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RESUMEN

La Competencia Digital (CD) es una competencia basica necesaria para todos los ciudadanos y asi se
contempla en los planes de estudios de las diferentes etapas educativas: las obligatorias, las postobli-
gatorias y en la universidad. En la formacion del profesorado hacemos referencia a la Competencia
Digital Docente (CDD) ya que ésta tiene unas caracteristicas propias de la profesion que la diferencian
de la comun para la ciudadania.

Algunas de las capacidades propias de la CDD, en los estudios de grado de educacion, se prestan a
ser desarrolladas mediante la simulacion de situaciones reales a través del uso de un entorno virtual 3D.

Para poder implementar el trabajo de la CDD se utiliza como entorno de aprendizaje 3D la combi-
nacion de OpenSim (entorno virtual 3D), el entorno virtual de formacién de la universidad (Moodle)
y Sloodle (mddulo que vincula las dos plataformas).

El método seleccionado para esta investigacion es el Educational Design Research (EDR), se trata
de una metodologia mixta que sigue una estructura por fases y de caracter ciclico.

En esta comunicacion se explica como se ha llevado a cabo el disenado y la validacion de las
actividades de ensefianza-aprendizaje (E-A) para el desarrollo de la CDD que los alumnos del grado
de educacion realizaran mediante un entorno de simulacion 3D.

PALABRAS CLAVE: competencia digital docente, entorno de simulacién 3D, formacion del pro-
fesorado.

ABSTRACT

The Digital Competence (CD) is a basic competence necessary for all the citizens and like that it
is contemplated in the study plans of the different educational stages: the compulsory ones, the no
compulsory ones and in the university. In the training of the faculty we refer to the Digital Teaching
Competence (CDD) since this one has a few own characteristics of the profession that separate it from
the common one for the citizenship.

Some of the own capacities and aptitudes of the CDD, in the studies of degree of education, offer
to be developed by means of the simulation of real situations across the use of a virtual learning
environment 3D.

To be able to implement the work of the CDD there is integrated as 3D environment of learning, the
combination of OpenSim (multi-user virtual environment), the virtual environment of training of the
University (Moodle) with the Sloodle (a range of tools that provides both platforms).

The method selected for this research is the Educational Design Research (EDR), it is a question of
a mixed methodology that it follows a structure for phases and of cyclical character.
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In this paper is explained how there has been carried out the designed one and the validation of the
activities of teaching-learning process for the development of the CDD that the students of the degree
of education will carry out into an environment of simulation 3D.

KEY WORDS: digital teaching competence, simulation 3D, teacher training.

1. INTRODUCCION

El presente trabajo se enmarca en la segunda fase de SIMUL@B, proyecto I+D del Ministerio de
Economia y Competitividad del Gobierno de Espana (Ref. EDU2013-42223-P) y del proyecto “Dis-
seny 1 validaci6 d’una estrategia per a I’avaluacio i certificacié de la CDD” (Ref. 2015ARMIF00035)
de la Generalitat de Catalunya que desarrolla actualmente el grupo de investigacion ARGET (Ref.
2014SGR1399) de la Universitat Rovira i Virgili de Tarragona

1.1 La formacion en Competencia Digital (CD) de los docentes

El uso generalizado de la tecnologia digital en la sociedad actual ha cambiado la manera como nos
informamos, comunicamos, aprendemos y generamos conocimiento. Los docentes deben ser capaces
de utilizar las tecnologias digitales como algo inherente a su profesion, tanto en sus clases con los
alumnos como en su propio desarrollo profesional. Esta capacidad profesional debe desarrollarse
en forma de competencias (Galvis, 2007; Le Boterf, 1999; Tejada, 2013), entre ellas la Competencia
Digital Docente (CDD) (Comision Europea, 2013a; Sanchez-Antolin, Ramos & Sénchez, 2014).

En el caso de la Universitat Rovira i Virgili (URV) la CD est4 contemplada en el curriculum de
los alumnos en forma de competencias nucleares y transversales, por tanto estd incluida en diferentes
asignaturas de todos los grados y también en los de educacion. En estas materias, el desarrollo de la
CD consideramos que debe realizarse mediante actividades basadas en metodologias que resulten
significativas y en entornos formativos diferentes. El uso de entornos virtuales 3D resulta 6ptimo para
simular situaciones reales propias de la profesion docente que resultan complicadas de trabajar en un
aula convencional (Esteve-Gonzalez, 2015).

