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RESUMEN

El articulo que se presenta a continuacion se basa en un estudio desarrollado por parte del grupo
de investigacion “Educacion y ciudadania” de la Universidad de las Islas Baleares sobre
equipamientos y uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion entre los menores
de las Islas Baleares con edades comprendidas entre los 6 y los 14 afos. En el presente
documento presentamos resultados parciales de la investigacidn, centrados en la penetracion y
uso de Internet frente a otros medios de comunicacion e informacion y/o dispositivos de ocio,
concretamente: la televisidn, el movil y la videoconsola.

PALABRAS CLAVE:
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ABSTRACT:

The article that follows it is based on a study on equipment and use of Information Technologies
and Communication among children of the Balearic Islands aged between 6 and 14 years
developed by the research group "Education and Citizenship” adscript to the University of the
Balearic Islands. In this paper we present partial results of a wider investigation, focuseed on the
penetration and use of the Internet compared to other media and information and
entertainment devices, including: television, mobile and video games.
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ESTADO DE LA CUESTION

El aumento de la presencia y uso de las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion (TIC de
ahora en adelante) en la sociedad actual se da en todos los colectivos y sectores, especialmente,
entre los menores. Son muchos los estudios a nivel internacional (PEW, Eurostat, OFCOM, Becta,
..) que han analizado la situacion que viven los menores en el universo de las TIC, y
especialmente su comportamiento, habilidades, riegos, beneficios, etc. en relaciéon a estas
herramientas y recursos.

Segun datos del ambicioso estudio realizado por el PEW Internet & American Life Project en el
2007, dénde se analiza el uso que hacen los menores norteamericanos de las TIC, el 93% de los
jévenes entre 12 y 17 afos de EEUU utiliza Internet de manera frecuente(Lenhart, Madden,
Rankin, & Smith, 2007). Si nos fijamos en las cifras de que disponemos referentes a la Unidn
Europea recopilados por la agencia Eurostat para el mismo afio 2007, un 78% de los jovenes de
entre 16 y 24 afios afirmaron haber utilizado Internet de manera habitual (Smihily, 2007). En este
estudio se analiza la situacién de los 27 paises de la UE en relacidn al uso de Internet por parte de
los jovenes de 16 a 24 afios. Espaifa, ocupa una posicion intermedia por lo que se refiere al uso
de Internet por parte de esta cohorte generacional, un punto por debajo de la media europea (el
78% referido anteriormente).

A nivel del Reino Unido, tomando como referencia un estudio de OFCOM (OFCOM, 2008), los
datos situan en el 48% el porcentaje de los menores britanicos de entre 8 y 11 afios del Reino
Unido que utiliza Internet desde casa; mientras que la cifra relativa a los menores de entre 12 y
15 afios alcanza el 65% (OFCOM, 2008).

Por lo que se refiere a la situacidén concreta en Espafa, algunos trabajos dan a conocer cifras
ciertamente interesantes. Por ejemplo, segun datos de UNICEF del 2007, el 70% de los menores
espafioles entre 10 y 14 anos utiliza Internet habitualmente (Espinosa, Garcia, Garcia, & Lara, 2007).
La cifra es un poco superior segtin datos del INE referentes al periodo 2007": el 76,8% de los
menores entre 10 y 15 afos afirma haber utilizado Internet en los Gltimos 3 meses(INE, 2007) .

Podemos destacar segun datos del INE, que las Baleares es una de las Comunidades Auténomas
dénde la penetracion de Internet en los hogares es mayor, con un 48,2% (INE, 2007),casi cuatro
puntos por encima de la media nacional que se situaba 44,6%. Otro dato significativo recogido en
este informe, indica que un 77,5% de los menores de 10 y 15 afios de las Baleares se conectan
habitualmente a Internet. Esta cifra se encuentra un punto por encima de la media nacional que
se sitla en un 76,8% (INE, 2007) .

A nivel autonémico, los estudios llevados a cabo en las Islas Baleares son escasos. Podemos
destacar el realizado por la Direccidon General de Juventud en el afio 2005 titulado “Andlisis de la
realidad social de los jovenes en las Baleares”. En este trabajo se dan a conocer los resultados

1INE.es: Instituto Nacional de Estadistica. Ultimos resultados presentados por la agencia.
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sobre diferentes aspectos de la realidad de los jovenes de las islas. En uno de los apartados se
analiza la situacidon de los menores de las Baleares en relacion a las TIC. Segun este estudio, el
55,2% de los menores de Baleares entre 15 y 29 anos accede a Internet de manera frecuente
(Sigma Dos, 2005).

En conjunto, estos datos muestran que Internet ocupa una posicion importantisima en las
actividades de los menores y ha penetrado de manera muy clara en sus vidas convirtiéndose en
un recurso de primer orden a nivel socializador e identificador de nuestra juventud. Ademas,
podemos apuntar que el alto nivel de penetracidn de este recurso tecnolégico ha desplazado en
la frecuencia e intesidad de uso algunos de los medios y posibilidades tecnoldgicas que hasta
ahora ocupaban gran parte del tiempo libre de los jovenes. Asi lo anunciaba la agencia European
Interactive Advertising Association: “Por primera vez, los jovenes entre 16 y 24 afos acceden mds
frecuentemente a Internet que ven la television”(European Interactive Advertising Association,
2008). Hay quienes, en este sentido, proponen que nos encontramos ante una generacién de
jévenes que denominan “digital” que viene a sustituir a la generacion “catédica” (Sureda &
Comas, 2004). Aunque también cabe sefialar que existen posturas disconformes con esta
afirmacion, como por ejemplo la OFCOM cuando sefiala que “A pesar del incremento de los
medios tecnoldgicos en casa desde 2005, la television permanece como dominante” (OFCOM,
2008).

El aumento del uso y la presencia casi universal de estos medios entre los menores, ha
conllevado un descenso de la utilizacion de dispositivos considerados “tradicionales” como
puede ser la televisién.

También estd cambiando la forma de interactuar de los jévenes frente a los medios tecnoldégicos.
Tal es el cambio, que algunos autores (Combes, 2006)(Williams & Rowlands, 2007)han definido a
las diferentes generaciones de jévenes en funcién de su relacidén con los recursos tecnolégicos de
gue disponen. Por ejemplo, se habla de: Net Generation, Google Generation, Chip Generation,
Generation Z, Generation @, Digital Natives, etc. De todas maneras, las que parecen tener un
mayor consenso y aceptacion entre la literatura revisada son:

1. Generacion Red: hace referencia a la generacidon que ha crecido rodeada por las TIC.
Barbara Combes fija esta generacién como aquella nacida después de 1983 (citar
Combes).

2. Generacion Google, que surge a partir de la anterior, se utiliza para referirse a la
generacion de jévenes nacidos después de 1993 en un mundo dominado por Internet
(UCL & London’s Global University, 2008) .

En 1985, Donald Tapscott, fue el primer autor que hizo referencia al concepto de Generacion Red
en su libro Growing up digital: The rise of the Net Generation. Tapscott establecié que este grupo
de jovenes eran aquellos nacidos después del aino 1985 y consideraba que su relacién con las TIC
marcaba de manera importante su desarrollo personal (Tapscott, 1985).
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En términos parecidos se expresaba (Gill & Holloway, 2002), cuando afirmd que los jovenes se
comunican de otra forma gracias a las TIC. Este nuevo concepto de interaccién fomenta un uso
social de las relaciones virtuales de manera positiva, ya que, como comenta el autor, a través de
las TIC, muchas personas pueden conocer gente nueva sin limitaciéon del ambito geografico. Por

Ill

ello, propone el principio del “mind to mind”, frente al “face to face” (Gill & Holloway, 2002). Este
autor argumenta que los intereses, las motivaciones, los contenidos y factores en comun son una
prioridad para establecer nuevas amistades de una forma mas facil, dejando en segundo plano la
limitacién del dmbito geografico o de cercania. Con las facilidades que surgen a partir del uso y
universalizacién de las TIC es mas facil emprender procesos socializadores con personas con las
qgue se tiene mayor afinidad de intereses, que con aquellas que simplemente se comparte un

lugar o espacio geografico.

Si bien ésta es una caracteristica importante de las TIC, no podemos decir que sirva como
alternativa a las relaciones sociales de los jovenes, mas bien es complementaria. Tal y como
argumenta Amanda Lenhart al afirmar que “Todas estas comunicaciones basadas en métodos
tecnoldgicos todavia no sustituyen al face to face (cara a cara)”(Lenhart et al., 2007).

CARACTERISTICAS DE ESTA NUEVA GENERACION.

Lippincott define la generacidon Red como: “estudiantes que se han acostumbrado a los entornos
multimedia: configurando las cosas por ellos mismos sin consultar manuales; trabajando en
grupo; y de manera multitarea” (Lippincott, 2006).

Por su parte Combes (Combes, 2006) enumera algunas caracteristicas definitorias de estos
jovenes; siendo:

1. Son aprendices independientes

2. Tienen fuertes opiniones

3. Son aprendices en entornos digitales y visuales
4. Son aprendices experimentales y multitarea

5. Tienen habilidades de informacion sofisticadas
6. Son socialmente inclusivos

Otra clasificacion de las caracteristicas propias de la generacidn Red es la que hacen Oblinger &
Oblinger (Oblinger & Oblinger, 2005), estableciendo diferentes rasgos definitorios como son:

1. Poseen gran habilidad para leer imagenes visuales.



2. Poseen grandes habilidades visuales y de espacio.
3. Se basan en el descubrimiento inductivo.
4. Desarrollan practicas que requieren un despliegue de atencion.

5. Poseen capacidad de respuesta rapida.

Algunas de las caracteristicas que se atribuyen a la generacidon Google, segiun un estudio
realizado por la universidad UCL (UCL & London’s Global University, 2008) son:

Son expertos y competentes en el uso de las TIC.

Tienen unas expectativas muy elevadas sobre las TIC.

Prefieren sistemas dindmicos e interactivos, y se alejan de aquellos pasivos.
Son multitarea, son capaces de realizar diferentes tareas a la vez.

Prefieren informacidn visual antes que informacion en formato texto.

Son afines a la cultura de la inmediatez.

No vk wnNe

Son la generacion de copiar y pegar.

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

El trabajo de investigacion® llevado a cabo se realizd a principios del curso 2007-08 (octubre)
entre alumnos de todos los niveles primaria y primer ciclo de secundaria de diferentes centros
escolares de las Islas Baleares. La muestra estaba compuesta por un total de 801 alumnos
distribuidos entre 22 centros, 19 publicos y 3 concertados de Mallorca, Menorca e Ibiza.

* Universo: alumnado de educacidon primaria y primer ciclo de educacion secundaria
obligatoria (ESO), 76.636

* Afijacion: proporcional.

* Herramienta: Cuestionario y entrevista. Los alumnos de primer ciclo de primaria (primero
y segundo), fueron entrevistados. Mientras que el resto de la muestra contestaron a un
cuestionario.

* El trabajo de campo fue realizado por un grupo de seis encuestadores previamente
formados.

* El procesamiento de los datos se realizé mediante el paquete estadistico SPPS 14.

2 El estudio desarrollado fue dirigido por Jaume Sureda y coordinado por Rubén Comas. Conté con la
financiacién de la Fundacién IBIT de las Islas Baleares.
5



AMBITOS DE ANALISIS
Los ambitos de analisis del trabajo de investigacidn fueron:

- Aspectos generales sobre equipamiento y uso del ordenador por parte de los menores de
Baleares entre 6 y 14 afios.

- Uso de Internet por parte de los menores de Baleares entre 6 y 14 afios.

- Uso de Internet en casa

- Uso de Internet en la escuela

- Uso del teléfono movil

- Usos Internet desde otros lugares que no sean desde casa o desde la escuela
- Uso de la television en casa

- Preferencia entre Internet, television, mévil y videoconsola.

- Uso de las videoconsolas.

- Valoracidn de los conocimientos de Internet

Sin embargo, como ya hemos apuntado, en este articulo sélo se hace hincapié en los resultados
obtenidos en uno de dichos ambitos, el referido a “preferencias de uso de los menores entre
Internet, televisidon, mévil y videoconsola”.

RESULTADOS

Los resultados que se muestran a continuacidn hacen referencia a las preferencias que tienen los
jévenes encuestados sobre 4 medios y recursos tecnologicos: Internet, television, videoconsola y
movil. En el cuestionario se planteaban una serie de cuestiones en las que los menores debian
sefialar sus preferencias a la hora de utilizar estos medios y dispositivos. Los resultados obtenidos
son los siguientes:

Internety TV

El 39,2% de los menores encuestados afirman que prefieren la televisién, frente al 59,8% que
prefiere Internet.

Grdfica 1: Preferencia en la eleccion de uso entre Internet y T\°.

3 Los resultados presentados en cada una de las graficas descriptivas enlacen referencia a porcentaje de
respuesta.
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Por lo que se refiere a la distribucion por género, no cabe destacar ninguna diferencia importante
entre nifos y nifias. El porcentaje de los menores que prefieren Internet frente a los que
prefieren la televisién permanece en unas cifras similares entre ambos géneros. La tendencias
general entre los menores, es la de preferir Internet antes que la television.

Grdfica 2: Preferencia en la eleccion de uso entre Internet y TV, distribucion por género.

W Internet

TV

Masculino Femenino

Internet y consola de videojuegos

Cuando se les plantea la posibilidad de elegir entre Internet y la consola de videojuegos, los
menores encuestados afirman que prefieren Internet en un 56,9% de los casos, frente al 41,7%
de los menores que afirman preferir la videoconsola de juegos.

Grdfica 3: Preferencia en la eleccion de uso entre Internet y videoconsola.
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En este caso si que podemos ver una clara diferencia si analizamos los resultados en clave de
género. Un 53,3% de los nifos encuestados prefiere la consola de videojuegos frente a un 45,7%,
que afirma preferir Internet. En cambio, si nos referimos a las preferencias de las nifias
encuestadas, la opcién que se presenta como la mads elegida es Internet con un 69,4%, frente a
un 29,1% de las menores que afirma preferir la videoconsola. Por tanto, las diferencias
atendiendo al género son destacables.

Grdfica 4: Preferencia en la eleccion de uso entre Internet y videoconsola, distribucion por
género®.

W Internet

Videoconsola

Masculino Femenino

Internet y movil

El 52% de los menores encuestados afirma preferir el moévil antes que Internet. EIl movil es el
Unico medio que supera a Internet en preferencia de uso por parte de los menores preguntados.

Grdfica 5: Preferencia en la eleccion de uso entre Internet y movil.

4 La relacién de preferencia de uso entre Internet y videoconsola por género es estadisticamente significativa
segun la prueba Chi-Cuadrado de Pearson.
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Las diferencias entre género son destacables también en este caso. Por norma general, las
menores afirman preferir el mévil antes que Internet en un 59,6% de los casos. En cambio, entre
ellos, Internet es mas popular. Los nifios afirman preferir Internet antes que el mévil en un 54,8%
de los casos.

Grdfica 6: Preferencia en la eleccion de uso entre Internet y mdvil, distribucién por género®.

W Internet
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Mdvily TV

En cambio, el mévil, que es el Unico medio que supera a Internet, seglun afirman los menores,
“pierde” en cuanto a preferencia frente a la TV. El 52,8% de los menores afirma preferir la TV
antes que el movil.

Grdfica 7: Preferencia en la eleccion de uso entre Movil y TV.

5 La relacion de preferencia de uso entre Internet y mévil por género es estadisticamente significativa segtn la
prueba Chi-Cuadrado de Pearson.
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En cuanto a las diferencias segun el género, la mayoria de las nifias prefiere el mévil antes que la
TV en un 54,8% de los casos. Mientras que los nifios prefieren la TV antes que el mdvil en un
61,1% de los casos.

Grdfica 8: Preferencia en la eleccién de uso entre Movil y TV, distribucidn por género®.
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TV
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CONCLUSIONES Y DISCUSION

Como se observa en los resultados presentados, Internet se alza con una clara ventaja en relacion
a la preferencia de uso por parte de los menores frente a otros dispositivos; llegando a superar,
en algunos casos, a un medio tan “tradicional” como la TV y otros no tan “tradicionales” como la
consola de videojuegos.

Existe una clara preferencia por Internet. Los menores, indistintamente del género, afirman que
prefieren utilizar la Red antes que ver la TV. Sucede lo mismo con la videoconsola; Internet se
situa por encima de la videoconsola en lo que se refiere a datos generales de los menores entre 6

6 La relacidén de preferencia de uso entre moévil y TV por género es estadisticamente significativa segin la
prueba Chi-Cuadrado de Pearson
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y 14 afios. Pero, en este caso, si nos centramos en las diferencias por género, podemos observar
como la mayoria de los menores encuestados afirma preferir la videoconsola por encima de
Internet; mientras que entre ellas, la mayoria prefiere utilizar Internet.

El mévil es el unico medio entre los menores que supera en adeptos a Internet. Cabe destacar
que la diferencia entre género es significativa, ya que las menores prefieren el mévil. Todo lo
contrario que ellos, que afirman tener en Internet su mayor preferencia.

Asi pues, las diferencias entre género y sus preferencias son notables entre los menores
encuestados. La mayoria de las jovenes prefieren el mévil en primer lugar antes que cualquier
otro elemento a elegir en la encuesta. En segundo lugar, la herramienta mas elegida por este
grupo es Internet, dejando en ultimo plano a la televisidn y la consola de videojuegos.

Por el contrario, el género masculino prefiere, en la mayoria de los casos dejar como ultima
opcion el movil, decantandose como norma general por la videoconsola y la television e Internet.

En definitiva, la preferencia por un medio u otro puede estar definida parcialmente por el
género. Aunque las diferencias no son abismales, si podemos establecer un orden de preferencia
entre los medios y género.
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RESUMEN

Este trabajo plantea un estudio de la internacionalizacidon de la Educacion Superior desde el punto de
vista de las Universidades y del e-learning como estrategia competitiva e introduce un procedimiento
sistematico de analisis que pretende asistir a las instituciones de Educacidn Superior en la elaboracion
de sus planes estratégicos y tacticos en cuanto a la formacidn on-line se refiere, siempre con el
objetivo de conseguir una posicién y una ventaja competitivas sélidas y estables.
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ABSTRACT

This work analyzes Higher Education internationalization from the point of view of Universities and
focusing at the use of e-learning as competitive strategy. It also introduces a systematic analysis
process so that Higher Education Institution can use it to elaborate its strategic and tactical plans in
relation with e-learning, always trying to reach both solid and stable competitive position and
advantage.
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Higher education, internationalization, strategy, strategic analysis, value chain, value system, business
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LA UNIVERSIDAD SE TRANSFORMA

La evolucion de la Educacién Superior en los ultimos afios se caracteriza por la adopcion de
parametros de eficiencia, en la reduccion de las estructuras organizativas y en fomento de procesos
de descentralizacidn en la ejecucion de la actividad.

