes contextos educativos.

Teniendo en cuenta las descripciones anteriores, la formacion de la CDD tiene que
centrarse en la adquisicion de habilidades, actitudes y conocimientos requeridos por los
educadores para dar soporte al aprendizaje del alumno en un mundo digital, y para
mejorar y transformar las practicas que se realizan en el aula (Hall, Atkins y Fraser,
2014).

Koehler y Mishra (2008) proponen un modelo de formacién llamado TPACK, en el
que se combinan tres componentes fundamentales: el conocimiento disciplinar, el
conocimiento pedagdgico y el conocimiento tecnologico. Es importante tener en cuenta
en este proceso de formacion los aspectos didacticos especificos que daran lugar a la
seleccion de diferentes estrategias de aprendizaje que se llevaran a cabo en las sesiones
que se planificaran en el aula. Al mismo tiempo, se tienen que utilizar los recursos
pertinentes para mejorar el proceso de E-A.

En el proceso de formacion de la CDD se tienen que tener en cuenta algunos
elementos importantes propuestos por Carrera y Coiduras (2012):

¢ ¢l conocimiento sobre dispositivos, herramientas y aplicaciones en red,

e la capacidad para evaluar su potencial didactico;

e cl disefio de actividades y situaciones de aprendizaje y evaluacion que incorporen
las TIC de acuerdo con su potencial didactico, con sus estudiantes y su contexto;

e la implementacion y el uso ético, legal y responsable de las TIC;

e la transformacion y mejora de la practica profesional docente, tanto individual
como colectiva;

e ¢l tratamiento y la gestion eficiente de la informacion existente en la red;

e ¢l uso de internet para el trabajo colaborativo y la comunicacion;

¢ la ayuda proporcionada al alumnado para que se apropie de las TIC y se muestre
competente.

Para verificar si la formacion se ha realizado correctamente y si se han asumido las
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competencias estipuladas, se propone utilizar una ribrica, disefiada para la evaluacion de
la CDD realizada por Lazaro y Gisbert (2015), en la cual se tienen en cuenta cuatro
dimensiones: didactica, curricular y metodoldgica; planificacion, organizacion y gestion
de espacios y recursos tecnoldgicos digitales; relacional, ética y seguridad; y personal y
profesional. Estan compuestas por diferentes descriptores y cuatro ambitos relacionados
con el aula, el centro educativo, la comunidad educativa y el entorno, y el desarrollo
profesional.

7.3. Contexto y fases del proyecto Simul@b

Esta experiencia se liderd desde el grupo de investigacion Applied Research Group in
Education and Technology (ARGET) de la Universitat Rovira 1 Virgili, que contd con la
colaboracion de dos universidades mas, la Universitat de Lleida y la Universitat
d’Andorra. Participaron un total de 176 estudiantes (92 % mujeres y 8 % hombres) de las
titulaciones de doble titulacion de Grado de Educacion Infantil y Primaria y Bachelor en
Ciencias de la Educacion, ademas de profesorado y expertos en tecnologia educativa.
Para acabar de contextualizar, es importante destacar que dicha experiencia se ha
desplegado en el contexto de tres asignaturas incluidas en los planes de estudio de la
formacion inicial de maestros.

En suma, este proyecto se ha desarrollado a lo largo de cuatro cursos académicos
(2014-18) y ha tenido las siguientes fases e iteraciones (cuadro 1):

Cuadro 1. Fases, temporizacion e iteraciones del proyecto.

Fases y temporizacion Iteraciones
Fase 1. — Definicién del problema de investigacion.
Investigacion preliminar - Delimitacion conceptual.

(2014) — Analisis de experiencias anteriores.

— Definicién de los componentes de los prototipos.

Fase 2. Iteracion 1: Disefio tedrico de la propuesta didactica y experiencia piloto
Desarrollo y prototipaje o 2 dactica imicial
(2015-17) Iteracion 2: Propuesta didactica inicia
Iteracion 3: Propuesta didactica revisada
Fase 3. — Valoracién del producto final.
Evaluacion final — Informe y evaluacion de cuentas.
(2018)

7.4. El diseio tedrico de la propuesta didactica para un entorno
3D

Dedicaremos este apartado a explicar los elementos del disefio pedagdgicos de la
propuesta didactica para un entorno virtual 3D. Nos referimos a los componentes de la
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CDD que se seleccionaron para ser trabajados mediante cuatro actividades de E-A
basadas en la metodologia didactica del aprendizaje basado en proyectos (ABP).