El disefio y validacion de las actividades formativas que realizaran los futuros docentes en la
universidad para desarrollar su CDD es uno de los proyectos que estamos desarrollando.

1.2 El papel de los docentes en una sociedad digital

En las ultimas décadas la sociedad se ha digitalizado en todos sus ambitos: el trabajo, el ocio, las
relaciones sociales, la comunicacion, la informacion, la adquisicion del conocimiento... (Comision
Europea, 2013b; UNESCO, 2005). Las nuevas generaciones, los nuevos aprendices, utilizan la tec-
nologia como algo natural (Schalk, 2010) que forma parte de la vida cotidiana y de su manera de
informarse, comunicarse y también del proceso de aprendizaje (Gisbert & Esteve-Mon, 2011). Por
esta razon, la CD ha de formar parte de las competencias basicas en los curriculums de las dife-
rentes etapas educativas, des de la educacion primaria (Generalitat de Catalunya, 2013; LOE, 2006;
LOMCE, 2013; Ministerio de Educacion Cultura y Deporte, 2016), hasta la formacion superior (Cela
& Gisbert, 2010).

La CD, abordada desde la perspectiva docente, tiene unas caracteristicas que la diferencian de la
del resto de la ciudadania ya que los docentes deben ser capaces de formar personas que utilicen las
tecnologias digitales de forma efectiva y tener una participacion activa de la sociedad actual (Esteve-
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Mon, 2015). Segun diferentes referentes tedricos (Comision Europea, 2012, 2013 y 2014; OECD, 2012;
Sanchez-Antolin, Ramos & Sanchez, 2014) la CDD es la competencia que debe desarrollar el profeso-
rado para poder utilizar la tecnologia con eficacia tanto en su labor docente con los estudiantes como
en su desarrollo profesional.

El concepto y la composicion de la CDD esta recogido en diferentes estandares internacionales
(Enlaces, 2011; ISTE, 2008; Ministerio de Educacion Cultura y Deporte, 2013; Unesco, 2008). A
partir de todos estos referentes definimos las dimensiones que la integran y que nos han permitido
determinar cuales son las cuatro dimensiones de la CDD (Lazaro & Gisbert, 2015a):

1. Didéctica, curricular y metodoldgica

2. Planificacion, organizacion y gestion de espacios y recursos tecnologicos digitales

3. Relacional, ética y seguridad

4. Personal y profesional

Estas dimensiones deben reflejarse, de un modo u otro, en algunas de las asignaturas del grado de
educacion de la URV para asegurar tanto su desarrollo como la posibilidad de recoger evidencias para
poder ser evaluadas.

En el caso de nuestro contexto académico (la URV) existen diferentes asignaturas desde las que
poder abordar la formacion para el desarrollo de la CDD. Las que se han tomado como referencia
son: Habilidades Comunicativas (12 créditos ECTS) y Organizacion del Espacio Escolar, Materiales y
Habilidades Docentes (12 créditos ECTS). En ambas se incluyen actividades orientadas al desarrollo
de la CDD enmarcadas en metodologias como el aprendizaje basado en problemas, la simulacion, el
role playing y el trabajo cooperativo. Ademas de implementar dichas actividades en contextos reales,
resultando significativas en términos de aprendizaje del estudiante, pero complejas en cuanto a su
disefio, seguimiento y coordinacion (Lazaro & Gisbert, 2015b), consideramos que los entornos 3D
son adecuados para simular situaciones que en contextos reales resultan mas dificiles de desarrollar.

Los entornos virtuales 3D tiene un gran potencial educativo pero para que sean un verdadero
escenario de ensefianza-aprendizaje (E-A) (Esteve-Gonzalez, 2015) hemos de tener en cuenta, a la
hora de disefiar la accion formativa, una serie de aspectos:

— Componente de realismo — Componente ludico
— Desafio — Sentido de comunidad
— Implicacién del alumnado — Participacion activa en los procesos E-A

Estas caracteristicas deben considerarse en el momento del disefio ¢ implementacion de las activida-
des que deberan realizar los futuros docentes en las asignaturas que cursaran en sus estudios de grado.
Esta, entendemos que puede ser una de las estrategias para garantizar una correcta formacioén en CDD.