Los agentes de cambio que estan llevando a la transformacién de las Universidades y a la
adopcién de procesos de internacionalizacion en las mismas, pueden agruparse en cinco grupos:

— La evolucion de la demanda de ensefianza universitaria, que se concreta en la potenciacion de la
demanda social de ampliacién del acceso a dicha formacidn, el incremento de la demanda de
formacion universitaria por parte de la poblacion adulta.

— La adaptacion de la oferta formativa a los nuevos requerimientos de capacidad y habilidades de
los trabajadores para atender las exigencias de actualizacion y reciclaje permanente de las
habilidades de los trabajadores, caracteristicas estas de la economia del conocimiento.

— La demanda social de una mayor transparencia informativa sobre los resultados de la gestion de
la actividad Universitaria y de su efecto sobre el conjunto de la Sociedad.

— La evolucién de la financiacion de las Universidades, caracterizada por una disminucién de los
recursos disponibles y por una alteracion de la composicidn de la estructura financiera con un
incremento significativo de los recursos financieros privados y de la autofinanciacién en
detrimento de los fondos publicos.

— Promocién de la movilidad de los integrantes de la comunidad universitaria a través de la
eliminacion de los obstaculos a la libre circulacidon de estudiantes, profesores e investigadores,
favorecida por la utilizacidn de las TIC, y que en Europa se ha materializado en el Espacio Europeo
de Educacion Superior.

— Establecimiento de un marco internacional para el comercio mundial de servicios educativos.

— La traslacion de los modelos educativos estadounideneses, caracterizados por su orientacion a
mercado, a otros contextos (en nuestro caso el europeo) frente a los modelos educativos
controlados por el Estado que han resultado en una menor competitividad a la hora de competir
en el mercado internacional.

— La introduccion de las TIC en las Universidades y sus repercusiones a todos los niveles de la
actividad universitaria.

Algunos de estos impulsores pertenecen a varios de los ambitos sefialados, de hecho, resulta dificil
encontrar alguno que no tenga un matiz econémico.

Por todos estos motivos, las Universidades se enfrentan al reto de adaptarse a este nuevo paradigma
socioecondmico. En este contexto, el empleo de las TIC en la actividad universitaria se esta
convirtiendo en un elemento instrumental importante para conseguir los objetivos marcados, lo que



explica la aparicién de una nueva forma de realizar la accién docente basada en el uso intensivo de las
TIC: el e-learning.

...Y, §COMO AFRONTAR EL CAMBIO?

En este nuevo entorno, las Universidades deben reaccionar a través de la asuncidn de practicas
empresariales. En efecto, tal y como Duart y Lupiafiez (2005) sefialan, esta transferencia procedente
del mundo empresarial sera beneficiosa siempre y cuando se sepa trasladar adecuadamente y no se
deje de lado la labor social de la Universidad.

Cuando cualquier organizacién se plantea competir en un determinado sector de actividad, el paso
previo consiste en definir claramente el producto o servicio. En estos términos, el presente trabajo
trata sobre el negocio de la Educacion Superior (mercado) utilizando el e-learning como soporte de la
formacién en red (tecnologia) con el fin de que los estudiantes adquieran los conocimientos y
habilidades necesarias para ofrecer acceso a recursos educativos a distancia (funciones).

Una vez definido el negocio, el paso siguiente sera determinar como desarrollar una estrategia en el
sector en el que se compite y en el que se luchard con otras organizacionescuya definiciéon del
negocio es similar. La diferencia entre el éxito y el fracaso estard, pues, no la definicion del negocio,
sino en su implementacion o modelo de negocio, concepto éste que adquiere una vital importancia.

El objetivo ultimo de la la construccion del modelo de negocio es evaluar la probabilidad de que una
idea estratégicamente relevante para la institucidn sea, efectivamente viable antes de la asignacién
de recursos para la materializacion de la misma.

El modelo de negocio unifica decisiones importantes en el ambito empresarial desde los puntos de
vista econdmico, operacional y estratégico. Constituye una unidad de analisis muy util que facilita el
desarrollo tedrico de la puesta en marcha de una idea empresarial. La definicion de un buen modelo
de negocio es una tarea compleja que, sin embargo, puede esquematizarse en los siguientes
procesos:

1. Analizar estratégicamente el sector con el fin de detectar oportunidades y amenazas, comprender
el comportamiento del mismo e descubrir la estructura del sector asi como las razones que hacen
gue ésta sea asi.

2. Articular la proposicion de valor, esto es, el valor creado para los usuarios del modelo por el
producto (bien y/o servicio) ofrecido usando la tecnologia.

3. Identificar un segmento del mercado, para dichos usuarios el uso de la tecnologia debe ser util y
la empresa debe obtener ingresos por el ofrecimiento de la misma.

4. Definir la estructura de la cadena de valor que la organizacion necesita para crear y distribuir su
producto y determinar los activos complementarios necesarios para apoyar la posicion de la
empresa



5. Estimar la estructura de costes y los beneficios potenciales para ofrecer su producto, teniendo en
cuenta la proposicion de valor y la estructura de la cadena de valor elegida.

6. Describir la posicion de la empresa dentro del sistema de valor, relacionando proveedores y
clientes.

7. Formular la estrategia competitiva a través de la cual la empresa innovadora sera mas
competitiva y obtendrd una ventaja sostenible.

ANALISIS ESTRATEGICO DEL SECTOR

El objetivo del anadlisis del sector es relacionar a la organizacién con su entorno competitivo,
determinar la estructura del sector y las razones de que sea asi. Paraello, tradicionalmente se sigue el
enfoque propuesto por Porter al que en este articulo se afiadido una fuerza competitiva mas, habida
cuenta de que Europa en general y Espaia en particular se rige por un modelo de sistema educativo
regulado: el poder negociador del Gobierno (ver Figura 1).

COMPETENCIA
POTENCIAL

PROVEEDORES COMPETENCIA

ACTUAL

CLIENTES

PRODUCTOS O
SERVICIOS
SUSTITUVOS

GOBIERNO I

Figura 1. Modelo de fuerzas competitivas en el sector del e-learning y la Educacion Superior.

Fuente: elaboracion propia.

COMPTENCIA ACTUAL



Los competidores actuales en el sector de la Educacion Superior on-line son los mismos que en el
caso del formato presencial tradicional. Con el fin de agruparlos de cara a investigaciones futuras, se
propone seguir una clasificacidon en funcién de un doble criterio: la intensidad de utilizacién del e-

Tipo de Universidad Descripcion

Universidades de e-

learning docencia.

Empleo de los sistemas de e-learning como elemento principal de la

Universidades duales

Modelo de formacion a distancia flexible y basado en TIC y
modelos presenciales con integracion de sistemas de e-learning.

Universidades con un uso
complementario del e-
learning

Modelos a distancia tradicionales pero flexibles y modelos
presenciales con un uso del e-learning como soporte a la
metodologia tradicional.

Universidades
tradicionales

las TIC.

Modelos a distancia y presenciales que presentan un uso residual de

learning en la metodologia docente (ver Figura 2) y el modelo organizativo (ver Figura 3).

Fuente: elaboracion propia.

Figura 2. Clasificacion de las Universidades en funcion de su empleo del e-learning.

Modelo organizativo

Descripcion

Universidades  virtuales

virtuales

como  organizaciones

Son universidades creadas especificamente para
realizar una actividad de e-learning, algunas de las
cuales parten de modelos de universidades abiertas y
a distancia. Se caracterizan por disponer de un
modelo organizativo y pedagogico particular y
diferenciado del resto de universidades presenciales
y a distancia.

Universidad presencial con extension universitaria
virtual

Se trata de un modelo muy extendido en las
Universidades y que consiste en incorporar
formacion virtual en cursos de postgrado y extension
universitaria en instituciones educativas cuya oferta
de formacion reglada es eminentemente presencial.

Universidad virtual adosada a la universidad

tradicional

Se trata de universidades virtuales creadas por
universidades tradicionales en su mismo entorno a
través de espacios virtuales gestionados de forma
independiente pero compartiendo los elementos
basicos de la universidad tradicional (oferta
formativa, normativa académica, servicios de
biblioteca, etc.).

Universidades virtuales como espacios virtuales
interuniversitarios

Se trata una universidad virtual creada a través de un
consorcio de diversas universidades tradicionales y
se materializa en la disponibilidad de un espacio
virtual comun en el que converge la oferta de los
diferentes planes de estudio. Este espacio se gestiona
de forma compartida pero auténoma en la
Universidades participantes en el consorcio.

Modelo de intermediacion

La o las Universidades se asocian con una empresa
que proporciona cursos utilizando los recursos de
ensefianza de instituciones existentes

Universidad Corporativa

Unidad de negocios de una empresa que se encarga
de gestionar los planes de formacion de los
empleados de la misma.

Fuente: elaboracion propia.

Figura 3. Modelos organizativos de universidades virtuales.




Otro de los aspectos que influyen en la competencia actual son las barreras de salida, bajo cuya
denominacion se agrupan todos aquellos aspectos que obligan a seguir compitiendo en el sector. En
el caso del e-learning y la Educacién Superior, se han identificado las siguientes barreras de salida:

— Dificultades de desinversion: activos altamente especializados y que tienen poco valor liquidativo,
como es el caso de la plataforma de e-learning o laboratorios de generacidn de contenidos.

— Personal fijo: puede llegar a ser una barrera importante. Por esta razén, se aconseja contratar
profesores a tiempo parcial y solamente tener fijos al personal administrativo.

— Cancelacién de contratos con clientes: barrera importante si se imparten cursos largos. Por otro
lado, dado el papel social de la Universidad es posible que la institucion se vea obligada a
mantener titulaciones poco rentables.

Competencia potencial

Los competidores potenciales son, basicamente, los mismos que los actuales, a los que habria que
afiadir las Universidades Corporativas y los consorcios educativos. La competencia potencial, entre
otros aspectos, viene determinada por las barreras de entrada, que pueden definirse como el
conjunto de factores de tipo econdmico, social e institucional que constituyen un freno o
impedimento para el ingreso de nuevas empresas en el sector. Se han identificado las siguientes:

— Imagen de marca

El mercado de la Educacion Superior la imagen de marca y el prestigio adquieren una doble
importancia. En primer lugar, supone una barrera de entrada muy alta que frena a nuevos
competidores a entrar a competir en el mercado. Por otra parte, constituye uno de los factores
determinantes tanto para la financiacion publica, como para la financiacidn privada.

Con el fin de proyectar una imagen de marca integral, sélida y consistente que permita a las
instituciones tener un respaldo estratégico, las Universidades deben adoptar, entre otras, las
siguientes medidas:

Concretar su identidad corporativa, a partir de la formulacién de un mensaje institucional
unificado, claro, concreto y conciso que impacte en cualquier publico del mundo.

— Fomentar redes académicas que potencialicen la divulgacion de los resultados de trabajos
académicos y de investigacion.

— Fortalecer las acciones de relaciones publicas en tiempo real, para contribuir a la proyeccion
de la imagen institucional.

— Construir vinculos estables para generar confianza con los diferentes publicos.

— Acceso privilegiado a materias primas



Los centros sin prestigio o no relacionados, tendran dificultades para atraer buenos profesores. Si lo
consiguen, serd a alto coste. En caso de que el centro no disponga de PDI de prestigio debera saber
gué busca cualquier profesor a la hora de colaborar con una institucion educativa. Algunos aspectos
importantes en este sentido son:

Programas de |+D competitivos.

Posibilidad de promocionarse entre los alumnos.

Ser un medio para facilitar al profesor la puesta al dia en los temas de su especialidad o
interés.

Resultar atractivo para su curriculum.
— Economias de escala

Las economias de escala reflejan las reducciones en el coste unitario del producto, servicio o
procesos de todo tipo que se producen como consecuencia de mayores volimenes de actividad
por periodo. Presentan impedimentos porque fuerzan al pretendiente a operar a gran escala, con
el riesgo de una inmediata reaccion por parte de los competidores existentes, o a ingresar a
pequefa escala aceptando una desventaja inicial en coste.

En la contratacion del profesorado, pueden tener lugar en grandes centros acreditados o
universidades. También los procesos de generacion de contenidos pueden beneficiarse de las
economias de escala en la produccién, sobre todo en el caso de grandes repositorios de objetos
de aprendizaje, tal y como se tratara al estudiar la estrategia competitiva de liderazgo en costes.

— Necesidades de capital

La necesidad de fuertes volumenes de capital constituye una barrera de entrada, lo cual supone
una ventaja para los competidores existentes.

El hecho de que el e-learning se caracterice por la realizacion de la formacién a través de las TIC
determina la importancia relativa de la inversidn tecnoldgica y del uso de las mismas, de manera
gue se produce un desplazamiento de recursos, desde los elementos tradicionales basados en la
infraestructura fisica hacia los bienes tecnoldgicos. Ademas, este gasto inicial esta sometido a una
obsolescencia muy rapida, lo cual genera un elevado nivel de riesgo para este tipo de inversiones.

Estos elevados costes iniciales en teoria se compensan por unos menores costes de personal y
porque el alto gasto de desarrollo de curso se amortiza en las sucesivas repeticiones del mismo.

Este modelo impide la entrada de empresas que no dispongan de importantes presupuestos en
generacién de contenidos y de una cuota de mercado (numero de matriculas) suficientemente
grande para poder amortizar la inversién inicial.



Una manera de reducir los costes asociados a las TIC es el fomento de los procesos de innovacion
tecnoldgica, por la necesidad de adaptar los estandares tecnolégicos a las particularidades de los
procesos formativos y de actualizar y mejorar continuamente la funcionalidad de los diferentes
componentes del sistema.

Productos o servicios sustitutivos

Cabe hacer notar que la educacidn virtual puede también ser observada como un complemento de la
educacion presencial ya adquirida por un estudiante que desea complementar sus estudios o
perfeccionarse.

En comparacioén con la educacién presencial, la actitud del cliente hacia la educacidn virtual es menos
favorable, debido a un problema de cultura (a veces, subestimada) y disciplina que ha significado que
exista una mayor lealtad hacia los servicios tradicionales de las Universidades e Institutos, pero sélo
en la medida en que éstos tengan un respaldo en cuanto a experiencia y a logros concretos en
materia de educacion.

Desde una perspectiva de sustitutos, la realidad es que no es la educacidn presencial el sustituto de la
virtual, sino por el contrario, es la educacién virtual la que se ha requerido como un muy buen
sustituto de la educacién presencial y lo serd cada vez mas en la medida que mejore la tecnologia que
soporta al e-learning asi como el grado de alfabetizacion tecnoldgica de la poblacién.

Negociacion con los agentes frontera

Llamaremos agente frontera a cualquier actor con cierta capacidad de influencia sobre el sector que
se estudia, en este caso, el e-learning en la Educacidon Superior. El poder negociador de las
Universidades con los distintos agentes frontera que participan en su entorno (proveedores, clientes
y Gobierno) difiere en funcion del actor.

En primer lugar, el poder negociador de los proveedores educativos es reducido puesto que las
Universidades tienen capacidad para abarcar casi todo el sistema de valor completo. Sin embargo,
también pueden ser considerados como proveedores los profesores, en relacién a los cuales habria
gue subrayar que su poder negociador depende de los siguientes factores:

— Importancia estratégica del producto: adquiere importancia en cuanto el curso quiere tener
cierto nivel o se pretende una diferenciacion, ya que se precisa un material didactico y
profesorado cualificado en materias especificas dificilmente sustituibles.

— Concentracién: suelen estar agrupados o relacionados con diversos tipos de asociaciones o
entidades.

— Amenaza de integracidn hacia delante: existe la amenaza en el caso de que pertenezcan a
asociaciones. Tienen como barrera la imagen de marca y la necesidad de capital.

Peso de su coste en el producto: muy importante.



En lo que respecta a los clientes, su poder negociador en formacidn reglada es escaso, como también
lo es el de la Universidad al estar aquella regulada por el Estado. Sin embargo, en la formacién no
reglada, los estudiantes pueden presionar para que la Universidad baje los precios, bajo la amenaza
de irse a la competencia o adquirir un producto o servicio sustitutivo.

Finalmente, el papel del Gobierno es grande puesto que tiene capacidad de influir directamente en el
comportamiento del sector, favoreciendo la competencia por la financiacion publica y disciplinando el
mercado a través de la regulacion.

Segmentacion

La segmentacion del mercado consiste en la definicidn de grupos de usuarios con necesidades
razonablemente homogéneas, de tal forma que los clientes (estudiantes) de un mismo segmento del
mercado en cuestidn presentan necesidades que pueden ser satisfechas por el mismo producto o
servicio.

Los criterios de segmentacidon dependen enormemente de las caracteristicas del estudio que se desee
llevar a cabo. En este articulo se ha adoptado una segmentacién multicriterio basada tanto en el tipo
de formacidn como en los rangos de edad del mercado objetivo.

En cuanto al tipo de formacidn, con el fin de que la clasificacion escogida resulta valida tanto para la
situaciéon actual como para la marcada por las directrices del Espacio Europeo de la Educacidn
Superior, se han considerado tres grandes segmentos:

— Formacién de grado: estudiantes cuyo objetivo es obtener una licenciatura o diplomatura
universitarias.

— Formacién de postgrado: estudiantes, con una titulacién de grado, que desean alcanzar el
maximo grado académico profundizando sus estudios en alguna disciplina concreta.

— Formacidn continua: orientada a la adquisicidon de conocimientos, habilidades y competencias con
el fin de adaptarse y posicionarse en el mercado laboral.

En general, puede observarse un predominio de la formacién de grado frente a las otras dos en la
mayor parte de los paises europeos. Esta hegemonia de la formacion de grado también se mantiene
al comparar la formacién virtual y la formacion presencial.

Teniendo en cuenta los datos anteriores, y en una primera aproximacién, podria parecer que las
universidades tradicionales y las universidades virtuales compiten por el mismo mercado: la
formacién de grado. Por ello, es necesario analizar la situacién también desde otra perspectiva que
pueda arrojar mayor informacion sobre los segmentos del mercado.

Si nos centramos en el caso de la formacién de grado y estudiamos el segmento por tramos de edad,
vemos que en el caso de las universidades tradicionales, la mayor parte de los estudiantes se
encuentra comprendida entre los 18 y los 24 afios de edad. Este hecho contrasta con el hecho de que



las Universidades Virtuales se centran mas en la poblacion de entre 25 y 40 afios para el mismo tipo
de formacion.