Antes de seguir es importante subrayar que el disefio tedrico de la propuesta didactica
se basd en el primer nivel de desarrollo de la CDD que aparece en la rubrica de
evaluacion de esta (Lazaro y Gisbert, 2015). Este primer nivel es el que deberia alcanzar
un maestro una vez finalizada su formacion inicial, porque le permitira ser capaz de
incorporar las TD en los procesos de E-A.

En el momento de elaborar esta propuesta didactica para el desarrollo de las
actividades en el entorno de simulacion 3D, se empezo6 disefiando una ficha técnica que
recogiera el contenido e informacién necesaria para que el docente pudiera
implementarlas. La ficha técnica era especifica para cada actividad, aunque la estructura
era comun a todas ellas. A esta parte del proceso se le dedico una atencion especial, ya
que, en gran medida, de ella dependia que el profesor conociera con exactitud cuéles
eran las tareas de los alumnos y cOémo realizar su seguimiento y evaluacion. La
estructura de la ficha técnica que se elabord, a modo de guia didéctica, fue la siguiente
(cuadro 2):

Cuadro 2. Estructura y componentes de la ficha técnica por actividad.

Caracteristicas generales de la — Modalidad (individual, grupal...).

actividad — Roles de los alumnos (disenadores didacticos, creadores de recursos, revisores...).
— Temporizacion (tiempo previsto de trabajo de los alumnos, propuestas de fechas...).
— Planteamiento del estudio de caso (descripcién, contextualizacion...).

Tareas que realizan los — Titulo de la tarea.

alumnos — Descripcion y seleccion de recursos disponibles (documentacion de apoyo, enlaces externos,
herramientas tecnoldgicas, repositorios...).

— Descripcion pautada, por fases, de las tareas.
— Definicién de los entregables que deben aportarse como evidencias de aprendizaje.

Evaluacion de los alumnos — Seguimiento por fases de los alumnos (tutorizacién, resolucion de incidencias...).
— Anélisis de evidencias de aprendizaje.
— Aplicacion de la rdbrica de evaluacion.
— Comunicacion y feedback a los alumnos.

En lineas generales, las actividades que desarrollaban los alumnos seguian una misma
secuencia o fases. De esta manera, se sintieron mas comodos a la hora de interiorizar el
proceso que debian seguir.

El disefio pedagogico de las actividades de E-A

En este apartado describiremos el proceso de trabajo a partir del disefio pedagdgico de
las actividades. En cada actividad se establecen unas fases comunes que se realizan total
o parcialmente mediante el entorno de simulacion 3D (cuadro 3). Durante el desarrollo
de algunas actividades los alumnos debian utilizar recursos externos (fuentes de
informacion, usos de herramientas tecnologicas, etc.) para resolver alguna de las tareas
que se les pedia. No se considerd que se debieran establecer limitaciones en este sentido,
ya que de este modo los alumnos podian acceder a aquello que consideraban necesario y
no encontraban disponible en la prevision de recursos inicial. Uno de los condicionantes
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para el acceso a recursos externos era la justificacion (mediante un diario) que los
discentes debian hacer durante la valoracion de su proceso de trabajo.

Cuadro 3. Fases y secuencia didactica por actividad.

Fase 1 Espacio «Punto de informacion» — Acceso al espacio de acogida del entorno virtual.
— Lectura de la propuesta de actividad.
— Acceso a recursos externos (si es necesario).

Fase 2 Espacio «Agora» — Organizacion de las tareas.
— Asignacion de roles de los integrantes del grupo de trabajo.
— Desarrollo de las tareas (dentro o fuera del entorno virtual).
— Puesta en comun.
— Valoracion y justificacion (diario).

Fase 3 Espacio «Entregables» — Entrega de las evidencias de aprendizaje.

Fase 4 Espacio variable (mundo virtual) — Presentacion, valoracion vy justificacion (diario).