El uso de herramientas complejas como los entornos virtuales 3D, nos facilitan la oportunidad de
poder trabajar con los estudiantes en contextos digitales que reproducen los contextos reales con un
alto nivel de realismo. Para poder tener evidencias del trabajo de los estudiantes mientras estan en
este entorno necesitamos vincular el escenario 3D al Entorno Virtual de Ensefianza y Aprendizaje
(EVEA) institucional (Moodle) para que nos permita:

— Utilizar las actividades como parte del trabajo vinculado a algunas materias del grado.

— Recoger datos para analizar el desarrollo de la CDD y su posterior evaluacion.

— Recoger datos para analizar la viabilidad de la experiencia.

Para poder implementar el trabajo de la CDD se utiliza como escenario formativo 3D la combina-
cion de OpenSim (Entorno Virtual 3D Multiusuario), el EVEA de la universidad (Moodle) y Sloodle
(modulo que vincula las dos plataformas).
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1.3 Objetivos

En el contexto que acabamos de describir, y en el marco de los proyectos SIMUL@B y ARMIF 2016
presentamos en este articulo una parte del proceso de disefo y validacion de las actividades de E-A
en el entorno de simulacion 3D. Mas concretamente, los objetivos que hemos definido en esta parte
del estudio son:
1. Disefiar las actividades de E-A para el desarrollo de la CDD mediante el uso de un entorno
virtual 3D.
2. Validar las actividades de E-A para el desarrollo de la CDD mediante el uso de un entorno
virtual 3D.
Pasamos, a continuacion, a resumir los aspectos metodolégicos que han definido nuestro estudio.

2. METODO
2.1 Descripcion del contexto y de los participantes

El objetivo general de estos dos proyectos se centra en el desarrollo y evaluacion de la CDD en los
estudios de grado de Educacion Infantil y Primaria. La metodologia de investigacion que se utiliza
en el proyecto es Educational Design Research (EDR), (Van den Akker et al., 2006). En este marco
metodologico y después de un proceso de fundamentacion tedrica y disefio inicial se busca de las ac-
tividades de aprendizaje a partir de diferentes prototipos sucesivos progresivamente que nos permitan
llegar a propuestas mas consistentes, mas practicas y mas eficaces.

El proceso de disefio y validacion de las actividades de E-A a implementar en el entorno virtual 3D
para el desarrollo de la CDD da sentido a esta segunda fase de prototipaje y evaluacion formativa en
la que han participado un grupo de 32 estudiantes de segundo curso de la doble titulacion de Grado
de Educacion Infantil y Primaria en el contexto de la asignatura Organizacion del Espacio Escolar,
Materiales y Habilidades Docentes (12 créditos ECTS), asi como miembros del grupo de investiga-
cion ARGET.

2.2 Instrumentos

A lo largo de este proceso de creacion y revision se han utilizado varios instrumentos y técnicas de
recogida de datos que han permitido observar y analizar las variables objeto de estudio. Estas varia-
bles son las relacionadas con la propuesta didactica que se utilizara en el escenario formativo (entorno
virtual 3D) para el desarrollo de la CDD y variables mas propias de la simulacion 3D en procesos
formativos: realismo, dramatismo, implicacion, motivacion, presencia, participacion, interaccion,
entre otras. Los instrumentos utilizados para la recogida de evidencias son los siguientes:

— Inventario de patrones de aprendizaje Let Me Learn Process® (LML). Los resultados obtenidos
permitieron configurar equipos de trabajo heterogéneos y asi favorecer la diversificacion de per-
files en cada grupo de estudiantes.

— Registros de observacion de la sesion de evaluacion de las actividades. El registro mostraba
pequefias diferencias entre los dos perfiles: (1) estudiantes, (2) observadores. A través de ellos,
se pretendia recoger datos acerca la pertinencia, representacion, simulacion, temporizacion, re-
cursos de las actividades de E-A y cuestiones técnicas, asi como observaciones y comentarios
generales acerca la implementacion de las actividades.

— Registro del Focus-Group con un estudiante de cada grupo de los que participaron de la sesion
de evaluacion de las actividades.