Respecto al crecimiento del sector, aunque no han podido encontrarse datos que demuestren
explicitamente, la evolucidon cuantitativa del e-learning en la Educacién Superior, si que se dispone de
informacidn suficiente para asegurar que se encuentra en la etapa de crecimiento de su ciclo de vida.
Los indicios que justifican esta informacién son los siguientes:

— Aumento de la demanda universitaria debido, fundamentalmente, al incremento de la formacién
continua y la formacién de personas adultas.

— Aumento de la penetracidn del Internet en la Sociedad.
— Aumento de las iniciativas de internacionalizacién y regionalizacion de la Educacidon Superior

— Elnimero de Universidades que disponen de un campus virtual ha incrementando en los ultimos
afos

Cadena de valor

El estudio detallado de la cadena de valor para cada institucion y la optimizacion de las actividades
que la constituyen, permite a dicha institucion identificar las potenciales fuentes de ventaja
competitiva. La cadena de valor de e-learning, a grandes rasgos, es la que se muestra en la Figura 3:
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Figura 3. Cadena de valor del e-learning.
Fuente: elaboracion propia

Teniendo esto e cuenta y a la hora de adaptar la cadena de valor de una universidad genérica para
incorporar, a nivel institucional, el e-learninig como herramienta competitiva, nos parece necesario
formular las siguientes propuestas en cada una de las grandes areas de la cadena de valor:



1) Investigacion
Consideramos necesario potenciar las siguientes lineas de investigacion:

a) Accesibilidad y usabilidad en plataformas de e-learning y su aplicacién al campus virtual de la
universidad.

b) Integracion de nuevas tecnologias en plataformas de e-learning.
c) Evaluacién de plataformas y contenidos.
d) Influencia del e-learning en la estrategia competitiva de las Universidades.
e) Aspectos legales de las TIC y del e-learning.
f) Desarrollo de estandares de calidad.
2) Docencia
a) Considerar las competencias TIC en el desarrollo profesional del PAS y del PDI.
b) Desarrollar de sistemas de evaluacidn y potenciacidn de la calidad del e-learning.

c) Adoptar estandares que favorezcan la reutilizacién de los contenidos de repositorios, tanto
propios como ajenos.

d) Disefiar de un plan de incentivos adecuado.
3) Marketing y ventas
a) Disefar una estrategia de marketing adecuada al e-learning
b) Establecer una oferta atractiva y agil.
c) Optimizar el posicionamiento en buscadores.
4) Disefio de materiales educativos
a) Calidad de los contenidos.
b) Control de calidad en los contenidos.
c) Seleccién de profesorado que elabore los materiales.
d) Eleccion adecuada del software utilizado.
e) Creacién de un grupo de revisores pedagogicos.

5) Servicios educativos



6)

7)

8)

9)

a) Adopcion de la filosofia CRM al entorno universitario.
b) Establecimiento de un servicio de atencion al alumno.
c) Acceso a los recursos de una biblioteca digital.
Gestidn de la institucion

a) Adoptar un sistema de gestién para poder incorporar el e-learning en la actividad
universitaria.

b) Mejorar la infraestructura TIC, sobre todo en seguridad y gestidn basada en nuevas
tecnologias que soporten aplicaciones como el pago on-line.

Gestidn de recursos humanos

a) Formacion especifica del PAS y el PDI en e-learning

b) Creacidn de nuevas figuras adecuadas al entorno e-learning

Gestidn académica

a) Evolucionar hacia una ventanilla on-line Unica para el alumno.

b) Incorporar los pagos on-line con el fin de abarcar todo el ciclo de producto.

Servicios de infraestructura de la Universidad

a) Dotar a las infraestructuras de los medios suficientes para un servicio de alta calidad.
b) Acercar el producto al usuario, sobre todo en el ambito internacional.

c) Dimensionar adecuadamente los servidores para el servicio que se oferte.

d) Garantizar el servicio 365x24x7.

Estructura de costes

En aras a facilitar su analisis, agruparemos los costes en tres grandes areas: produccion de materiales,

realizacion de cursos y costes de gestidon e infraestructura. Por otra parte, ademas de los costes

propiamente dichos, es necesario incluir en el estudio una serie de factores que influyen en el

comportamiento de los costes a lo largo del tiempo, entre los que destacan los siguientes:

Duracion del programa: un curso mas largo permite una mejor distribucion de los costes fijos vy,
por tanto, implica un menor coste fijo unitario por estudiante.



— Repeticién: los programas o los componentes individuales de cada curso pueden ser facilmente
reproducidos sin incurrir en costes adicionales.

— Duplicacion: sin afiadir costes de produccién, los cursos y programas puede ser duplicados. Este
elemento presenta esencialmente el mismo efecto que el manifestado en la duracién del curso
(mejor base de reparto de los costes fijos y menores costes unitarios por estudiante).

— Numero de estudiantes: el aumento en el numero de estudiantes permite asumir un claro efecto
de escala y, consecuentemente, reducir el coste unitario por estudiante. Adicionalmente, y dado
el valor relativamente reducido de los costes variables, un nimero de estudiantes adicional
provocard un incremento muy reducido de los costes totales, potenciando la reduccién de los
costes totales medios.

— Punto de equilibrio: es el nUmero de matriculas a partir del cual el programa de formacion on-line
resulta rentable (ver Figura 4).

INGRESOS= PM - M JNGRESOS

74

COSTES=CF +CD+CV-M
w S
a0 PM-PE = CF +CD +CV-PE
w
@ < PE(PM -CV)=CF +CD
w
°a PUNTO DE EQUILIBRIO pp o CE+CD
& o (PE) PM-CV
= O
22 \ ,
o NUMERO DE

MATRICULAS (M)
Pérdidas ‘ ‘ Beneficios

Figura 4. Andlisis grdfico del punto de equilibrio.
Fuente: elaboracion propia.

La distincion y clasificacion de las distintas partidas de costes en costes fijos y costes variables (ver
Figura 5) permite identificar que entre los primeros destacan los derivados del trabajo especializado y
de la platforma tecnoldgica que, en su mayoria, se engloban en la generacion de los contenidos,
mientras que entre los variables, destaca el soporte docente on-line.



Partidas Coste fijo Coste variable

Expertos en la materia X

Disefio instruccional

Especialista en Internet

Disefio de interfaces

Marketing

Servidor

Biblioteca

Derechos de propiedad de materiales y programas

T T Pl B - P il o

Profesores internacionales

Tutores docentes X

o

Servicios de administracion

Canon de la Universidad X

Figura 5. Partidas de costes asociadas al e-learning en funcién de su categoria.

Fuente: adaptado de Castillo (2004).
SISTEMA DE VALOR

La cadena de valor también puede aplicarse para realzar las relaciones entre la organizacion y sus
proveedores y entonces recibe el nombre de sistema de valor, que para el caso del e-learning puede
verse en la Figura 6. Tanto la cadena de valor (a nivel interno) como el sistema de valor (a nivel
externo), tienen como propdsito inicial analizar las operaciones de la corporacién para poder
incrementar la eficiencia, efectividad y competitividad.

SISTEMAS HERRAMIENTAS
CORPORATIVOS DE
COMUNICACION

CONTENIDOS *LMS +Videoconferencia
+<LCMS + Cobrowsing
KM +Mensajeria
« Editoriales + Portales + Trabajo
+ Courseware colaborativo
+ Objetos de
aprendizaje
* Simuladores
+Lecciones
*Médulos

+ Cursos
+ Acreditaciones

SERVICIOS

CONSUMIDORES DE
E-LEARNING

« Consultoria estratégica

* Disefio instruccional

« Disefio web y multimedia
« Coaching

« Evaluacion y pruebas

« Servicio técnico

Figura 6. Sistema de valor del e-learning.

Fuente: adaptado de Elloumi (2004).



Por supuesto, existe la posibilidad de concentrar toda esta provisidn en una Unica entidad que
denominaremos proveedor integral, como es el caso de las Universidades. Esto, en principio, les
permite competir en el mercado sin ningun tipo de atadura o acuerdo con alguna otra organizacion.

Sin embargo, en algunas ocasiones resulta frecuente encontrar alianzas estratégicas entre
universidades o bien entre universidad y empresa. La opcién de competir sola o en compafiia
dependerd, en todo caso, de la estrategia institucional.

En general, existen tres tipos de alianzas estratégicas entre Universidades y proveedores educativos y
que tienen sentido en el caso de una universidad genérica:

— Intermediario

La intermediacion se basa en que una entidad pone en contacto a otra con el cliente final. Una
posibilidad bastante comun es la de un intermediario que vende los cursos de una o varias
universidades aprovechando el prestigio y la imagen de marca de éstas. Generalmente, la empresa se
dedica a los aspectos mas relacionados con el marketing y las instituciones educativas se encargan del
resto. Este modelo de negocio concede una gran importancia al intermediario y eso conlleva un
elevado riesgo para las instituciones educativas que por una mala gestion del intermediario podrian
ver comprometido su prestigio.

Un ejemplo de proveedor educativo que sigue este modelo es la OLA (Open Learning Australia),
actualmente llamada Open Universities Australia (http://www.open.edu.au). Esta empresa se cred a
finales de 1992 y actua como intermediario en el sector de la Educacién Superior australiana. Esta
empresa es una asociacion de siete universidades australianas y, desde que se fundara en 1993, ha
acumulado alrededor de 100.000 matriculas. Los certificados que emite esta organizacion tienen la
misma validez que los que obtienen los estudiantes que acuden a las universidades que forman parte
de la asociacion.

— Alianzas para ofrecer certificados profesionales

Existen empresas que emiten los llamados certificados profesionales, entre las que se encuentran
Cisco, Microsoft, Novell, Oracle o el PMI (Project Management Institute). Una posibilidad para
aumentar el valor de la oferta del proveedor y de la institucion es integrar estos certificados
profesionales en la oferta de titulos propios de la Universidad.

Merece la pena nombrar, el caso de la Universidad Politécnica de Valencia, en la que uno de los
ejemplos mas representativos es el Master en Redes Corporativas e Integracidon de Sistemas que
conduce a sus alumnos a una doble titulacidn: el CCNA o CCNP de Cisco, que caduca a los dos afios; vy,
un titulo propio de la Universidad, que carece de fecha de caducidad.

— Alianzas para formacion continua



Recientemente, se estan fomentando los acuerdos con empresas para la formacion continua de
trabajadores. Uno ejemplo de iniciativas en este sentido, de nuevo en la Universidad Politécnica de
Valencia es el Master en Asesoria Financiera Europea que, recientemente, se ha adaptado a las
necesidades particulares de los empleados de Bancaja.

ESTRATEGIAS COMPETITIVAS

Una vez que se ha definido el negocio y analizada la informacion recogida en los apartados anteriores,
el paso siguiente sera establecer con qué estrategia se competira en el sector. Porter identifico dos
estrategias competitivas genéricas: el liderazgo en costes y la diferenciacion. Otra opcidn es la
estrategia de nicho, que introduce en las dos opciones anteriores el concepto de ambito de la
estrategia para medir el alcance de la misma, de tal forma que la estrategia de nicho consiste en
centrarse en un segmento del mercado, producto o servicio muy concreto y en el que se dispone de
algun tipo de ventaja competitiva derivada de un liderazgo en costes o de una diferenciacién
derivadas, por ejemplo, del dominio de una cierta tecnologia.

El liderazgo en costes, genéricamente, consiste en conseguir unos costes de produccién mas bajos
que los competidores en un producto o servicio indiferenciado. En el e-learning, algunas estrategias
utiles son la limitacion de la oferta de cursos a sectores muy especificos, la reduccién de la
complejidad de los procesos de disefio y produccion de material formativo o la disminucién del
servicio de atencion a los estudiantes. Todo ello, complementado un estricto control de costes.
Tampoco hay que olvidar los beneficios de las organizaciones virtuales que, entre otras cosas,
permiten desarrollar una actividad de negocio sin necesidad de disponer de instalaciones fisicas,
ahorrandose los gastos y la inversidn que ello supone. Un ejemplo de institucidn que ha apostado por
una estrategia de liderazgo en costes en la University of Phoenix (UoP) contrando profesores a
tiempo parcial y dedicandolos, unica y exclusivamente, a labores de docencia y no otras tareas
también propias del personal docente como la investigacidn y la gestion académica. La UoP también
trata de mantener los costes controlados minimizando sus necesidades de infraestructura, por
ejemplo, proporcionando multitud de recursos bibliograficos a través de Internet en lugar de
disponer de una biblioteca propia.

Por tanto, uno de los puntos clave para conseguir el liderazgo en costes es la optimizacion del proceso
de generacion de contenidos. En este sentido, se aconseja la creacidn de grandes repositorios de
objetos de aprendizaje que permitan, por otra parte, aprovecharse de los efectos de las economias
de escala en la produccidn de cursos. Un repositorio de contenidos es un gran almacen de objetos de
aprendizaje, es decir, de elementos modulares en los que se empaquetan los contenidos y que
permiten la construccion de lecciones, cursos y, en general, cualquier tipo de elemento formativo, a
partir del ensamblado “bajo demanda” de dichos objetos de aprendizaje (ver Figura 8):
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Figura 8. Construccion de cursos a partir de un repositorio digital
Fuente: elaboracion propia.

El impacto de un repositorio digital en la estrategia de liderazgo en costes puede verse facilmente
si consideramos el analisis del punto de equilibrio. Como muestra la Figura 9, un repositorio digital
se podria traducir en la reduccién de los costes fijos asociados a la generacién de contenidos,
habida cuenta de la posibilidad de la reutilizacién de los mismos, y, por tanto, en un
desplazamiento del punto de equilibrio hacia la izquierda, con la consiguiente maximizacién de la

zona de beneficios que ello supone.
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Figura 9. Aumento de la rentabilidad por efecto de un repositorio digital.

Fuente: elaboracion propia.

En cuanto a la diferenciacién, consiste en conseguir que el producto o servicio tenga, al menos, una
caracteristica Unica que lo distinga de los productos o servicios de la competencia y de modo que los
clientes perciban un mayor valor en él. La esencia de la diferenciacidén en el e-learning es que, en
general, un curso en si mismono proporciona ninguna ventaja competitiva en tanto en cuanto



cualquier organizacion puede duplicarlo, bien comprandolo directamente del proveedor o creandolo
ella misma. Sin embargo, cuando al curso se le afiaden los servicios prestados por profesores, tutores,
etc., se establece un mayor vinculo entre los estudiantes y la organizacién educativa que se traduce
en una ventaja competitiva en cuanto a soporte, servicio, excelencia y calidad. Precisamente, la
calidad es el principal factor diferenciador en este sector para la creacién de una imagen de prestigio.
Esta calidad debe entenderse en dos sentidos: calidad de los contenidos y calidad del servicio.

LINEAS DE INVESTIGACION FUTURAS

En las cuestiones abordadas en este trabajo de investigacion, debido a la utilizacion de una estrategia
de indicios, podria haberse caido en una vision demasiado simplista en algunas ocasiones. Esto
demanda la construccidon de un modelo que incorpore, en primer lugar, los factores relevantes en el
campo de analisis y, en segundo lugar, que explore las relaciones entre dichos factores. Ello conducira
a explicar satisfactoriamente la contribucion de cada factor a la estrategia de las Universidades.

La investigacion adicional que pueda suscitarse a partir de esta tesis, deberia incluir la medicién y el
grado de influencia de factores como la cultura institucional, el papel del personal clave, la
experiencia internacional, factores geograficos, la inversion en TIC, etc., que quiza sean relevantes y
cuyo papel debiera ser analizado y tomado en cuenta para investigaciones futuras. Todo ello
permitira la obtencidn de expresiones matematicas mas compleja de los factores descriptores de la
rivalidad que han sido presentados aqui de un modo muy simplificado.

Finalmente, existe gran cantidad de estudios acerca de la Educacién Superior presencial, por ser éste
el formato tradicional. Sin embargo, la utilizacion del e-learning en Educacién Superior como
respuesta a la internacionalizacion de la misma, estd mucho menos analizado y, ademas, carece de
sustento empirico por la relativa juventud de este campo de analisis. Por tanto, existen aqui otras
lineas futuras de investigacion.

CONCLUSIONES

En los ultimos afos la Educacidn Superior se ha visto envuelta en un proceso de cambio como
consecuencia de la internacionalizacion y la evolucidn hacia modelos mas orientados a mercado que
ha obligado a la Universidades a adoptar técnicas y estrategias propias del mundo empresarial,
manejando conceptos tipicos del mundo de los negocios.

En estas condiciones el secreto del éxito esta en desarrollar un modelo de negocio que no solamente
se adapte mejor a las caracteristicas propias de la instuticién y del entorno que la rodea forteleciendo
aquellos aspectos sobre los que descansa su ventaja competitiva, sino que, ademas, erosione los
modelos de negocio del resto de competidores. Con el fin de facilitar este andlisis, el presente articulo
propone un proceso sistematico de disefio de modelos de negocio, haciendo especial hincapié en los
puntos criticos a la hora de elaborarlo.
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RESUMEN:

En este articulo se presentan los resultados y las principales conclusiones de una experiencia de
implementacion de Objetos de Aprendizaje para la ensefianza de las matematicas en 22 de la ESO
de un IES de la Regién de Murcia. En esta experiencia los profesores del departamento de
matematicas disefiaron, crearon e implementaron los Objetos de Aprendizaje para el trabajo de
los alumnos como complemento a las clases presenciales.
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ABSTRACT:

This article presents the results and main findings of an experimental implementation of Learning
Objects for teaching mathematics in a High School in the region of Murcia (Spain). In this
experience the teachers of the Department of Mathematics designed, created and implemented
the learning objects as a complement to the classroom.
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1. DE LOS OBJETOS DE APRENDIZAJE A LOS OER

Abordar la definicion del concepto de Objeto de Aprendizaje es una tarea complicada si tenemos
en cuenta la gran cantidad de definiciones surgidas en torno al término y mas aun si contamos
con el hecho de que desde sus origenes este concepto ha ido evolucionando y adaptandose a las
nuevas necesidades y requerimientos tanto tecnolégicos como pedagdgicos.

A pesar de que fue en 1994 cuando Daivid Hodgins hablé por primera vez de Objetos de
Aprendizaje, remarcando que cualquier material digital podia ser disefiado y producido para ser
empleado en diferentes situaciones pedagdgicas (Hodgins 2000), la idea de que los contenidos
digitales podian ser puestos a disposicidon de todas las personas interesadas en su utilizacion es
bastante mds antigua. En 1971, nos encontramos con la iniciativa llevada a cabo por el Proyecto
Gutemberg, desarrollado por Michael Hart, cuya finalidad era la creacion de una biblioteca de
libros electronicos que ya existiesen fisicamente. En la actualidad este proyecto cuenta con mas
de 20.000 ejemplares a su disposicion. Una década después, el 1 de Junio de 1982, se puso en
marcha una modalidad de distribucion de Software denominada Shareware. La idea era que los
materiales fueran distribuidos para ir siendo evaluados y mejorados, a pesar de que al final si se
queria adquirir la licencia se hacia necesario realizar un pago (en ocasiones muy modesto) al
autor.