7.4.1. Priorizacion y seleccion de indicadores de evaluacion de la CDD

Durante el disefio de las actividades E-A, en una primera fase se intentd vincularles el
mayor nuimero posible de componentes de la CDD. En los primeros prototipos se
descart6 esta premisa, ya que las diferentes tareas que debian desarrollar los alumnos se
veian condicionadas por la necesidad de poder evaluar, mediante las evidencias de
aprendizaje, el desarrollo de su competencia. Bajo este planteamiento, la primera version
de las actividades resultaba excesivamente densa y no se aprovechaba el potencial del
entorno virtual 3D.

En las versiones posteriores se priorizaron las potencialidades del trabajo mediante el
entorno 3D (Esteve, 2015): interactividad, sensacion de inmersidon, potencialidad
comunicativa y colaborativa, motivacion, realismo, desafio, dramatismo, sentido de
comunidad, implicacidn, participaciéon activa y personalizacion. De este modo, se
descartaron algunos componentes de la CDD recogidos en la ribrica de Lazaro y Gisbert
(2015) y se priorizaron los que se asociaban, de forma natural, a las actividades basadas
en el estudio de casos que se habian planteado y validado.

A continuacidn, presentamos una tabla de relacion entre las actividades de E-A, los
objetivos y los componentes de la CDD que se trabajan en ellas (cuadro 4):

Cuadro 4. Relacion entre objetivos de aprendizaje y componentes de la CDD de las actividades.

Actividad Objetivo de aprendizaje Componentes de la CDD

Dimension Descriptores
1. Disefio del Entorno Configurar un EPA para un perfil docente D4. Personal y profesional Entorno personal de
Personal de Aprendizaje determinado utilizando la herramienta Symbaloo. aprendizaje (EPA)

(EPA) del docente

2. Disefio y creacion de un  Comprender como debe ser el aula de un docente D1. Didactica, curricular y Atencion a la diversidad
aula como ambiente de competente digital y crearla en el entorno virtual  metodoldgica del alumnado
aprendizaje 3D.

Linea metodoldgica de
centro
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D2. Planificacién, organizacién y Gestion de TD y software

gestion de espacios y recursos

tecnoldgicos digitales Proyectos de
incorporacion de las TD

3. Disefio y elaboracion de Disefiar y elaborar material didactico multimedia ~ D1. Didactica, curricular y Las TD como
material didactico de acuerdo con las caracteristicas de una metodolégica facilitadoras del
multimedia situacion educativa simulada. s
aprendizaje
La CD de los

alumnos en la
planificacion docente

Atencidn a la diversidad
del alumnado

D3. Relacional, ética y seguridad Etica y seguridad

D4. Personal y profesional Creacion y difusion de
material didactico con
licencias abiertas

4. Difusion del centro y de Difundir la actividad innovadora del centro D3. Relacional, ética y seguridad Etica y seguridad
las jornadas de puertas educativo a través de la creacion de material
abiertas multimedia y las redes sociales. Comunicacion, difusion y

transferencia del
conocimiento

Identidad digital de
centro

Fuente: Adaptacion a partir de Lazaro y Gisbert (2015).

En sintesis, cada actividad de E-A esta compuesta por varios componentes de la
CDD, de modo que el trabajo de dicha competencia es transversal y homogéneo, aunque
existe una o mas de una dimensién predominante en cada una de ellas.

7.4.2. Metodologia didactica: aprendizaje basado en proyectos

El ABP es una metodologia activa en la que los alumnos realizan un proceso de
investigacion y creacion que finaliza con la respuesta a una pregunta, la resolucion de un
problema o la creaciéon de un producto. Dewey (2008), en relacion con el enfoque del
ABP, expone la necesidad de aprender reflexionando acerca de la experiencia. Por esta
razon, a lo largo del proyecto, alumnado y profesorado reflexionan sobre qué estan
aprendiendo, cémo estan aprendiendo y por qué estan aprendiendo.

El eje del trabajo en el ABP estd en el planteamiento del problema. Los alumnos se
involucran y adquieren un compromiso en la medida en que identifican en el problema
un reto y una posibilidad de aprendizaje significativo.

En el caso del ABP, primero se presenta el problema, después se identifican las
necesidades de aprendizaje, se busca la informacion necesaria y, finalmente, se regresa al
problema.