Escenarios de aprendizaje basados en TIC 2609



2.3 Procedimiento

Siguiendo la metodologia de investigacion EDR, el disefio de la propuesta didactica se desarrolla
gradualmente hasta conseguir una primera version y asi, un producto mas avanzado y complejo:

Valldzchion de la propuesta didictica
Juicie de experios
e Caestionanioe LML -
Seshon de evaheacion de las actividades
Focuas-Girouap

Fase de protsiipaje:

Diseikn v evalieacion —

formativa de las
actividades

IHsedin e |a

propsesia didiciiea Nuoevo probolips

Figura 1. Fase de prototipaje: disefio y evaluacion formativa de las actividades (Fuente: elaboracion propia)

En cuanto al desarrollo de este proceso destacamos el feedback constante:

1. Disefio tedrico y aplicado al entorno virtual 3D de las actividades de E-A. A partir de la rubrica
de la CDD (Lazaro & Gisbert, 2015a) se elabora la propuesta didactica teniendo en cuenta las po-
tencialidades que el entorno virtual 3D ofrece y como estas pueden transformar y dar respuesta
a los procesos de E-A (Esteve-Mon, Esteve-Gonzalez & Gisbert, 2012). La propuesta didactica
esta disenada para desarrollar y evaluar la CDD. Para la implementacion de las actividades fue
necesario que el profesorado las activara en Moodle y mediante Sloodle fueron vinculadas al
entorno virtual 3D.

2. Validacioén de la propuesta didactica:

— Juicio de expertos en el que se reviso el disefio tedrico de la propuesta didactica antes de ser
aplicado al entorno virtual 3D. El grupo de expertos estaba formado por diferentes perfiles del
campo de la tecnologia educativa.

— Sesion de evaluacion. De forma esquematica presentamos la secuencia del trabajo realizado en
esta sesion:

1.Presentaciin e %. Familiarizacion: *}":::_;‘m‘;‘_“
T i D ) 3. Desarvsllo de las | | + lsla principal: Contra || - Fecosida de datos:
= Nayepador 30 (Figziara 3y - Valoracimes & los
2 propuesta didicticaen || Escolar .
{Impradence) = Usor ol las rupos de irabaje s -I’.l-l-li'ﬁ- E o extishiamies v los
» Enitome virasl 3D herrambentas 3¢ Erupo dcdmwdmu clservadones
( Dz Sl COMmMCREGn {Flgum 4)

Figura 2. Secuencia de la sesion de evaluacion (Fuente: elaboracion propia)

et

Figura 3. Estudiantes configurando su avatar Figura 4. Espacio Agora. (Fuente: elaboracion

propia).

(Fuente: elaboracion propia).
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— Focus-Group. Se desarrolld segiin un guion establecido conforme a los resultados de los regis-

tros de observacion.

3. Nuevo prototipo. Una vez analizados los datos obtenidos por medio de este proceso nos dispone-

mos a redisenar la propuesta didactica que se debera implementar en el entorno virtual 3D para
el desarrollo de la CDD de los futuros maestros.

3. RESULTADOS

Llegamos a una serie de resultados a partir de los datos obtenidos mediante el registro y la sistema-

tizacion del proceso de observacion de la sesion de evaluacion de las actividades y del registro de la

discusion del Focus-Group. Considerando la naturaleza cualitativa de los datos hemos utilizado el
programa de analisis de informacion cualitativa (Atlas.ti).

Una vez organizados y categorizado los datos vemos que éstos se pueden agrupar en dos: (1)

Actividades y (2) Contexto técnico.

Tabla 1. Resultados categoria Actividades (Fuente: elaboracion propia).

Valoracion
+ —
. . X
Representatividad de
los casos
- X
D
=
< Adecuacion del X
=N
= tiempo
)
<
« o
= Claridad X
S
S0
D
ol
$
Adecuacion y X
suficiencia de los
recursos X

Conclusiones

Aprovechamiento bajo del potencial del uso del entorno virtual 3D
en procesos de E-A.

El realismo, la simulacion del entorno y el disefio del mundo virtual
resultan atractivos y motivadores.

Falta de familiarizacion con la herramienta. Es necesario disponer
de mas tiempo de formacion sobre el entorno virtual 3D.

Redaccion e informacion secuenciada.
Rubrica de evaluacion disponible: concrecion de los resultados de
aprendizaje esperados.

Disponibilidad de mas objetos de comunicacion como chats de
grupo, un glosario colaborativo.

Uso recursos externos al entorno virtual 3D.
Posibilidad de manipular y crear objetos 3D.

La categoria de Contexto técnico engloba cuestiones exclusivas del entorno virtual 3D.

Tabla 2. Resultados categoria Contexto Técnico (Fuente: elaboracion propia).