Ademas de las iniciativas anteriores, son muchas mas las acciones que han ido surgiendo a lo
largo del tiempo en cuanto al trabajo y colaboracién con materiales digitales reutilizables. Pero
éa qué nos referimos exactamente cuando hablamos del concepto de objeto de aprendizaje?
Como ya deciamos anteriormente, resulta bastante complicado encontrar una Unica definicion
valida y que esté aceptada universalmente ya que existe una amplia discusién respecto del
término.

Muirhead y Haughey, (2003), sugieren que las diversas definiciones en torno al término dan un
especial énfasis a alguno de los componentes del tandem Objeto de Aprendizaje, unas
centrandose mas en el hecho de que son objetos y otras en el aspecto educativo.

Si nos centramos en el hecho de que son objetos, encontramos definiciones como la realizada por
la NLII (National Learning Infrastructure Initiative, 2003) en Estados Unidos, que se refiere a los
objetos de aprendizaje como “recursos digitales siempre modulares que son usados para apoyar
el aprendizaje”; o la realizada por el Comité de Estandares de Tecnologias del Aprendizaje, que
nos ofrece una definicién que resulta ser algo ambigua, dado que se refiere a los OA como
“cualquier entidad, digital o no digital, la cual puede ser usada, re-usada o referenciada durante
el aprendizaje apoyado por tecnologia”’(2003). Estas definiciones nos sirven como primera
aproximacion pero se hace necesario incidir mas en el aspecto pedagdgico de los OA.

' Sobre este particular recomendamos la lectura del capitulo Connecting learning objects to
instructional design theory: A definition, a metaphor, and a taxonomy de Daivid Wiley (Wiley,
2000), en donde el autor hace un recorrido de fodas las definiciones existentes hasta el momento
de publicacion.



Wiley (2000) asegura que un objeto de aprendizaje puede ser “cualquier recurso digital que
puede ser reutilizado para facilitar el aprendizaje”. Dentro de esta definicidn, siguiendo al mismo
autor podemos incluir cualquier cosa que pueda ser distribuida a través de la red, sea grande o
pequena. Podemos entender por tanto como recurso digital reutilizable tanto imdagenes, fotos,
texto, cortos de video o audio, paginas web, presentaciones visuales...

En este punto, el relativo a incidir mas en el componente pedagdgico, nos parece interesante la
definicién dada por Varas (2003), ya que consideramos que resume adecuadamente el sentido de
los objetos de aprendizaje:

“Los Objetos de Aprendizaje son piezas individuales autocontenidas y reutilizables de contenido
que sirven a fines instruccionales. Los Objetos de Aprendizaje deben estar albergados y
organizados en Meta-data de manera tal que el usuario pueda identificarlos, localizarlos y
utilizarlos para propdsitos educacionales en ambientes basados en Web. Los potenciales
componentes de un Objeto de Aprendizaje son:

— Objetivo instruccional

— Contenido

— Actividad de estrategia de aprendizaje
— Evaluaciéon”

De la misma manera L'Allier (1997) entiende los Objetos de Aprendizaje como la estructura
minima independiente que contiene un objetivo, una actividad de aprendizaje y un mecanismo
de evaluacion.

En ocasiones para facilitar su explicacién muchos autores han recurrido al uso de metaforas.
Wiley (2000) ya utilizé una que posteriormente ha sido empleada en infinidad de explicaciones
sobre el tema, “la metafora del Lego”. De todos es conocido el juego de Lego, en el que a base de
pequefias piezas que se pueden reutilizar cuantas veces se desee, se puede construir un castillo,
un barco, una nave espacial...por lo que dado un conjunto de piezas, las combinaciones posibles
son casi infinitas. Esta es una de las formas mas simples que se ha utilizado para explicar el uso
pedagdgico de los objetos de aprendizaje.

Una alternativa a la metafora del Lego, también empleada por Wiley, es la de la comparacién de
los Objetos de Aprendizaje con atomos, ya que para éstos solo existen una serie de
combinaciones prefijadas por su propia estructura. Los 4&tomos (y los OA) requieren a alguien con
conocimientos de teoria atdmica (instruccional, en el caso de los OA) para combinarlos con
resultados satisfactorios. Por tanto es necesario que la estructura de los mismos esté bien
definida y explicada en los metadatos que todo Objeto de Aprendizaje contiene. Esta nueva
metafora incide en dos aspectos clave, por un lado la necesidad de que los Objetos de



Aprendizaje contengan informacion sobre si mismos y por otro lado la necesidad de que los
profesores dispongan de conocimientos y formacion respecto al tema.

La ultima metafora también empleada por Wiley (2008), es la que compara los OA con un collar
de perlas. Las perlas son bellas por si solas pero adquieren un especial sentido cuando estan
engarzadas formando un collar. Ademds de que la forma de este collar puede variar
considerablemente dependiendo del tipo de perlas o abalorios que empleemos para formarlo.

Algunas de las definiciones que hemos aportado hasta el momento, hacen referencia al uso de
OA como apoyo al proceso de e-a, aunque es necesario matizar que existen otras definiciones
gue entienden los OA como entidades que por si solas pueden facilitar el aprendizaje, como
ocurriria en el caso de la teleensefianza. De estas definiciones que apoyan el uso de OA como
Unicos recursos posibles para facilitar el aprendizaje, hemos seleccionado la que aportan Relan y
Gilliani (1997) que asocian el concepto de Objeto de Aprendizaje con el de formacién mediante
Internet, y la definen como "la aplicacion de un repertorio de estrategias instruccionales
orientadas cognitivamente y llevadas a cabo en un ambiente de aprendizaje constructivista y
colaborativo, utilizando los atributos y recursos de Internet".

Se hace francamente dificil decantarse por una unica definicion. No obstante, podriamos resumir
el concepto diciendo que:

— Es un material en red.
— Es concebido como herramienta de ensefianza y con un modelo diddctico subyacente y
— Queincorpora un fichero de metadatos que lo describen.

Dicho en pocas palabras y de forma simple, un contenido diddctico en red descrito por unas
etiquetas -unos metadatos- constituye un objeto de aprendizaje.

Composicién bdsica de un Objeto de Aprendizaje



Desde nuestro punto de vista los Objetos de Aprendizaje son la denominacién mas extendida (e
internacional) que designa un medio didactico reutilizable en red. A continuacién matizaremos
un poco en las particularidades que esta definicién conlleva. Al decir que los OA son un medio,
nos referimos a que es un todo complejo que tiene una entidad instrumental (como documento
electréonico, como archivo), y una entidad simbdlica (que incluye una informacién, con una
estructuracion y un lenguaje especifico) (Cabero, 1999). Pero los OA no son medios
simplemente, sino que son medios didacticos (no de ensefianza), entendido como un elemento
(es decir, como objeto en si mismo) que ha sido disefiado para servir en un proceso educativo
(Prendes, 1998) y que ademas son reutilizables, porque han sido configurados (instrumental y
simbodlicamente) para poder ser de utilidad en diferentes procesos educativos por usuarios
diversos. Los contenidos de aprendizaje se dividen en pequefias unidades de instruccion
apropiadas para poder utilizarlas en varios cursos (Rebollo, 2004:10). Ademas de lo anterior, los
OA estan en red, evidentemente en el sentido mas tecnoldgico de la palabra (refiriéndonos a
redes telematicas, interactividad instrumental), pero también en el sentido de redes de
profesionales, de aprendices, docentes, etc. (redes sociales, interactividad cognitiva) (Prendes,
1995).

Algunas de las caracteristicas mdas importantes que podemos destacar de los mismos son las
siguientes (Martinez y Prendes, 2007)

— Breves: Esta caracteristica hace alusion al tamafio de los OA, cuanto mas pequefios son,
mas sencilla sera su aplicacidn en contextos diferentes.

— Independientes: Relacionado con la caracteristica anterior los OA, han de ser
independientes, es decir, por si solos han de facilitar el aprendizaje.

— Combinables: los OA posibilitan su agregacién con otros OA (recordar las metaforas
comentadas anteriormente), aunque el mismo OA puede crear diferentes combinaciones.

Las caracteristicas comentadas anteriormente hacen que los objetos de aprendizaje nos den la
posibilidad de (Rebollo, 2004:10):

— Interoperabilidad: las unidades instruccionales pueden integrarse independientemente de
su desarrollador o de la plataforma para la que hayan sido disefiadas.

— Durabilidad: las unidades de instruccion siguen siendo utilizables aunque cambien las
tecnologias para su presentacién y distribucidn.

— Accesibilidad: el contenido esta disponible en cualquier parte y en todo momento.

Como hemos podido comprobar, desde sus origenes, el concepto de Objeto de Aprendizaje ha
ido evolucionando y cambiando dando lugar a diferentes definiciones e ideas acerca de los



mismos. A lo largo de esta evolucidn, ha pasado por momentos polémicos sobre su utilidad,
validez y necesidad para la educacién ya que no olvidemos que Wiley (2006), principal precursor
de este concepto, anuncid la muerte de los Objetos de Aprendizaje alegando la poca aplicacion
que tenian para la educacién por la cantidad de requerimientos tecnolégicos de los mismos.

Superando todas estas adversidades, nos encontrandonos en los ultimos tiempos con un nuevo
término, “Open Educational Resource” (OER), utilizado por primera vez en Julio de 2002 durante
un Workshop de la UNESCO. Este término hace alusién a recursos educativos (lecciones,
glosarios, mddulos de instruccién, simulaciones...) que estan disponibles para su uso libre, siendo
posible rehusarlos, adaptarlos y compartirlos. Otras definiciones del término, incluyen
contenidos, software, herramientas y experiencias de buenas practicas. Los OER estan siempre
disponibles de manera libre para ser utilizados por cualquier persona que esta interesada y
suponen una evolucion respecto a los OA por esta mayor libertad y amplitud en cuanto a su uso.

2. LOS OBJETOS DE APRENDIZAJE PARA LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS.

La elaboracién de material digital para la ensefianza es una de las tareas que mas esfuerzo
supone a la mayoria de profesores cuando deciden introducir las tecnologias dentro del aula. Por
otra parte el trabajo de los alumnos con estos materiales hace que en muchas asignaturas
(incluidas las matematicas) se puedan presentar los contenidos de una manera mas amigable y
cercana al alumno y a sus formas de aprender y de codificar la informaciéon. Ademds de que
cuando los materiales estan puestos en red el alumno cuenta con una mayor libertad y
autonomia para utilizarlos y trabajar con ellos en funcidn de sus necesidades.

Elaborar dichos materiales puede suponer una carga de trabajo extra que la mayoria de docentes
no pueden asumir de manera aislada y su alternativa clara pasaria por el trabajo profesional en
equipo.

Nuestro trabajo se centra en el disefio de material digital en red para la ensefanza de las
matematicas en la ESO, elaborado en equipo y que ademas pueda ser reutilizable de modo que
se facilite el trabajo posterior por parte de otros profesores. Este trabajo se realizé en el IES “La
Flota”, de la Regién de Murcia y concretamente en el departamento de matematicas de dicho
centro, donde actud de coordinador el profesor José Herndndez Franco, director del
departamento. En la experiencia participaron los profesores del departamento y los cinco cursos
de alumnos de 22 de la ESO.

La experiencia llevada a cabo se disefié en torno a dos fases generales, una primera fase de
trabajo con los profesores y una segunda fase de trabajo con los alumnos. En la Fase de
Preparacion los profesores disefiaron los OA que se iban a utilizar en el desarrollo de la
experiencia con los alumnos (fase final). El hecho de que éstos crearan sus propios materiales se
debe a que a pesar de buscar material ya existente para reutilizar (no olvidemos que la



reutilizacion es una de las bases que fundamenta el trabajo con OA), el tema que se acordd para
trabajar con OA, respondia a unas caracteristicas y objetivos muy concretos, por lo cual se optd
por disefar y producir materiales nuevos ajustados a la experiencia especifica a realizar y que
respondiesen a unos criterios comunes consensuados por el grupo de profesores.

Las herramientas empleadas por los profesores en el desarrollo de la experiencia fueron las
siguientes: para el disefio de materiales se utilizé Lectora Profesional Publisher, para generar el
repositorio de materiales se utilizd6 DSpace que es una herramienta de cddigo abierto que
permite empaquetar los materiales y generar el almacén y por ultimo para el trabajo con los
alumnos se implemento n curso a través de Moodle.

Todos los profesores recibieron un curso previo de formacién sobre las herramientas utilizadas,
al igual que los alumnos a los que se les dio un curso para el uso y el trabajo en Moodle.

Para la recogida de informacion de la experiencia se emplearon una serie de cuestionarios (inicial
y final) a alumnos y profesores. En estos cuestionaros se preguntaba acerca del uso del
ordenador y de Internet (inicial) y sobre el desarrollo de la experiencia de trabajo con OA (final).
Los principales resultados obtenidos los presentamos a continuacion:

Con respecto a la frecuencia del uso del ordenador e Internet por parte de los alumnos, mas de la
mitad (69%) lo hace con frecuencia. Respecto a los profesores todos afirman usar el ordenador e
Internet bastante o mucho (algo que resulta bastante predecible si tenemos en cuenta que son
profesores que han decidido participar voluntariamente en una experiencia de uso de TIC). La
mayoria de los alumnos accede a Internet para actividades relacionadas con el ocio, la
comunicacion y la descarga de musica. Con respecto a la frecuencia en el uso de herramientas
ofimaticas por parte de éstos, podemos comprobar en el siguiente grafico que aquellas mas
utilizadas son las relacionadas con los servicios de Internet (navegadores, buscadores, chat y
mensajeria instantanea). La mayoria de los alumnos (88%), afirma utilizar el ordenador para
tareas escolares, sobre todo en las asignaturas de matematicas, francés y tecnologia.
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Por otra parte, las herramientas mas utilizadas por los profesores son: navegadores y buscadores,
chat, correo electrénico y a diferencia de los alumnos se utiliza con mas frecuencia el procesador

de texto, tal y como podemos comprobar en el siguiente grafico.
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En relaciéon con el esfuerzo que ha supuesto para los profesores el uso de las diferentes

herramientas utilizadas para el desarrollo de la experiencia, aquella que ha supuesto un mayor

esfuerzo ha sido el disefio de materiales. Ninguno de los profesores ha declarado que ninguna de
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las herramientas haya supuesto nada de esfuerzo, no olvidemos que el aprendizaje de cualquier
herramienta supone un esfuerzo por parte del que la aprende, aunque sea poco.

Respecto a las dificultades encontradas por los alumnos para el desarrollo de la experiencia, mas
de la mitad afirma haber encontrado dificultades diversas a lo largo de la experiencia: con las
fracciones, con el ordenador, con el acceso a Internet o con el acceso a Moodle (80%).

En relacidén a la posibilidad de trabajar de un modo mas auténomo, mas de la mitad de los
alumnos considera que la experiencia se lo ha permitido bastante o mucho aunque por otra parte
menos de la mitad de los alumnos considera que ha aprendido mas que en una clase tradicional

La ayuda que los profesores han proporcionado a los alumnos es considerada como buena vy
excelente por la mayoria de los alumnos, ademas de que esta mayoria afirma que le gustaria
realizar una experiencia similar.

La opinidn general de los alumnos acerca de la experiencia de trabajo con objetos de aprendizaje,
es bastante positiva ya que casi el total de estos la califica como interesante, facil, divertida y
motivadora.

Por ultimo y en relacién con la opinidn de los profesores acerca del desarrollo de la experiencia
con Objetos de Aprendizaje, todos opinas que las sesiones de formacidn previas a la experiencia
han sido suficientes, siendo las sesiones de Moodle y Lectora las mejores valoradas. Ademas de
lo anterior, casi el total del profesorado considera que Moodle es una herramienta adecuada
para alumnos de este nivel.

En cuando a la valoracion general que éstos hacen de la experiencia, todos los profesores la han
valorado como interesante y motivadora a pesar de que también encontramos un pequefio
porcentaje que la considera dificil y aburrida. Con lo anterior, también nos parece interesante
comentar la percepcién de los profesores acerca de como creen que los alumnos han valorado la
experiencia ya que aqui encontramos gran variedad en las repuestas ya que estas estan en
funcidn de la experiencia que cada uno haya tenido en clase con sus alumnos. Mas de la mitad
considera que la experiencia ha sido interesante, divertida y facil para los alumnos, mientras que
el resto considera que ha sido indiferente, aburrida y dificil. De otra parte mas de la mitad de los
profesores cree que la experiencia ha resultado desmotivadora, frente al resto que la considera
bastante motivadora para los alumnos. Todos los profesores, estan de acuerdo en afirmar que la
experiencia ha sido bastante satisfactoria aunque opinan que las dificultades técnicas son el
aspecto que mas a desmotivado tanto a alumnos como profesores y que la madurez de los
alumnos para la realizacién de la experiencia era insuficiente.



3. CONCLUSIONES.

La experiencia de trabajo con Objetos de Aprendizaje y el andlisis de los resultados obtenidos
durante su desarrollo nos permiten presentar las principales conclusiones sobre Ia
implementacion de los objetos de aprendizaje en la ensefianza de las matematicas en la
Educacién Secundaria.

3.1. Sobre los alumnos y los profesores.

En este apartado atendemos a la dimensién personal del alumno y del profesor haciendo
hincapié en la informacién obtenida sobre las destrezas y capacidades identificadas en éstos
durante el proceso de analisis de los datos de nuestra experiencia.

* Los servicios de comunicacidn de Internet son los mas utilizados por los alumnos.

Los datos han revelado que los alumnos hacen un uso mayor de aplicaciones de Internet, que de
herramientas ofimaticas. Resulta destacable que las herramientas que mas utilizan a diario sean
la mensajeria instantanea, seguida de los navegadores y buscadores, mientras que la menos
utilizada es el procesador de textos. En las edades de los alumnos que estan participando en la
experiencia, la mayor parte de los contactos que tienen almacenados en su aplicacion de
mensajeria instantanea son tanto familiares como amigos del colegio o de su entorno social
inmediato, por tanto, en el desarrollo de experiencias posteriores puede resultar interesante
aprovechar las posibilidades colaborativas de herramientas como la mensajeria instantanea
(pizarra compartida) y del correo electronico para favorecer un aprendizaje basado en la
construccion compartida del conocimiento.