Durante el desarrollo de las actividades que los alumnos realizan desde el
planteamiento del problema hasta su solucion, trabajan de manera colaborativa en
pequeiios grupos, compartiendo la posibilidad de observar y reflexionar sobre
habilidades, actitudes y valores que intervienen en la mejora personal y profesional del
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alumnado (Rekalde y Garcia, 2015).

El ABP incluye el desarrollo del pensamiento critico en el mismo proceso de E-A, y
se convierte en un método que estimula el autoaprendizaje y favorece la practica del
alumnado en situaciones de simulacion (Larmer, Mergendoller y Boss, 2015).

El objetivo no se centra en resolver el problema, sino en que este sea utilizado como
base para identificar los temas de aprendizaje para su estudio de manera independiente o
grupal, es decir, el problema sirve como detonador para que los alumnos cubran los
objetivos de aprendizaje del curso.

Los problemas deben estar disefiados para motivar la busqueda independiente de la
informacion a través de todos los medios disponibles para el alumnado, y deben
estimular que utilicen el conocimiento previamente adquirido, para aprender a aprender,
desarrollando la capacidad de aplicar el pensamiento sistémico a fin de resolver las
nuevas situaciones que se les presentaran a lo largo de su vida (Garcia-Valcarcel y
Basilota, 2017).

Dentro del proceso de trabajo del ABP los alumnos tienen la responsabilidad de
participar activamente en las discusiones del grupo. Deben estar dispuestos a dar y
aceptar critica constructiva, admitir las deficiencias de conocimiento donde las haya y
estudiar de manera independiente para poder contribuir al esfuerzo grupal (Vergara,
2015).

Algunas de las ventajas del ABP hacen referencia a la consecucién de una mayor
motivacion, de un aprendizaje mas significativo, creativo y responsable, al desarrollo de
habilidades de pensamiento critico y creativo y de habilidades para el aprendizaje, a la
integraciéon de un modelo de trabajo basado en la comprension de contenidos, y a la
integracion del conocimiento de forma dinamica (Duch, 1997).

7.4.3. Descripcion de las actividades de E-A

A continuacién, pasamos a presentar una ficha con los elementos fundamentales de cada
actividad de E-A (cuadros 5, 6, 7 y 8), desarrolladas todas ellas en el entorno virtual 3D
a partir de la contextualizacion mediante casos practicos y utilizando el ABP.

Cuadro 5. Actividad 1.
Actividad 1 Objetivo

Disefio del Entorno Personal de Aprendizaje (EPA) del docente. Reflexionar sobre el concepto y
necesidad de disponer de un
EPA.

Tareas Recursos complementarios
disponibles

a) Elaboracion del EPA de un docente hipotético con la aplicacion Symbaloo (aplicacion o plataforma en la — Listado de herramientas y

nube que permite a los usuarios organizar y categorizar enlaces web en forma de botones de opcion). recursos digitales orientativos.

b) Presentacion en video del producto elaborado en el que se pedia argumentar la eleccion de herramientas
y recursos digitales que habian incorporado.

Cuadro 6. Actividad 2.
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Actividad 2 Objetivo

Disefio y creacion de un aula como ambiente de aprendizaje. Construir en el entorno 3D «el aula ideal» para un docente que incorpora
de forma transversal las TD en su practica docente.

Tareas Recursos complementarios disponibles

a) Construccion de un aula del s. xxI. — Materiales de consulta acerca de ambientes de aprendizaje innovadores.
b) Presentacion, en video, del aula que habia se creado mediante - Orientaciones, a nivel de centro educativo, sobre como incorporar las TD
el trabajo en equipo. En este video debian argumentar la toma de en el aula.

decisiones para el disefio del aula. — Repositorio virtual de objetos 3D con distintos dispositivos digitales

(ordenadores, proyectores, consolas, tabletas, etc.) y de mobiliario
escolar (mesas, sillas, armarios, expositores, etc.).

Cuadro 7. Actividad 3.
Actividad 3 Objetivo

Disefio y elaboracion de material didactico multimedia. Elaborar un material didactico multimedia de
forma colaborativa.