Valoracion

+ _

Potencialidad

Entorno virtual 3D X

Categoria Contexto Técnico

Conclusiones

Aprovechamiento bajo del potencial del uso del entorno virtual 3D
en procesos de E-A.
Disponibilidad de mas objetos de comunicacion.

Posibilidades de organizacion y planificacion del trabajo en equipo.
Multiplicidad de recursos.

El realismo, la simulacion del entorno y el disefio del mundo virtual
resultan atractivos y motivadores.

Falta de familiarizacion con la herramienta. Es necesario disponer de
mas tiempo de formacion sobre el entorno virtual 3D.
Dificultades en la carga de objetos y texturas 3D.
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Con respecto a la categoria de Actividades, destacamos la heterogeneidad de los resultados, y
también de los puntos de vista de los participantes, ya que éstos dependian de su percepcion y del tipo
de actividad desarrollada en la sesion de evaluacion de actividades.

De acuerdo con los resultados obtenidos en esta primera validacion de la propuesta de las activi-
dades didacticas nos disponemos a iniciar el disefio de un nuevo prototipo que contemple lo recogido
en esta evaluacion. Esta nueva propuesta pasa por incluir estrategias de gamificacion o ludificacion
(Prieto, Diaz, Monserrat & Reyes, 2014) en el proceso de E-A para el desarrollo de la CDD a través
del entorno virtual 3D para asi poder rentabilizar mas las potencialidades de este tipo de escenarios
de formacion.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

El proposito de esta comunicacion ha sido presentar el proceso de disefio y validacion de actividades
de E-A en un entorno de simulacion 3D para el desarrollo de la CDD en los estudiantes del doble
grado de educacion en la URV. Lo que aqui hemos presentado es la segunda iteracion del proceso de
validacion de éstas.

A partir de los resultados y el andlisis de éstos hemos llegado a una serie de conclusiones que debe-
rdn tenerse en cuenta en el redisefio de esta parte del proyecto con el objetivo de mejorar la eficiencia
de estas actividades en la proxima fase (que serd, en términos metodologicos, la tercera iteracion)

Desde el punto de vista de los requerimientos técnicos, para poder solucionar el problema de la
carga de objetos y texturas 3D, se propone realizar una descripcion de requisitos técnicos para que los
usuarios entiendan las caracteristicas minimas tanto graficas como de memoria que puedan favorecer
al uso del entorno. En caso de un aumento en el nimero de participantes de manera simultanea,
deberemos considerar el duplicar el entorno 3D con una red de servidores conectados (grid).

Desde el punto de vista del disefio de las actividades en el proximo prototipaje hemos de considerar
la inclusion de estrategias de gamificacion orientadas a reducir el tiempo de desarrollo de la actividad,
aumentado el grado de interactividad con el entorno 3D y asegurando un feedback automatico.

Desde el punto de vista de los sujetos participantes en el experimento es necesario considerar,
segun sus aportaciones, dos aspectos:

* La realizacion de una sesion introductoria para que se puedan familiarizar tanto con el entorno
como con los objetos que este contiene para que en cuanto se inicie el desarrollo de las activi-
dades se puedan centrar en el contenido de éstas més que en la forma de acceder a los recursos
tecnologicos para desarrollarlas.

* La incorporacion de herramientas de comunicacion que les faciliten la interaccion intergrupal
para poder aumentar la eficiencia del trabajo colectivo.

Desde el punto de vista del proceso de la comprension de las actividades y su posterior evaluacion
consideraron fundamental disponer de la rubrica de la CDD como herramienta de apoyo durante el
proceso de realizacion de las actividades.

Para terminar, y como ya hemos ido apuntando en diferentes apartados, consideramos que los
entornos 3D son una herramienta muy util para el disefio de escenarios de formacion orientados a la
capacitacion de en CDD de los estudiantes del doble grado de educacion. Aun asi hemos de tener en
cuenta la complejidad de este tipo de entornos a la hora de disefiar las actividades didacticas pues, con
mucha frecuencia nos olvidamos de las potencialidades de éstos y seguimos utilizando las estrategias
clasicas pensadas para un entorno analdgico y presencial.
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Aunque no era objeto de esta comunicacion, y para terminar, podemos decir que el verdadero reto
esta en la capacidad del profesorado de la Universidad de entender y planificar el proceso de ensefianza
y aprendizaje de otro modo. Los estudiantes del grado llegan a la Universidad alfabetizados digitalmente
lo cual facilita que incorporen de forma natural estas tecnologias en sus procesos de aprendizaje.
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