Al igual que ocurre con los alumnos la aplicacién mas utilizada por los profesores son los
navegadores y buscadores y los servicios de comunicacidn y colaboracién en red como el correo
electronico, el chat y los blogs, lo que vuelve a poner de manifiesto que las herramientas de
comunicacidn y colaboracién en red podrian ser utilizadas por los profesores para llevar a cabo
situaciones virtuales de ensefianza-aprendizaje, o incluso para apoyar o complementar los
procesos desarrollados en la ensefianza presencial para el desarrollo de experiencias posteriores.

* Los alumnos utilizan el ordenador para realizar tareas escolares.

A pesar de que la mayoria de los alumnos realizan un uso de la red basado en el ocio y en el
entretenimiento, casi 9 de cada 10 alumnos participantes en la experiencia sefialan que la utilizan
para realizar actividades escolares. La mayoria conocen y manejan habitualmente programas de
descarga de musica y videos en red, se comunican por medio de la mensajeria instantanea e
incluso acceden a juegos en linea, pero también realizan busquedas en la red relacionadas con las
asignaturas que cursan, principalmente de matematicas, francés y tecnologia.



* Ante las dificultades durante el desarrollo de la experiencia, los alumnos han destacado la

predisposicion y ayuda brindada por los profesores.

Como en la mayoria de las experiencia de incorporacion de las TIC en la ensefianza, los alumnos
tuvieron dificultades para el desarrollo de la misma, aunque han destacado como un elemento
clave para el desarrollo de la experiencia la predisposicién de los profesores a la resolucion de
problemas y la ayuda brindada por éstos, tanto en el desarrollo de los contenidos conceptuales
como en el desarrollo de procedimientos para el manejo de los ordenadores y de Internet. Este
puede ser uno de los motivos por el que, a pesar de las dificultades, un 92,2% de los alumnos han
valorado la experiencia como facil o muy facil.

* Alto nivel de satisfaccidn con la experiencia y con los procesos de innovacidn en el aula.

En el analisis de estos resultados no debemos perder de vista que se trata de alumnos que se
encuentran inmersos en una modalidad de ensefianza presencial, y que por tanto, a pesar del
nivel de dominio de las herramientas telematicas que poseen, no conocen sus funcionalidades
educativas y las condiciones de la ensefianza en una situacidn virtual, por lo que las valoraciones
y propuestas de mejora las siguen realizando tomando como referente la ensefianza presencial.
Aun asi, un 72,6% de los alumnos estaria dispuesto a continuar o repetir la experiencia, a pesar
de que algunos han considerado que aprenden mas en una modalidad de ensefianza tradicional
(44,3%).

* Profesores comprometidos con el proceso de innovacion llevado a cabo

Todos los profesores que se han implicado en el desarrollo de la experiencia poseen un nivel de
manejo del ordenador y de Internet adecuado para el disefio de materiales, el apoyo vy
orientacién a los alumnos en la modalidad de ensefianza llevada a cabo, y en las destrezas
basicas para aprender a utilizar las herramientas telematicas seleccionadas para desarrollar la
experiencia (Moodle, Lectora y Dspace).

Los datos revelan que la mayoria de los profesores utilizan el ordenador y los servicios y recursos
de Internet a diario. De las herramientas ofimaticas mas usadas destaca el procesador de texto,
sin embargo las hojas de cdlculo y las bases de datos siguen siendo las menos utilizadas por los
docentes, junto con las presentaciones visuales, a pesar de ser una de las herramientas con mas
potencialidades didacticas para la ensefianza.

Estas destrezas y competencias minimas que poseian los profesores ha favorecido que todos
ellos hayan considerado la experiencia interesante, y por tanto, que hayan tenido una
predisposicion muy favorable a desarrollarla con éxito, a aprender las orientaciones bdsicas para
el disefio de materiales diddacticos, el disefio de situaciones de ensefianza en red, y la
organizacién y uso de objetos de aprendizaje y repositorios digitales para la ensefianza. También



hay que destacar que todos ellos se ofrecieron a llevar a cabo esta experiencia por lo que era de
esperar una buena predisposicidn por su parte en el desarrollo de la misma.

* La mayor dificultad experimentada por los docentes ha sido la del disefio de materiales y el

manejo de herramientas.

Sin lugar a dudas, una de las cuestiones que mas dificultad ha presentado para los profesores ha
sido el disefio de los materiales didacticos para la ensefianza de las matematicas, ya que ello
implico, en primer lugar, la realizacion de actividades formativas para aprender a usar las
herramientas seleccionadas, y en segundo lugar, el comienzo de la fase de disefio de los
materiales, con el consiguiente esfuerzo que ello supuso a nivel de desarrollo de destrezas de
manejo de las herramientas (dimensidn técnica), de organizacion de los contenidos (dimension
sémica) y de dominio de los cdédigos implicados en el disefio de los materiales (dimensién
simbdlica).

Asimismo, no debemos eludir el esfuerzo que el disefio de materiales y el manejo de las
herramientas supuso a nivel temporal y organizativo de los docentes, ya que la realizacién de
estas actividades se tuvieron que llevar a cabo durante el proceso de desarrollo de Ia
investigacion, que a su vez coincidid, con el desarrollo de la experiencia en el centro escolar.

A pesar de las dificultades identificadas, los profesores han sefialado que las acciones formativas
han sido suficientes y la planificacion y desarrollo de las mismas adecuado. La seleccion de las
herramientas Moodle y Lectora ha sido considerada como muy adecuada por la mayoria de los
profesores, destacando su utilidad y necesidad para el desarrollo de la experiencia, asi como la
flexibilidad y el caracter organizado de las herramientas.

* Perciben alto grado de satisfaccion en el alumnado a pesar de las dificultades técnicas.

Los profesores han hecho explicito la desmotivacién que muchos de ellos, y sobre todo los
alumnos, han experimentado por las dificultades técnicas que en algunos momentos se han
producido, aunque por otro lado, ellos mismos han comprendido que éstos son inevitables en un
sistema de ensefianza apoyado en el uso de las TIC, y que para superarlos es imprescindible un
adecuado apoyo técnico, una conexién a Internet que garantice la calidad del servicio, y sobre
todo, una planificacion didactica que enfatice los aspectos pedagdgicos sobre los técnicos y que
plantee alternativas eficaces para evitar la paralizacién del proceso de aprendizaje iniciado por
los alumnos con el uso de las TIC.

Aun asi, la mayoria considera que la experiencia ha sido interesante para los alumnos, que su
desarrollo no ha implicado un nivel de dificultad elevado para ellos y que se han sentido
motivados por participar en ella. Sin embargo, opinan que la experiencia hubiera sido mas
satisfactoria si se hubiera realizado con cursos superiores, pues el nivel madurativo de los
alumnos para responsabilizarse de su aprendizaje y desarrollar una conducta de autonomia era
€scaso.



3.2. Aspectos Pedagdgicos.

En este apartado de las conclusiones, recogemos algunos aspectos referidos al desarrollo de la
situacion de ensefianza desarrollada con los alumnos en torno a los objetos de aprendizaje
disefiados, prestando atencién a las condiciones de la modalidad de ensefianza llevada a cabo, el
disefo de los materiales, el procedimiento de trabajo de los alumnos, las actividades planificadas
y los problemas acontecidos con la evaluacion.

¢ Modalidad de ensenanza: Apoyo a la ensenanza presencial.

Con la creacion del curso de matematicas en el entorno virtual de ensefianza-aprendizaje Moodle
se pretendié crear un espacio en el que los profesores pudieran distribuir materiales didacticos
digitales para la ensefianza de las matematicas. Paralelamente se mantuvieron las clases
presenciales, y el acceso al entorno se realizé tanto desde el aula Plumier que se encontraba en
el centro como desde los hogares. Asi pues, Moodle se utilizé6 fundamentalmente para el acceso
a contenidos (que incluian las actividades), haciendo uso casi exclusivamente del médulo de
materiales y no de las herramientas de comunicacion.

Atendiendo a los problemas que habian surgido y que habian complicado incluso la realizacién de
las sesiones presenciales segun la planificacidn prevista (por el tiempo empleado en la resolucion
de dudas sobre el entorno y la resolucidn de actividades), los profesores llegaron a la conclusidon
de que seria aconsejable no trabajar de forma paralela los mismos contenidos en clase y en la
plataforma, sino que quizds fuese mas conveniente separar ambos contextos de trabajo y marcar
objetivos diferenciados para cada caso. Matizaron que para el trabajo en red se deberian elegir
temas que no presentaran dificultades especiales y que los alumnos pudieran trabajar de modo
mas auténomo.

Los profesores sefalaron que la integracion de los objetos digitales en la situacién de ensefianza
convencional ha supuesto mas una dificultad que una ayuda e incluso manifiestan que ha
provocado una ralentizacion de las clases ya que se ha tardado mas en trabajar las fracciones que
con el método tradicional,

En este caso, se deberia contemplar la necesidad de que variaran los objetivos y la organizacién
de la ensefanza, ademas de los materiales y los contenidos, que en este caso constituian objetos
de aprendizaje y fueron la principal modificacion incorporada en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Asimismo, se deberia plantear la pertinencia de utilizar herramientas de
comunicacion y colaboracidon en red, y de planificar actividades formativas para docentes
orientadas a la planificacion de situaciones virtuales de ensefanza-aprendizaje y al manejo de las
herramientas para llevarlas a cabo.



¢ Diseno de actividades y procedimiento de trabajo de los alumnos

En un principio la experiencia se plante6 de manera obligatoria para todos los alumnos,
posteriormente, tras comprobar la realidad del centro, se decidid que se realizara de forma
voluntaria y que dicha actividad supondria un incremento en la nota final. Por este hecho nos
encontramos que en Moodle, un 30% de los alumnos no realizaron ninguna actividad. Esto pudo
favorecer el aumento de la desmotivaciéon de los alumnos que tuvieran mas dificultades para
acceder a Internet fuera del centro escolar, o bien tuvieran menos destrezas para el manejo
auténomo de las herramientas en red.

Asimismo, los docentes percibieron que el proceso de trabajo de los alumnos variaba mucho con
respecto a la realizacion de la tarea presencialmente. Se percibié que cuando los alumnos
estaban delante del ordenador no veian un “ejercicio de matematicas”, y por tanto, no pensaban
en el modo tradicional de resolverlo (realizando operaciones en papel). El procedimiento
utilizado cuando se enfrentaban con el problema en la pantalla era el de ir probando hasta
encontrar la solucién, sin emplear métodos reflexivos, criticos y logicos, es decir métodos y
procedimientos matematicos para su resolucion.

El analisis del comportamiento seguido por los alumnos y su manera de proceder ante el
problema nos lleva a considerar que el disefio de actividades deberia basarse en disefios mas
interactivos y basados en la resolucién de problemas, e incluso podria ser recomendable utilizar
metodologias activas basadas en estudios de casos y seminarios de trabajo colaborativos y de
tutoria con los alumnos orientados a la discusion y a la reflexion critica y el analisis de toma de
decisiones.

* Problemas en la evaluacidn de los aprendizajes de los alumnos.

Los profesores ponen de manifiesto que la realizacion de las actividades en Moodle ha sido para
algunos alumnos frustrante ya que generé mucha inseguridad en ellos que estas actividades
fueran evaluadas con un 30% de la nota final. Para solucionar los problemas generados por la
decisiéon tomada sobre el procedimiento de evaluacién, se decidié6 adoptar un criterio mas
flexible y utilizar la actividad realizada solo para subir la calificacion tradicional que los alumnos
obtuvieran de la realizacion de los exdmenes convencionales realizados a lo largo del trimestre.

Asimismo, se comprobd que hubo problemas técnicos durante la evaluacidn de las actividades
realizadas en Moodle: las evaluaciones que se grababan no siempre respondian a la ejecucion
real del alumno; cuando trabajaban en el aula Plumier sélo se grababa el resultado del primer
alumno, no de los demas que concluian después.



3.3. Sobre nuestra experiencia de trabajo con Objetos de Aprendizaje.

Para finalizar este trabajo, consideramos necesario presentar una serie de conclusiones a las que
hemos llegado tras el estudio del tema de Objetos de Aprendizaje y la puesta en practica de la
experiencia con éstos.

* Lareutilizacion de los Objetos de Aprendizaje no siempre es factible.

Para poder desarrollar nuestra experiencia de trabajo con Objetos de Aprendizaje, los profesores
implicados han disefiado los OA, ya que se decidié que fueran de un tema concreto: fracciones.
Este hecho resulta bastante paraddjico ya que la reutilizacion es una de las principales
caracteristicas de los Objetos de Aprendizaje. En la base del trabajo con Objetos de Aprendizaje,
esta la idea de facilitar el trabajo de las personas que quieran utilizarlos, ya que simplemente
deberian buscar el objeto que necesitan en un repositorio determinado y adaptarlo a sus
necesidades concretas, pero la realidad es bastante diferente. Es interesante por tanto potenciar
la realizacion de experiencias en las que el trabajo con Objetos de Aprendizaje se apoye en la
reutilizacion de los mismos, para poder analizar las posibles dificultades y potencialidades de los
repositorios, asi como su funcionalidad real en la ensefanza.

No olvidemos, con respecto a esta idea, que reutilizar materiales de los repositorios a menudo es
una tarea también compleja, pues ademas de exigir un proceso inicial de busqueda y seleccién,
exige en una segunda fase una reflexion sobre su integracion curricular y ademas es muy posible
gue a menudo sea necesario afrontar la tarea de redisefiarlos.

Por todo ello, seria también muy interesante para trabajos futuros analizar el uso que se hace de
los repositorios para ver las aplicaciones que se da a los Objetos. O igualmente investigaciones
qgue centradas en contextos reales se planteen el disefio de objetos que estén directamente
relacionados con contenidos curriculares.

¢ Los OA no han muerto.

A pesar de que Wiley (2006) anunciara la muerte de los Objetos de Aprendizaje, alegando que tal
y como éstos estaban planteados con una gran cantidad de requerimientos técnicos e
informaticos no eran utiles para la ecuacidén, son muchas las experiencias que se han llevado a
cabo después. El concepto de OA, nacié muy unido al mundo de la informatica y debido a eso
cuando intentamos introducirlos en la educacion es dificil que funcionen. Esto no quiere decir
gue los Objetos de Aprendizaje hayan muerto, sino que se requiere de nosotros un mayor
esfuerzo por ves sus potencialidades y limitaciones y asi adaptarlos al mundo de la educacién.

* Los problemas técnicos no surgen por el uso de Objetos de Aprendizaje.

Los problemas técnicos que han surgido a lo largo de la experiencia no se refieren concretamente
al trabajo con Objetos de Aprendizaje si no que atienden a cuestiones de tipo mas amplio como a
problemas con las conexiones del centro. El trabajo con los Objetos de Aprendizaje, en concreto,



no ha presentado problemas técnicos importantes que hagan que los profesores desistan de su
uso en posibles ocasiones futuras. Esta innovacidn en torno al disefio de materiales es sencilla de
implementar al contrario de lo que puede ocurrir con otro tipo de experiencias. Se hace
necesario por tanto aprovechar estas ocasiones en las que la introduccién de las TIC en el aula es
facilmente realizable para sensibilizar a los profesores y hacerles ver que es posible trabajar con
las TIC, ya que en la mayoria de las ocasiones nos acercamos a la tecnologia con miedo,
incertidumbre y un gran escepticismo que hace que no aprovechemos todas sus posibilidades.
(Martinez y Prendes, 2001, 2003).

* Sobre las comunidades de profesores.

La experiencia que hemos realizado con los Objetos de Aprendizaje, ha sido llevada a cabo por
una comunidad de profesores bastante pequefia. En estas situaciones, el trabajo es mayor para
cada uno de los profesores y mas si contamos con el hecho de que hay que partir de cero y
disefar y producir los objetos. Por el contrario, cuando se trabaja con una comunidad de
profesores relativamente mayor, por ejemplo todos los profesores de un IES, o todos los
profesores de matematicas de una ciudad, el trabajo es menor y es posible reutilizar los objetos
disefiados por otros. Trabajando con mas profesores, los resultados y ventajas del uso de los OA,
son mayores y a corto plazo, ya que el esfuerzo de producir un material determinado se ve
compensado por la posibilidad de utilizar otras materiales producidos por otros profesores.
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RESUMEN

Los engranajes del milenio en curso han venido activados por la atropellada entrada en la sociedad de la
informacion que ha generado toda una serie de cambios sociales y educativos, ante los que resulta dificil
mantenerse fuera de su influjo, como serian: la vertiginosa presencia de las nuevas tecnologias (NNTT) y el
afianzamiento de una crisis de valores.

La educacidn fisica se ha visto afectada por este alud de novedades que han suscitado el nacimiento de
originales herramientas de ensefianza-aprendizaje susceptibles de ser aplicadas en el aula. En este sentido,
las webquests se han configurado como unas actividades didacticas y unificadoras que permiten abordar el
tratamiento de tematicas propias del area que nos ocupa conjuntamente con el trabajo de determinados
ejes transversales.

Pero...icomo saber qué producto tenemos ante nosotros?, écual es su eficacia?, équé criterios nos
permitiran clasificarlo como elemento susceptible y apto de ser aplicado en nuestro particular contexto
educativo?

Con el fin de clarificar estas y otras cuestiones que cualquier docente puede llegar a plantearse ante la
eleccion de un material educativo multimedia, nuestro particular objeto de estudio exhibe una doble
pretension por un lado, elaborar dos instrumentos: la ficha de catalogacién y la rubrica de valoracién de
webquests y por otro, aplicar dichos instrumentos con el fin de averiguar/determinar el grado de calidad de
una muestra de webquests.

En el presente articulo se enuncian, de forma sintética, los diferentes estadios por los cuales ha transitado
nuestra investigacion desde el establecimiento de una sintetizada fundamentacion tedrica, pasando por la
definicion de las pautas basicas del disefio de investigacion y la exposicion de resultados y finalizando con la
enumeracion de las reflexiones y las proposiciones suscitadas a partir de la labor realizada.

PALABRAS CLAVE

Sociedad de la informacién, Nuevas Tecnologias (NNTT), Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién
(TIC), Educacioén fisica, Educacién en valores, Competencias bdsicas, Webquest, Ficha de catalogacién y
Rubrica de valoracidn.
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ABSTRACT

Gears of the current millennium have been activated by the hit entry into the information society that has
generated a whole range of social and educational changes, it is difficult to stay out of their influence, such
as: the dizzying presence of new technologies (NNTT) and the entrenchment of a crisis of values.