Tareas Recursos complementarios disponibles

a) Elaboracion de un material didactico multimedia coherente con el supuesto practico que se - Listado de herramientas y recursos utiles
les planted, orientado al trabajo de una propuesta didactica para un grupo-clase concreto. El  para orientar el proceso de desarrollo de este

material debia tener un formato de video breve que incluyera elementos como mapas material, como editores de video en linea,
conceptuales, imagenes, narracion en audio y subtitulos, entre otros, que debian facilitar la recursos para la confeccion de mapas
presentacion del contenido. conceptuales e infografias, etc.

El material didactico multimedia tenia que contemplar los principios del disefio universal para
el aprendizaje (DUA) y el uso de licencias creative commons (CC).

b) Entrega del material didactico y posterior justificacion de las decisiones tomadas durante
su elaboracién.

Cuadro 8. Actividad 4.
Actividad 4 Objetivo

Difusion del centro y de las jornadas de puertas abiertas. Constituirse virtualmente como centro educativo innovador y difundir la
propuesta de centro a todos los miembros de la comunidad educativa.

Tareas Recursos complementarios disponibles

a) Presentacion de la propuesta de centro educativo haciendo difusion — Repositorio de herramientas de presentacion.
mediante los recursos multimedia y el potencial de las redes sociales.

b) Disefio de materiales graficos y activacion de las redes sociales

para difundir la propuesta.

c) Presentacion de los materiales gréficos y los perfiles en las redes

sociales a través de un objeto 3D en el mundo virtual.

Para finalizar este apartado, apuntaremos que estas actividades de E-A y los
materiales didacticos pasaron por un proceso de validacion previo que consistio, a
grandes rasgos, en:

e Realizar una experiencia piloto con un grupo reducido de 32 alumnos. Estos
asumian un doble papel (alumno-evaluador) que sirvid para afinar el prototipo
del material didactico.

e Crear un focus group con ocho de los alumnos anteriores y los profesores
investigadores, en el que se matizaron y concretaron las aportaciones recogidas
durante la experiencia piloto. Las aportaciones del grupo de discusion sirvieron
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para obtener el material didactico final que se utilizo en el experimento.

7.5. Conclusiones

La propuesta pedagdgica realizada mediante el uso del entorno de simulacion 3D se
ajusta a una metodologia de ABP. Esta metodologia es coherente con el modelo de
aprendizaje activo, propio del EEES, que considera al estudiante protagonista del
proceso de aprendizaje y le permite hacerse responsable de gestionar la construccion de
su conocimiento, todo ello a partir de una propuesta didactica en la que el docente
adquiere un papel de guia del proceso (Pallisera, Fullana, Planas y Valle, 2010).

El trabajo colaborativo, a distancia y mediante un entorno virtual, entre estudiantes de
tres universidades diferentes resulta un desafio en si mismo. La propuesta supone un reto
para los docentes, quienes planifican con rigurosidad todo aquello que aparecera en un
entorno virtual que debe ofrecer a los estudiantes todo lo que precisan para llevar a cabo
un trabajo lo mas auténomo posible. Para los discentes, que trabajan de forma intensa
durante unos dias con compafieros a los que no conocen, representa una experiencia
nueva de aprendizaje a la que deben adaptarse rdpidamente para cumplir con la
planificacion de trabajo propuesta. Para ello han de ser capaces de movilizar un conjunto
de conocimientos y habilidades que supondran un desarrollo considerable de sus
competencias profesionales (Tejada, 2013).

Para el profesorado que utiliza un entorno tecnologico 3D, resultard fundamental
tener en cuenta y planificar los procesos de interaccion y comunicacion mediante un
entorno virtual de estas caracteristicas. De esta manera, los estudiantes pueden trabajar
en €l sin tener la sensacion de encontrarse desorientados en un «mundo virtual» o en
unos escenarios en los que deben definir su identidad digital y su presencia social
(Esteve-Gonzalez, 2015).

Este tipo de actividades orientadas al desarrollo de competencias profesionales de los
estudiantes universitarios, en las que se utilizan herramientas de simulacion 3D, pueden
incorporarse de forma transversal a las propuestas formativas de las asignaturas de los
planes de estudio (Cela, Esteve-Gonzalez, Esteve-Mon y Gisbert, 2014; Lazaro, Esteve-
Gonzélez, Sanroma y Gisbert, 2016).
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