Physical education has been affected by this avalanche of developments that have sparked the birth of
original teaching and learning tools that can be applied in the classroom. In this sense, WebQuests have
been configured as a unifying and educational activities that allow addressing the treatment of specific
thematic area that we are dealing with the work of certain cross-cutting.

But how do you know what product we have before us, what is its effectiveness? What criteria will allow us
to classify it as a fit and capable of being applied in our particular educational context?

To clarify these and other issues that any teacher could arise before the election of a multimedia
educational materials, our particular object of study has a double claim on the one hand, developing two
tools: the card catalog and the heading of Valuation of WebQuests and secondly, to apply these tools in
order to find out / determine the degree of quality of a sample of WebQuests.

In this article sets forth, in summary form, the various stages of what our research has gone since the
establishment of a synthesized theoretical basis, via the definition of the basic guidelines for the design of
the exhibition and research results and ending with The list of the ideas and proposals arising from the
work.

KEY WORDS

Information Society Technologies (NNTT), Information Technology and Communication Technologies (ICT),
Physical Education, Education and values, core competencies, WebQuest, Schedule cataloging and heading
Valuation.

INTRODUCCION

A nadie parece extrafiar que, en la actual sociedad de la informacién, caracterizada por el uso generalizado
de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) en un elevado porcentaje de las actividades
humanas y por una fuerte tendencia a la globalizacién econdmica y cultural, se exija de los ciudadanos
nuevas competencias personales, sociales y profesionales para poder hacer frente a los continuos cambios
gue imponen los rapidos avances de la ciencia y de la nueva "economia global" en todos los ambitos y muy
especialmente, en el sector educativo™.

* Ana M2 Rodera. Estudiante de ultimo curso del DEA (Programa de doctorado: Educacion fisica y deporte: didactica y desarrollo
profesional por la Universitat de Barcelona).

Postgrado en Nuevos entornos de formacién (Universitat de Barcelona Virtual — IL3).

Postgrado en Didactica y desarrollo curricular en educacidn fisica (Universitat de Barcelona Virtual —IL3).

Postgrado en Direccidn y gestion de organizaciones deportivas (Universitat Ramon Llull - Blanquerna).

Licenciada en Psicopedagogia por la Universidad Nacional de Educacién a Distancia (UNED).

Diplomada en Magisterio, especialidad en Educacion Fisica por la Universitat de Barcelona (UB).

E-mail: arodera@uoc.edu

anarodera@hotmail.com

1 . .z . . . PR .

Las necesidades de formacién de los ciudadanos se prolongan mas allad de la formacion inicial y se extienden a lo largo de toda la
vida (formacidn continua), aparecen nuevos entornos formativos en el ciberespacio, crece la importancia de la educacion informal
a través de los "mass media" e Internet, etc.



Sin ser plenamente conscientes de ello, nos hallamos inmersos en un basto mar de informacién (materia
prima del futuro discernimiento) que circula y se transmite a través de la red a un ritmo vertiginoso. Ante
esta panoramica, los procesos de “alfabetizacion digital” se tornan imprescindibles ya que, van a permitir
tanto a docentes como a discentes manejar Internet de manera adecuada y dotarlos de una formacion que
les conduzca hacia la obtencidon de un juicio claro, permitiéndoles realizar un salto cualitativo hacia la
“sociedad del conocimiento”.

Paralelamente a la situacidon anterior, estamos provocando y vivenciando una agudizada crisis y una
acelerada transmutacion de valores asi como, un aumento de la exclusion de ciertos colectivos sociales.

Estos hechos se estan intentando paliar (a contrarreloj) desde diversos sectores gubernamentales mediante
la implantacién de diversas disposiciones, entre las cuales cabe destacar: la puesta en marcha de politicas
educativas centradas en el fomento de la moralidad, el respeto y la educacién (desde contextos escolares y
familiares) o la promociéon de medidas impulsoras de la “e-inclusion” y de la supresion de la “brecha
digital”.

Nuestra experiencia en las aulas nos indica que, va en aumento el nimero de profesionales del area de
educacidn fisica que intentan:

a) Fomentar el aprendizaje de ciertos contenidos (propios) conjuntamente con la promociéon del
tratamiento de valores o tematicas transversales.

b) Introducir las Nuevas Tecnologias (NNTT), aprovechando las posibilidades a ellas asociadas,
mediante la puesta en escena de una gran variedad de atractivos e interactivos materiales
multimedia educativos, entre los cudles se incluyen las webquests.

Nos hemos hecho eco de algunas de las dudas surgidas en multitud de compafieros asi como, en nosotros
mismos, una vez nos posicionamos ante las diferentes pantallas que configuran una webquest destinada a
trabajar simultaneamente contenidos del area de educacién fisica y temas asociados a la educacién en
valores: éesta correctamente elaborado el material educativo?, écuales son los criterios técnicos, estéticos
y pedagodgicos que se establecen en la webquest?, ¢de qué tipologia de instrumentos disponemos a la hora
de calificar y enjuiciar la calidad de la webquest que vamos a utilizar?, ¢qué catalogacion y valoracién
podemos realizar de la webquest seleccionada o producida?, etc.

La resolucién a las cuestiones formuladas en el parrafo anterior nos ha llevado a desplegar un proyecto de
caracter eminentemente practico, donde buscabamos obtener féormulas que sirviesen de ayuda a los
docentes del area de educacién fisica interesados en incluir las TIC en su quehacer diario, con el fin de
mejorar tanto su eficiencia laboral como su calidad y eficacia a la hora de desarrollar contenidos vinculados
a ejes transversales.

Nuestra intencién a través del presente articulo no es otra que la de exponer el proceso de investigacion
confeccionado con el objeto de:

Clarificar los indices de calidad presentes en determinadas webquests
propias del area de educacion fisica y promotoras del trabajo de los ejes
transversales, mediante la aplicacion de dos instrumentos de
elaboracion personal: la ficha de catalogacion y la rubrica de valoracion.

Para ello establecimos una triple via de actuacion:

1.Desplegamiento de una fundamentacién tedrica acerca del camino que nos lleva hacia la
implementacion de webquests (cuyas tematicas entrelazan contenidos propios de la educacidn fisica y
del trabajo de valores o ejes transversales, como serian: la educacidon moral y civica, la educacién
intercultural, la educacién para la salud y la educacién para la paz) en la educacion fisica del siglo XXI.




2.Elaboracién de dos instrumentos: la ficha de catalogacidon y la rubrica de valoracion, que nos
permitiesen perfilar tanto la ordenacion como la evaluacion de las webquests sujetas a exploracion
siguiendo unos estandares validos, fiables, criticos y objetivos.

3.Aplicacion de dichos instrumentos a una muestra de webquests con objeto de determinar sus indices
de ordenacién y valoracidn, respectivamente.

LA SOCIEDAD RED PUERTA HACIA EL APRENDIZAJE

Segun palabras de Castells (1997), citado por Capllonch (2005), el nuevo paradigma tecnoldgico se halla
caracterizado por dos factores fundamentales: las NNTT y la informacidon (que las primeras se encargan de
procesar) y las repercusiones de las innovaciones que recaen fundamentalmente sobre los procesos mas
gue sobre los productos. Ante esta panoramica, solo podemos ratificar que tanto las formas de producir,
como de consumir, administrar o relacionarnos se estan modificando.

Los adelantos en materia de TIC nos llevan a considerarlas como herramientas “posibilitadoras” o
limitadoras de un avance social, laboral, relacional, educativo, etc. En este sentido, afirmamos que lo
realmente relevante, no son las NNTT en si mismas, sino el uso que de ellas hagamos.

El papel de la educacion en la sociedad tecnoldgica

En la sociedad del nuevo milenio?, la institucion escolar va perdiendo progresivamente su primacia en
cuanto a reserva cultural y de valores. Esta sustraccion de poder viene originada, en gran medida, por el
acceso que tiene el alumnado a la educacién y a los valores fundamentado sobre un modelo de referencia 'y
unas aspiraciones que proceden de los “mass media” y de los entornos tecnoldgicos, con los cudles tienen
continuo contacto.

Actualmente, sigue vigente un acalorado debate sobre como hacer de las TIC un aliado de la formacion
reglada, ocupacional y continua.

A partir de lo expuesto con anterioridad, podemos considerar que el gran reto del e-learning reside en que
el esfuerzo del alumno debe ser mayor que en las propuestas presenciales, su motivacion de cara al
aprendizaje tiene que ser muy alta y sus procesos de socializacién paralelos deben ser reinventados con el
fin de que surjan nuevos modelos de aprendizaje focalizados hacia sus necesidades.

LAS NNTT EN EL AMBITO EDUCATIVO

En las ultimas décadas, al mismo tiempo que se desarrollaban las NNTT, los responsables en materia
educativa de numerosos paises fueron apostando por una progresiva integracion curricular de las mismas.
Se empezaron a disefiar y a aplicar programas dentro de diferentes niveles escolares con el fin de
establecer una reforma que condujese a un sistema educativo nacional de mayor calidad y acorde con las
demandas de la sociedad del momento.

Razones asociadas a la incorporacion de las TIC en las aulas®

Podemos afirmar, que en el mundo actual se estan dando cita nuevas formas de percibir y construir el conocimiento, hecho que
irremediablemente repercute sobre la escuela y los procesos educativos que en ella se dan cita.

® Tal y como sefialan Aguaded y Cabero (2002: 30) “Internet no sélo presenta adecuadas estrategias para favorecer los objetivos de
cualquier sistema educativo, sino que al mismo tiempo ofrece propuestas metodoldgicas, al hilo de las corrientes didacticas mas
innovadoras: el aprendizaje significativo, la globalizacién de los contenidos, la actividad del discente, la fundamentacion en el
entorno, la diversidad de los recursos (...). Desde esta perspectiva, el proceso de aprendizaje se identifica como un modelo
investigador. Frente al estilo transmisivo y centrado en los contenidos (...)se potencia la investigacion y exploracion de la realidad



Coincidimos con Tornero (2000: 50) cuando afirma que en el ambito educativo” se estdn quedando
obsoletos los modelos de organizacion y gobierno basados en el control estricto del aprendizaje y en su
direccién lineal, en la comunicacion jerarquica, en la evaluacion ajustada a criterios de repeticidén y, en
general, en la burocratizacion, ocupada mas de la reproduccidn de lo existente que en la adaptacion a los
cambios, en la renovacién o creacion”.

Segun palabras de Marques (1998), las tres premisas fundamentales que refuerzan el uso de las TIC en las
clases son las que seguidamente exponemos:

0 Alfabetizacion digital de los alumnos
@ Produccion
®© Innovacion en las prdcticas docentes

Al igual que Gros (2002), citada por Capllonch (2005), consideramos que en la escuela del siglo XXI se hace
necesaria una incorporacién de las TIC desde la normalidad®, donde estos nuevos medios pasen a
convertirse en herramientas de importancia singular dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

El nuevo modelo educativo debe partir de una teoria critica de la ensefianza, que fomente, a través de
técnicas diversas, una optima integracion de las NNTT y al mismo tiempo, permita el desarrollo de: un
aprendizaje experiencial y reflexivo, una actitud coherente, objetiva, consciente y creativa de los alumnos
respecto a su entorno mas inmediato y una promocion de la autonomia, la libertad y la justicia de las
personas de la comunidad educativa.

Posicionamiento y nuevos roles adoptados por los docentes ante el uso generalizado de las TIC en
educacién

El docente se ha convertido en la piedra angular para la implementaciéon de la tecnologia en los centros

escolares. Una fugaz reflexion sobre lo que diariamente se le exige a los maestros puede dar una idea de la
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susceptibilidad” con que muchos de éstos han acogido a los nuevos “intrusos” multimedia.

El contacto del profesor con las TIC hace que se modifiquen sus funciones de manera sustancial, pasando a
asumir ciertos roles como serian: el de guia, asesor y consejero en el proceso de ensefianza-aprendizaje, el
de gestor del conocimiento, el de creador y facilitador de habitos, recursos y destrezas vinculados con la
busqueda, la seleccion y el tratamiento de la informacién en la Red, el de usuario y promotor entre su
alumnado de las NNTT, el de constructor de preguntas que favorezcan el desarrollo intelectual de los
discentes, el de profesional en busqueda de la eficiencia constante a través de la utilizacion de estrategias
metodoldgicas/pedagdgicas diversas, el de trabajador en perenne formacién/autoformacion vinculada a las
TIC y a su aplicacion en la clase, el de compafiero que sabe interaccionar con sus iguales aprovechando las
NNTT puestas a su alcance, el de disefiador de un entorno de aprendizaje favorecedor basado en la

por parte de los alumnos y alumnas, que pueden aprender en un proceso de descubrimiento, al tiempo que son protagonistas de
su aprendizaje”.

*la organizacién de los centros deberia modificarse si se quiere asumir el papel de las TIC en las aulas, de manera integral e
integrada. Sin embargo, el cambio mas importante se debe producir a nivel actitudinal; a su vez, también haria falta una formacién
especifica para el profesorado, referida tanto al uso técnico de las herramientas telemdticas como a su posible utilizacién
pedagdgica.

® En un reciente estudio para las nuevas titulaciones de Grado del Espacio Europeo de Educacidn Superior, el profesorado situd las
competencias relacionadas con las TIC en los Ultimos puestos, lo que da una idea de lo poco consideradas que estan las NNTT en
sus tareas diarias, y de la fuerte divergencia existente entre lo que se cree necesario que debe transmitir la institucién escolar, y lo
que realmente se hace en ella.



confianza y el didlogo y considerando las influencias derivados de las TIC, el de enlace con otros
profesionales relacionados con la aplicacion educativa de las NNTT, etc.

Finalizamos este apartado exponiendo una idea, que desgraciadamente perdura hoy en dia y que debemos
superar: la creencia de que las TIC desplazan a los docentes en las aulas. Somos del parecer contrario,
aseveramos que el papel del profesor no sdlo no pierde importancia sino que se amplia y se hace
imprescindible dentro de este nuevo contexto tecnolégico-educativo.

LA EDUCACION FISICA DEL SIGLO XXI: EL BINOMIO EDUCACION FiSICA Y NNTT

Caracterizacion del area de educacion fisica en el nuevo milenio

El contexto pedagdgico de nuestra area sufrio modificaciones relevantes a partir de la década de los 90
derivadas de la puesta en marcha de la Reforma que ofrecia un nuevo curriculum.

Hoy por hoy, nuestro curriculum se puede tildar de evolucionado, maduro, completo y generalizado,
donde dos nuevos aspectos irrumpen con fuerza: la orientacion de las actividades hacia el ocio activo y la
problematica del multiculturalismo.

En la actualidad el concepto de educacion fisica es amplio, difuso y polisémico, pero a pesar de ello, resulta
posible establecer tres aproximaciones respecto a la materia que nos ocupa.

Educacion fisica...

...como disciplina de caracter pedagoégico que contribuye a la educacion integral del
individuo: educacion a través del movimiento.

...cuyas bases se conforman en torno al cuerpo y al movimiento: educaciéon del
movimiento.

...que contempla el movimiento humano desde dos vertientes: como medio o
instrumento y como un fin en si mismo.

Pensamos que se hace necesario inspeccionar e implantar una nueva manera de entender nuestra materia,
considerando los cambios vertiginosos que se estan generando en la sociedad actual, respondiendo a las
nuevas demandas de fisicodeportivas que emergen de forma continua y todo ello, sin dejar al margen su
papel como instrumento de gran valor a la hora de contribuir a la formacién integral de futuros ciudadanos.

LOE (Ley Organica de Educacién 2/2006, de 3 de mayo) (Boletin Oficial del Estado el 4 de mayo de 2006 )

La citada ley ha establecido novedosos retos en el ambito educativo vinculados a la era de la informaciéon y
el conocimiento.

Su objetivo prioritario consiste en adecuar la regulacién legal de la educacién no universitaria a la realidad
actual en Espafia (educacién infantil, primaria, secundaria obligatoria, bachillerato, formacién profesional,
de idiomas, artisticas, deportivas, de adultos) bajo los principios de calidad de la educacidn para todo el
alumnado, equidad que garantice la igualdad de oportunidades, transmisién y efectividad de valores que
favorezcan la libertad, la responsabilidad, la tolerancia, la igualdad, el respeto y la justicia, etc.

Segun esta ley el area de Educacion Fisica (Real Decreto 1513/2006) debe contribuir esencialmente al
desarrollo de la competencia en el conocimiento y la interaccién con el mundo fisico, desarrollo de la
competencia social y ciudadana, adquisicion de la competencia cultural y artistica y consecucion de la
autonomia e iniciativa personal contribuyendo a la competencia de aprender a aprender.



Incursidon de las TIC en el drea de educacién fisica: Justificacion y reflexion acerca de su uso en las
sesiones del area

El aprendizaje de ciertos contenidos del area de educacidn fisica (especialmente los de caracter tedrico o
actitudinal) por parte del alumnado constituye un reto constante para el profesorado ya que, por factores
de diversa indole, en numerosas ocasiones se marginan, se multiplica su control mediante examenes
tedricos, reciben un tratamiento poco idéneo, etc.

Sin duda alguna, el uso de atractivos e interactivos materiales educativos multimedia (MEM)
(especialmente con una buena orientacién y combinados con otros recursos: libros, periddicos...) puede
favorecer los procesos de ensefanza-aprendizaje grupales e individuales ya que, entre sus principales
aportaciones cabe destacar las siguientes:

-> Proporcionar informacion

- Avivar el interés

- Mantener una continua actividad intelectual

-> Orientar aprendizajes

- Promover un aprendizaje a partir de los errores

- Facilitar la evaluacion y control

- Posibilitar un trabajo Individual y también en grupo
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A pesar de que cada vez hay una mayor presencia de las TIC en la escuela, no podemos decir que su uso’,
en la materia de educacion fisica, se halle normalizado.

Ejes transversales

Las bases tedricas en que se sustenta nuestro sistema educativo recurren a los temas transversales con el
fin de poder acoger unas problematicas sociales actuales ante las cuales la escuela no puede inhibirse.

La transversalidad surge, en un primer momento, como un conjunto de ejes de globalizaciéon o como forma
de abrir la escuela al entorno social, pero ultimamente se ha producido un acentuado giro moral en cuanto
a su tratamiento.

Podemos afirmar pues, que los ejes o temas transversales se denominan asi porque deben atravesar el
curriculum en todas y cada una de las dreas y etapas educativas a su vez, ademas de la consecucion de los
objetivos perseguidos, su trabajo supone también el tratamiento de contenidos conceptuales,
procedimentales y actitudinales.

De cara a nuestro trabajo, nos centramos en la clarificacién de cuatro ejes transversales: educacion moral y
civica, educacion intercultural, educacion para la salud y educacion para la paz.

Educacion moral y civica

Sus objetivos giran en torno al desarrollo de unas formas de pensamiento sobre temas morales, civicos y
de aprendizaje para poder aplicar esta capacidad de juicio a la propia historia personal y colectiva con el
objeto de mejorarla.

El area de educacién fisica debe ir mas alla de la adquisicién y el perfeccionamiento de las conductas
motrices, mostrandose sensible a los acelerados cambios que experimenta la sociedad e intentando dar
respuesta, a través de sus intenciones educativas, a aquellas necesidades, individuales y colectivas, que
conduzcan al bienestar personal y a promover una vida saludable, lejos de estereotipos y discriminaciones
de cualquier tipo.

® Asi lo corrobora el estudio realizado por la Dra. Marta Capllonch Bujosa sobre el uso que el profesorado de primaria hace de las
TIC (consultar fuentes de informacion).



Educacion intercultural

El resurgimiento del racismo, la xenofobia, el nacionalismo radical y excluyente, la intolerancia, etc.
alentados por diversos factores econdmicos, sociales, politicos o culturales, se han convertido en
auténticos motivos de preocupacién para todos, ya que vemos amenazados valores y principios que
sostienen la convivencia pacifica.

Desde nuestra materia intentaremos profundizar sobre aquellos aspectos que favorezcan en nuestro
alumnado el conocimiento, la aceptacion y la valoracion de las distintas culturas existentes en nuestro
planeta como una apuesta por la diversidad cultural y el interculturalismo y como un medio de
enriquecimiento comun.

Educacion para la salud

Si adoptamos una perspectiva contemporanea y amplia de la educacion para la salud, no podemos
reducirla a una vision preventiva de la enfermedad ni a la transmisién de informacidn sobre las situaciones
de riesgo sino extenderla a las raices sociales, econdmicas y politicas de los problemas de salud para que las
personas adquieran la conciencia critica y la autonomia necesaria que les permita mejorar y controlar su
propia salud.

Una educacion fisica comprometida con la promocién de la salud del alumnado, debe modificar su
enfoque, excesivamente deportivo, por una visidn que tenga como uno de sus objetivos principales
promocionar la plena participacién de todos los actores del sistema educativo, favoreciendo el pleno
desarrollo de sus potencialidades y tomando a la escuela saludable como un espacio democratico de
promocién de la salud con tres objetivos claros:

= Potenciar una educacién para la salud desde un enfoque integral
= Crear ambientes y entornos saludables

= Disefar y desarrollar servicios de salud y alimentacion

Educacion para la paz

El que fuera secretario general de la UNESCO, Federico Mayor Zaragoza, acufid la expresion cultura de paz
para referirse a una nueva forma de entender el mundo en que vivimos que, tomando como base la
Declaracién Universal de los Derechos Humanos, se caracteriza por:

a)El respeto a la vida y a la dignidad de cada persona

b) El rechazo a la violencia en todas sus formas

c)La defensa de un conjunto de valores como la libertad, el respeto, la comunicacién o el didlogo

d) El rechazo activo de otros como la injusticia, la intolerancia, el racismo o el fanatismo

e)La apuesta por la diversidad cultural y el interculturalismo como medio de enriquecimiento comun

f) El deseo de un desarrollo que tenga en cuenta la importancia de todas las formas de vida y el equilibrio
de los recursos naturales del planeta

g)La busqueda colectiva de un modo de vivir y de relacionarse que contribuya a construir un mundo mas
justo y solidario en beneficio de toda la humanidad.



Como docentes implicados debemos definir un conjunto de conductas prioritarias en la sesion de
educacidén fisica que permitan favorecer el desarrollo personal, social y ambiental del alumnado en un
ambiente pacifico.

Competencias basicas en la LOE: Tratamiento de la informacidén y la competencia digital

De acuerdo con lo dispuesto en la LOE, las competencias basicas forman parte de las ensefianzas minimas
de la educacién obligatoria, junto con los objetivos de cada area o materia, los contenidos y los criterios de
evaluacion.

Las competencias basicas permiten identificar aquellos aprendizajes que se consideran imprescindibles
desde un planteamiento integrador y orientados a la aplicacion de los saberes adquiridos.

Su logro deberd capacitar al alumnado para su realizacién personal, el ejercicio de la ciudadania activa, la
incorporacién a la vida adulta de manera satisfactoria y el desarrollo de un aprendizaje permanente a lo
largo de la vida.

Las competencias bdsicas son las siguientes:
-+ Competencia en comunicacién linguistica
-+ Competencia matematica
-+ Competencia en el conocimiento y la interaccién con el mundo fisico
- Tratamiento de la informacion y competencia digital
-+ Competencia social y ciudadana
-+ Competencia cultural y artistica
+ Competencia para aprender a aprender

- Autonomia e iniciativa personal

Tratamiento de la informacion y competencia digital

Requiere el dominio de habilidades para buscar, obtener, procesar y comunicar informacién y
transformarla en conocimiento. Incluye aspectos diversos que van desde el acceso y seleccidon de la
informacion hasta el uso y la transmision de ésta en distintos soportes, incluyendo la utilizacién de las
tecnologias de la informacidon y la comunicacion como un elemento esencial para informarse y
comunicarse.

Esta asociada con la obtencién critica de informacién y requiere el dominio basico de lenguajes especificos
y pautas de decodificacion de los mismos.

Implica comprender e integrar la informacion en los esquemas de conocimientos previos, ser capaz de
comunicar la informacién y los conocimientos adquiridos empleando recursos expresivos que incorporen
no sélo diferentes lenguajes y técnicas especificas sino también, las posibilidades que ofrecen las
tecnologias de la informacidn y la comunicacién.

LAS WEBQUESTS

Pautas y componentes basicos en el disefio y creacion de una webquest

El creador de las webquests, Bernie Dodge, profesor de tecnologia educativa de la San Diego State
University, las define como una actividad de investigacién en la que: la informacién con la que interacttian
los alumnos proviene total o parcialmente de recursos de Internet. Se incita a los alumnos a investigar, se



potencia el pensamiento critico, la creatividad y la toma de decisiones y se contribuye a desarrollar
diferentes capacidades permitiendo a los discentes transformar los conocimientos adquiridos

En resumen, una webquest es una actividad didactica que propone una tarea factible y atractiva para los
estudiantes y un proceso para realizarla durante el cual los alumnos hardn cosas con la informacién:
analizar, sintetizar, comprender, transformar, crear, valorar, crear nueva informacién, publicar, compartir,
etc.

Bernie Dodge’ propone un procedimiento de siete pasos para disefiar una webquest:

. Escoger un punto de partida o tema

. Crear una tarea

. Comenzar a crear las paginas HTML.

. Desarrollar la evaluacion

. Disenar el proceso

. Crear las paginas del profesor y pulir los detalles

. Probarla con alumnos reales y revisarla a la luz de los resultados

NOoO GO~ WODN -~

La introduccidn es la puerta de entrada de una webquest. Consiste en un texto corto cuya funcién es
proveer al estudiante de informacién basica sobre el tema, el objetivo y el contenido de la actividad que se
va desarrollar, de manera que lo contextualice, lo oriente y lo estimule a leer las demas secciones; a su vez,
debe darle la bienvenida con un tema o problema importante que sea de su interés y frente al cual deberd
desempenar un papel central y desarrollar una actividad interesante.

La tarea’, independientemente de la materia o area del conocimiento que desee tratarse, consiste en una
actividad disefiada especialmente para que el estudiante utilice y sintetice la informacion que ofrecen los
recursos de Internet seleccionados por el docente para desarrollar la webquest.

El proceso es la secuencia de pasos o subtareas que el alumno debe seguir para resolver la tarea de una
webquest. Cada tarea esta compuesta por subtareas que el estudiante debe ejecutar de manera légica y
ordenada para alcanzar el objetivo final por consiguiente, dada subtarea supone un reto que le exige
utilizar diferentes competencias y habilidades.

Los recursos® consisten en una lista de sitios Web que el profesor ha localizado para ayudar al discente a
completar la tarea. Estos son seleccionados previamente para que el alumnado pueda enfocar su atencién
en el tema en lugar de navegar a la deriva.

El padre de las webquests ha habilitado una serie de plantillas para facilitar el trabajo a los docentes que quieran crear sus
webquests. Cada plantilla estd constituida por una serie de documentos HTML coordinados en una estructura de navegacion
comun mediante el uso de “frames” o marcos.
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La tarea es la parte mds importante de una webquest y existen muchas maneras de plantearla. En el documento de Bernie Dodge,
"Tareonomia de Webquests: Una taxonomia de las Tareas" se describen doce tipos de las mas comunes y se sugieren maneras de
optimizar su utilizacion.
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Respecto a los recursos se espera que:

a) Sean pertinentes para el tema de la webquest.

b) Contengan informacidn valida y suficiente para realizar la tarea, lo cual no quiere decir que los recursos deban contener
textualmente todas las respuestas; por el contrario, se espera que el estudiante procese y transforme de alguna manera la
informacién que se la ha dado, y que construya con ella tanto nuevos conocimientos como productos que le permitan
ejecutar la actividad efectivamente.

c) Ofrezcan informacion que se ajuste al grado escolar en el que se va a realizar la Webquest.



La evaluacion de una webquest posee un cardcter formativo e integral. Este tipo de valoracion se realiza
esencialmente con el propdsito de obtener informacién que permita orientar al estudiante para que
alcance los objetivos de aprendizaje establecidos.

Una forma de evaluar el trabajo de los estudiantes es mediante una matriz de valoracién (“Rubric” en
inglés). Esta matriz contiene un listado de aspectos especificos y fundamentales que permiten cuantificar,
con base en unos criterios de desempefio definidos, el aprendizaje, los conocimientos y las competencias
logrados por el estudiante durante el desarrollo de una webquest.

Dicha matriz permite al docente establecer diferentes niveles de calidad para cada uno de los criterios de
desempeno, describiéndolos cualitativamente. Los criterios y niveles presentes en la matriz deben ser
justos, claros, consistentes y especificos y estar constantemente disponibles para el estudiante, de manera
gue pueda verificar, en cualquier momento y por si mismo, si su proceso de aprendizaje va por buen
camino.

La conclusién resume la experiencia y estimula la reflexion acerca del proceso de tal manera que extienday
generalice lo aprendido. Con esta secciéon se pretende que el profesor anime a los alumnos para que
sugieran algunas formas diferentes de hacer las cosas con el fin de mejorar la actividad.

Generalmente consiste en un comentario o idea final que resume los aspectos mas importantes tanto del
tema que se trabajé como de los resultados de la actividad que se llevd a cabo durante el desarrollo de la
webquest.

Ademads de los elementos mencionados con anterioridad, existen dos componentes adicionales
susceptibles de ser incluidos en la elaboracién de una webquest como serian la guia didactica y la pagina
destinada a los créditos y/o agradecimientos.

Podemos definir la guia didactica™ como un manual de uso relacionado con aspectos técnicos propios de la
webquest. Principalmente, se halla dirigida a la orientacion didactica de profesores que quieran
implementar la webquest en su aula.

En la pagina de créditos/agradecimientos deberian incluirse™:

a) Las fuentes de todas las imagenes, musica o textos que se han utilizando, mediante vinculos a las
fuentes originales.

b) Los agradecimientos a todos aquellos que nos hayan prestado su ayuda a la hora de elaborar el
material.

¢) Todo libro, video u otros medios analdgicos que se hayan utilizado como fuente de informacion.

Las webquests en educacion fisica: Posibilidades asociadas al uso eficaz de este recurso tecnoldégico en
las sesiones de educacidn fisica

Apoyamos la opinion expresada por Barba (2002) cuando afirma que las webquests resultan ser una de las
metodologias mas eficaces para incorporar Internet como herramienta educativa en todos los niveles y
materias, debido a: su eficacia en cuanto al aumento de los indices de motivacién y autenticidad, al

% En este apartado debemos encontrar: orientaciones pedagogicas que sitien la webquest dentro del curriculum (objetivos,
contenidos, nivel educativo, directrices metodoldgicas, pautas de evaluacidn, etc.) y consejos dirigidos al profesorado que decida
aplicar la webquest.

1 Opcionalmente, podemos situar un vinculo a la The WebQuest Page para que otros profesores puedan conseguir la ultima
version de esta plantilla de webquest y materiales de formacién.




verdadero desarrollo cognitivo que genera, al aprendizaje cooperativo que fomenta y al incremento de la
interaccion verbal que suscita.

Segun Capllonch, Latorre y Romero (2005) las webquests para la educacidn fisica deberian:

* Integrar diversas areas a partir de los contenidos propios de la educacidn fisica (interdisciplinariedad y
multidisciplinariedad).

e Proponer actividades creativas de utilidad real para el alumnado.

e Ofrecer diferentes opciones de resolucidon de las actividades para que cada estudiante o grupo de
alumnos pueda encontrar la orientacién que mas se ajuste a sus necesidades, capacidades y aptitudes.

* Producir respuestas nuevas como resultado de comparar, elaborar, transformar la informacion hallada
con intencién de provocar procesos cognitivos superiores.

e Fomentar la propuesta de actividades que puedan realizarse tanto en el contexto escolar como fuera
del horario escolar y que supone ganar horas para la educacion fisica.

* Promover la accion del docente como guia y orientador.

* Integrar las TIC en la educacidn fisica escolar como una forma de desarrollar las habilidades que se
requieren en la sociedad de la informacién.

« Utilizar recursos en constante revisién para asegurar tanto la actualizacién de la informacion como el
éxito de las busquedas.

 Desarrollar la autonomia del alumnado situandolo en el centro del proceso de aprendizaje.

e Utilizar preferentemente la autoevaluacion como elemento de reflexion tanto sobre el proceso
realizado como sobre la adquisicion de competencias.

DISENO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION
Metodologia

Hoy en dia, podemos afirmar que el uso de la metodologia cualitativa se esta extendiendo dentro de las
investigaciones circunscritas en el area de educacion fisica ya que, sus caracteristicas definitorias:
descriptiva, inductiva, fenomenolégica, holistica, ecolégica, estructural-sistémica, humanista y disefio
flexible, etc. se adaptan con mayor precisidon a los requerimientos de los proyectos en curso.

Por los motivos anteriormente citados, seleccionamos dicha metodologia para llevar a cabo nuestra labor
investigadora debido a que, consideramos que nuestro trabajo resultaba posible entenderlo como “una
actividad sistematica orientada a la comprensién en profundidad de fendmenos educativos...” (Sandin,
2003: 123); en nuestro caso particular, dichos fendmenos se veian concretados en el recurso tecnoldgico-
educativo de la webquest.

A su vez, entendimos que los objetivos perseguidos en nuestro estudio se correspondian con las
caracteristicas propias presentes en los objetivos generales pertenecientes a la investigacidn cualitativa:

-> Objetivos descriptivos: Identificar elementos propios de las webquests y establecer sus posibles
conexiones con el fin de obtener una descripcién de su ordenacion y calidad.

> Objetivos interpretativos: Comprender el significado asociado a los puntuaciones obtenidas en la
muestra de webquests a partir de la aplicacion de los instrumentos disefiados y descubrir patrones que
nos permitan ordenar y comprender el estado actual, a nivel de calidad y clasificacién, de las citadas
webquests.

- Objetivos evaluativos: Evaluar las webquests sometidas a estudio, determinando tanto sus
caracteristicas de catalogacion como de valoracidn.



Optamos por la asuncién de un proceso metodoldgico ciclico (por tanto no lineal) de reconstruccién

continua de informaciones, donde tras cada fase elabordbamos un producto determinado.

Al mismo tiempo, establecimos una complementacion de instrumentos con el fin de permitirnos
aproximarnos a nuestro objeto de estudio de dos formas diferentes (es decir, a través de la ficha de

catalogacion y de la rubrica de valoraci

Momentos y fases del estudio

Fase 4

J

Fase 6

488

%

on, respectivamente).

Momento 1 ® Elaboracién

~
Revision del estado de la cuestion

Redaccién de la fundamentacion teérica del

trabajo
N\ )

~
Consulta de herramientas educativas disponibles
en la Red relacionadas con la catalogacion y
valoracion de webquests

J

e N\
Adaptacion personalizada derivada de Ilas

informaciones recogidas de la fase anterior
L Elaboracion de los dos instrumentos

Validacién de los instrumentos creados por parte
de expertos en materia tecnologia educativa

Redaccion de los instrumentos facilitadores
de la validacién por parte de los expertos

Eleccion de treinta expertos/profesores
universitarios en materia de tecnologia
educativa

Redaccion y envio del e-mail requiriendo la
participacion voluntaria en el proyecto

Obtencién de las resoluciones
Analisis de las sugerencias

& J

Modificacion de los instrumentos de analisis y
catalogacion originales a partir de las pautas y/u

L orientaciones sefaladas por los profesionales
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Momento 2 ® Aplicacién

p
Selecciéon de diez webquest relacionadas con el

area de educacion fisica y el tratamiento de
L valores, vigentes en la Red

Fase 7

e A
Aplicacion de las dos herramientas: ficha de

Fase 8 catalogacion y ribrica de valoracion

A J

e A
Obtencion de la informacion referida a la calidad y

posibilidad de ordenacién de las webquests

L analizadas )

e A
Analisis, interpretacion y comunicacion de resultados

000 &

J/

Enumeracién de las conclusiones derivadas del
proyecto asi como, de posibles planteamientos de
cara a futuras investigaciones relacionadas con la
tematica desarrollada en estas paginas

o

J

Estrategias e instrumentos utilizados

Seguidamente, adjuntamos una tabla en la cual se exponen las lineas basicas que delimitaron nuestro
trabajo de investigacion:

Paradigma Interpretativo, emergente, constructivista, hermenéutico, cualitativo
Disefio de investigacion Investigacion cualitativa (o etnografica)

Interés cognoscitivo Eéﬂgfetziljnlgnsivo

Nivel de analisis Hermeneditico (interpretativo)

Enfoque metodoldgico Etnografico (observacion e interpretacion)

Enfoque instrumental Observacional

Observacion no participante

Estrategias metodoldgicas o . S

Escalas de calificacion
Tipos de instrumentos *Escala numérica de calificacion (ficha de catalogacion)
*Escala descriptiva de calificacion (rubrica de valoracion)

1.Disefio de ambas herramientas (pasos):

2.Determinar los ambitos de mayor significatividad de las webquests
3.Describir las informaciones que se desean obtener de cada ambito
predefinido

4 Redactar los items o criterios correspondientes

5.Disefiar el aspecto formal de los instrumentos de recogida de

Pasos generales a seguir en la BTEEER
L . 6.Validar la ficha y la rdbrica producidas a través de la consulta a
elaboracion de los instrumentos expertos

7.Recoger las sugerencias derivadas de los profesionales
consultados y modificar aquellos aspectos que asi lo requieren
8.Disefar la ficha y la ribrica definitivas

9.Aplicar las herramientas a la muestra seleccionada

10.Analizar, recoger e interpretar los datos obtenidos tras la
administracion de los instrumentos




Ficha de catalogacién

Para la elaboracidon de ambos instrumentos partimos de los objetivos que pretendiamos alcanzar a través
de su aplicacién. Organizamos cada uno de sus tres ambitos fundamentales en diferentes subapartados con
el fin de poder realizar una observacidon pormenorizada de cada uno de sus aspectos integrantes. Una vez
identificadas las dreas principales procedimos a determinar que items o aspectos incluiria en cada una de
ellas.

Ambito general *Tabla de informacién general o

identificativa
Ambito técnicolestético o *Estética i
L . *Aspectos técnicos y de
Disefio Instruccional -
navegacion

*Objetivos y contenidos educativos
*Estructura  didactica de Ila

webquest
S 1.Introduccion
Qirzzcl:tt?col edagogico o 2 Tarea/Actividad
L pecagog 3.Proceso/Recursos
Disefio Pedagoégico -
4. Evaluacién
5.Conclusion

6.Guia didactica
7.Créditos/Referencias

En cuanto al tipo de informacién que era requerida, ésta partia de la formulaciéon de un enunciado que se
hallaba asociado con la seleccién (en la mayoria de los casos) de una respuesta cerrada, mediante la
eleccion de un numero dentro de un sistema de cuatro categorias:

3 = Insuficiente/Necesita mejorarse 7 = Notable/Bastante bueno

5 = Suficiente/Bueno 9 = Excelente/Muy bueno

En otras ocasiones se debia escoger entre una respuesta dicotomica (Si o No).

Como resultado obtuvimos una ficha de catalogacion de webquest que nos permitia establecer las
caracteristicas basicas del MEM analizado conjuntamente con su nivel de calidad asociado.

Rubrica de valoracion

Entendimos la rubrica® o matriz de valoracién de una webquest como: una guia que nos iba a permitir
evaluar tanto el funcionamiento como el grado de calidad incorporado a una webquest, a partir de la suma
de una extensa gama de criterios significativos, previamente establecidos o de un sistema descriptivo de
puntuacién que orientaria el analisis de cualquier webquest.

A la hora de desarrollar nuestra particular rdbrica de valoracion de webquests intentamos en todo
momento: ser objetivos y claros en cuanto al establecimiento de criterios y a la definicion de términos
especificos de este modo, nos ayudarian favorablemente en la adquisicion de unos indicadores de
evaluacion eficaces y consistentes.

Mediante la matriz, pudimos establecer diferentes niveles de calidad para cada uno de los criterios
establecidos, facilitando su descripcion a nivel cualitativo.

Formulamos un total de tres grados de calidad:

2 Mostramos al lector diferentes sitios Web donde podra encontrar ejemplos e informaciones divesas relacionadas con las rubricas
0 matrices de valoracidn. http://platea.pntic.mec.es/~erodril/TALLER.htm#RUBRI

http://www.rubrics.com/rubricator/index.html

http://rubistar.4teachers.org




2 Primer grado de calidad 3: Asociado a las categorias: insuficiente, necesita mejorarse o suspenso.
2 Segundo grado de calidad 6: Asociado a las categorias: bien, adecuado, aprobado.
o Tercer grado de calidad 9: Asociado a las categorias: muy bien, muy adecuado o excelente.

En nuestro instrumento los items considerados como prioritarios se encontraban ligados a los siguientes
aspectos:

o * Concrecion de los datos identificativos de la
Ambito general

webquest
p _Amb|t9_ * Potencialidad del atractivo visual de la
técnicolestético o - . L
Disefio webquest. Calidad de la visualizacion

. Eficacia de la navegacién
Instruccional

* Grado de vinculacién de los objetivos
didacticos con el curriculum de educacién

fisica

* Relevancia de los contenidos de Ila
webquests

* Poder de motivacion y atraccion de la
introduccion

Eficacia cognitiva de la introduccion
* Grado de conexién de la tarea con los

ol 10 objetivos didacticos (y curriculares
didactico/pedagég Jetv ! Ic (y curricu )
. . * Nivel cognoscitivo de la tarea

ico o Diseio e S,
- ¢ Clarificacién del proceso
Pedagogico

* Calidad del proceso

* Creacion y reparto de roles

* Importancia y calidad de los recursos

* Calidad de los recursos multimedia

* Claridad de los criterios de evaluacion

* Coherencia 'y concrecion de las
conclusiones

* Presencia y eficacia de la guia didactica

* Explicitacién de los créditos o referencias

Los diferentes apartados sujetos a valoracion se ordenaron segun su pertinencia a uno u otro ambito de la
webquest.

La grado de meticulosidad se vio acentuado en el ultimo de los ambitos, donde establecimos diversos
subapartados relevantes.

En cuanto al tipo de informacién que se precisaba, ésta
partia de la formulacién de un enunciado que se asociaba
a la seleccion de una respuesta cerrada, mediante la [ YR TSIS g ozl eleccion
de un numero dentro de un sistema de cuatro
categorias que quedaban claramente definidas gracias
exhaustiva explicacion:

3 = Insuficiente/Necesita mejorarse

9 = Excelente/Muy bueno

d una

Finalmente, obtuvimos una rubrica de valoracion de webquest que enunciaba el grado de calidad de la
webquest analizada en todos y cada uno de sus apartados integrantes.

Proceso de validacion y administracion de la ficha de catalogacion y de la rubrica de valoracion

Antes de redactar definitivamente nuestras herramientas educativas, seleccionamos a un grupo de
personas para que llevaran a cabo la validacién de las mismas.



Remitimos ambos instrumentos a treinta expertos a través del correo electrénico.

Todos los individuos elegidos presentaban un perfil similar, se trataba de docentes (profesores, doctores
y/o catedraticos) pertenecientes a diversas universidades (publicas y privadas) del estado espaniol,
especializados en la integracion o el trabajo de las TIC en educacién.

Para la validacién de ambos instrumentos elaboramos un cuestionario que se insertd dentro de las diversas
secciones de los citados instrumentos.

Formulamos un total de tres preguntas de opinién de respuesta cerrada (eleccion: Si o No):
1. Redaccién correcta, clara y concisa de los items
2. Adecuada pertinencia de los items

3. Optimo entendimiento de los items

Asi mismo, el grupo de expertos tenia la posibilidad de adjuntar sus aportaciones u opiniones personales a
través de la insercion de los mismas en los espacios destinados a tal funcién “Observaciones/Posibles
modificaciones”.

El experto consultado podia por tanto, llevar a cabo una valoracion global de cada uno de los instrumentos
sometido a revision mediante la contestacion (Si o No) de las preguntas pertenecientes a la tabla de
“Valoracion global”.

1. ¢Considera atractivo el disefio de la ficha/rabrica?

2. ¢(Elenunciado de la totalidad de los items valorativos es correcto y comprensible?
3. ¢Le parecen adecuados los ambitos sobre los que se estructura el instrumento?
4

¢La ordenacién y secuenciacion de los diferentes items de valoracién dentro de los diversos
ambitos le resulta pertinente?

5. ¢Opina que falta algun item significativo?

También resultaba posible que el consultado formulase aquellos comentarios, de caracter abierto y
personal, que considerase oportunos rellenando el espacio correspondiente “Comentarios adicionales”.

Recogimos un total de nueve respuestas de las cudles aprovechamos la totalidad de la informacion
adjuntada y la aplicamos en los instrumentos iniciales, dotandoles de un nuevo continente y contenido.

Posteriormente, pasamos a administrar personalmente la ficha y la rubrica definitivas.

Poblaciéon y muestra

La poblacion objeto de estudio estaba compuesta por las webquest presentes en la red y disefiadas
especificamente para ser aplicadas en el drea de educacion fisica, en las diferentes etapas educativas
(desde Primaria a Bachillerato).

La muestra seleccionada estaba configuraba por un total de diez webquests pertenecientes al area que nos
. . . . 13
ocupa y que a su vez, integraban entre sus contenidos el trabajo de ejes transversales™ o valores.

13 . . . 4 . T . .2 ;o
Debido a la gran diversidad de tematicas transversales existentes decidimos seleccionar cuatro: educacién moral y civica,
educacion para la paz, educacion intercultural y educacién para la salud.



Muestra de webquests

Jocs paralimpics

http://www.webquestcat.org/~webquest/jocsp/

Autor: Sebastia Capella i Priu

scapella@pie.xtec.es

Esports per a persones amb mobilitat reduida
http://www.edutic.ua.es/visualiza_wq/contenido.asp?opt=introduccion&id=1518
Autores: Virginia Fernandez Navarro y M?Jose Gomez Albalade

Deporte y discapacidad
http://cfievalladolid2.net/pub/bscw.cgi/d209033-2/*/*/\WebQuestDxTDiscapacidad.htm
Autor: Carmelo Gil Gutiérrez

L’esport ha de ser violent? Treballem els valors a I’esport
http://www.webguestcat.org/~webquest/valors/
Autor: Sebastia Capella i Priu

El racisme i la xenofobia en I’esport
http://dewey.uab.es/valorsenjoc/webquest/
Autor: Xavi Orrit Prat

xaviorrit@hotmail.com

Juegos del mundo
http://alf22mix.iespana.es/index.html

Autor: Juan Manuel Vidal Garcia

Basquet femeni
http://cv.uoc.edu/~ialberich/wal/titol.htm

Autor: Isidor Alberich Torruella
ialberich@uoc.edu

Hey tronco! ;Cémo va esa espalda?
http://recursos.cnice.mec.es/edfisica/alumnado/webquest/05/

Autores: Santiago Romero Grandos & Grupo de contenidos

Ponte en forma con Don Quijote
http://www.juntadeandalucia.es/averroes/sanwalabonso/wqyct/wqg actfisica/inicio.htm
Autores: Sergio Bafez Iglesias, Ana Hermoso Rodriguez y Fernando Garcia Paez
Un 10 en vida sana

http://recursos.cnice.mec.es/edfisica/alumnado/webquest/04/

Autores: Santiago Romero Granados & Grupo de contenidos

Andlisis de la informacion

El proceso de analisis de datos se inicié con la recogida de informacién y finalizé con la obtencién de los
resultados de los analisis estadisticos (Capllonch, 2005).

En nuestro proyecto, la informacién obtenida fue analizada en dos bloques diferenciados. Por un lado,
encontramos aquellas informaciones procedentes de la aplicacion de la ficha de catalogacion y por otro,
hallamos los datos extraidos de la rubrica de valoracién de las webquests.

En conjunto, el objetivo que perseguiamos se centraba en obtener significados objetivos desde todas las
fuentes disponibles.

SINTESIS DE LOS DATOS OBTENIDOS

Resultados derivados de la Ficha de catalogacién

En lineas generales, pudimos corroborar que las diez webquests que configuraban nuestra muestra sujeta a
estudio se podian clasificar en tres categorias tematicas:

o Categoria 1: Educacion fisica e integracion Compuesta por un total de tres webquests. Trabajaban de
manera prioritaria contenidos relacionados con las actividades deportivas para discapacitados.

o Categoria 2: Educacion fisica y valores Integrada por un total de cuatro webquests. Favorecia el
tratamiento de determinados valores y actitudes que se daban en el ambito deportivo.
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o Categoria 3: Educacion fisica y salud Formada por tres webquests. Se citaban contenidos
relacionados con la promocién de la salud desde diferentes perspectivas (prevencién, actuacion,

etc.).
Tematicas Webquests
EF 1.Jocs paralimpics
+ 2.Esports per a persones amb mobilitat reduida
Integracion 3.Deporte y discapacidad

1.L’esport ha de ser violent?

E+F 2.El racisme i la xenofobia en 'esport
Valores 3.Juegos del mundo
4.Basquet femeni
EF 1.Hey tronco! Cémo va esa espalda
+ 2.Ponte en forma con Don Quijote
Salud 3.Un 10 en vida sana

Tematicas de las webquests

A su vez, dichas webquests se dirigian principalmente al alumnado de tercer ciclo de Primaria (ciclo
superior) y de la ESO.

Fruto del azar observamos que las webquests habian sido elaboradas en diferentes comunidades
autonomas. La mitad de las mismas estaban producidas en Catalufia y el resto procedian del resto del
territorio nacional.

Constatamos que los componentes de caracter grafico en general, no permitian al discente consolidar ideas
o conceptos clave expresados en las webquests por consiguiente, el papel de los citados elementos
resultaba neutro en la mayoria de las webquests no adquiriendo connotaciones relevantes de cara a la
generacion de aprendizajes significativos.

El uso de diversas fuentes y colores no se hallaba altamente extendido entre las webquests analizadas.
Muchas de ellas adoptaban un mismo estilo tipografico y de color para aludir a sus diversas secciones
(hecho que en ocasiones puede llegar a desorientar al alumno debido a la similitud en cuanto a disefio que
ofrecerian los diferentes ambitos de las webquests).

6,3

O EF+Integracion
O EF+Valores
O EF+Salud

89

Utilizacién de fuentes y colores
con el fin de destacar informaciones

También apreciamos que, pese a que en algunas webquests de la muestra se combinaban colores y
tipografias diversas los resultados no eran siempre 6ptimos, apreciandose en algunas de ellas dificultades
en la lectura o visionado de sus Webs.

La conexion a la totalidad de las webquests se establecia sin ningun tipo de problemas (en el momento de
llevar a cabo nuestro andlisis). Es mads, en un tanto por ciento muy elevado pudimos observar que, tanto la
conexion como la carga del sitio donde se encontraba ubicada la webquest se desarrollaban de manera
fluida y sin complicaciones.

En el momento de establecer tanto los objetivos didacticos como los contenidos educativos en las
webquests de nuestra muestra era posible apreciar que la gran mayoria ofrecian una clara vinculacién con
el primer nivel de concrecion curricular del area de educacion fisica.



Constatamos a su vez que, ademas de los objetivos y contenidos relacionados con nuestra materia también
se sumaban otros intimamente ligados a cuatro tematicas transversales fundamentales: educacién moral y
civica, educacion intercultural, educacion para la paz y educacion para la salud.

63
0 O EF+Integracion
O EF+Valores

O EF+Salud

10

de los objetivos y cc idos de las
webquests con el curriculum del area

En todas y cada una de las webquests resultaba posible determinar una relacidn interdisciplinar con
diversas areas educativas:

= Lengua: Debido a la tipologia de numerosas de las tareas propuestas que exigian del alumno la
produccidon de materiales escritos.

= Plastica: La presentacion de murales constituia una de las tareas mas solicitadas, asi pues se hacia
patente la relacion de la webquest con contenidos caracteristicos de esta area.

= Tecnologia: La posibilidad de trabajar la propia webquest asi como la utilizacién de diferentes
herramientas de software a la hora de llevar a cabo tanto la tarea principal asi como, las subtareas
encomendadas nos permitian afianzar la interdisciplinariedad con esta materia.

Adentrandonos en el tratamiento de la estructura didactica de las webquests analizadas pudimos constatar
qgue la gran mayoria de ellas se hallaban correctamente identificadas es decir, poseian en su pagina de
inicio informaciones como: el titulo, el autor de la webquest y en algunas ocasiones el e-mail de contacto u
otros datos adicionales.

Los docentes que habian elaborado las webquests de nuestra muestra habian cuidado la produccion de la
introduccion de las mismas por este motivo, aprecidbamos que se intentaba dotar a dicho apartado inicial
de una elevada dosis de motivacion de cara a suscitar interés en el alumno para el ulterior desarrollo de la
tarea establecida.

Nos fue posible apreciar una enunciaciéon clara, concisa y precisa de los objetivos didacticos perseguidos
mediante la aplicacion de la webquest es decir, se explicitaba (en un elevado porcentaje de las webquests)
qué y para qué se habia desarrollado cada webquest en particular.

La definicion de la tarea a llevar a cabo se presentaba en la totalidad de las tareas aunque en ocasiones, la
redaccion de la misma se prestaba a confusion. En general, se precisaba con exactitud el producto final que
se demandaba al alumno.

Ambito didactico/pedagégico
o Disefio pedagégico

Tematicas Estructura didactica
Introduccién Tarea/Actividad
item 13 item 14 item 15 item 16
EF + Integracion 7 7 8.5 9.2
EF + Valores 9.4 9.4 10 10
EF + Salud 7.7 7.7 9.2 10
Media del item 8 8 9.2 9.7

El tiempo destinado a la puesta en practica de las webquests no quedaba determinado en muchas de ellas,
hecho que seria de utilidad de cara al disefio de la temporalizacion y secuenciacion del curso y la posterior
puesta en practica de la webquest en el aula.



Con el fin de facilitar la vinculacion de nuevos aprendizajes con aquellos aprendizajes previos que el alumno
poseia, los autores de las webquests desarrollaban andamios cognitivos dentro de la webquest, generando
una zona de desarrollo proximo (ZDP) favorecedora de la creacidon y consolidacion de aprendizajes
significativos por parte de los discentes.

La agrupaciéon que debia adoptar el alumnado en el momento de llevar a la practica la webquest en algunos
casos no quedaba claramente determinada, esto podia generar confusiones a la hora de trabajar.

Los recursos expuestos en todas y cada una de las webquests sometidas a andlisis ofrecian una gran riqueza
por su variedad e interés educativo, factor que facilitaria en gran medida la consecucion de los objetivos
planteados.

Ambito didactico/pedagégico
o Disefio pedagégico

Estructura didactica

Proceso y Recursos

item | item | item [ item [ item | item | item
18 19 20 23 24 25 26

EF + Integracion 7.7 7.7 8.5 10 8.5 8.5 8.5
EF + Valores 10 10 10 10 10 10 10
EF + Salud 10 10 10 10 10 10 10

Media del item 9.3 9.3 9.5 9.5 9.5 9.5

Si consideramos la rubrica de valoracion o matriz de valoracién como el instrumento de evaluacion propio
de las webquests observamos que, en ciertas ocasiones se olvidaba introducirla. En los casos en que se
incluia se especificaban aquellos criterios cuantitativos y cualitativos que serian objeto de valoracion en el
alumnado.

La minuciosidad con la que debia abordarse esta seccidon hacia que en muchas ocasiones no se perfilasen
con exactitud los criterios de valoracion perseguidos y por consiguiente, la relevancia o grado de eficacia de
la matriz disminuirias considerablemente.

Aludiendo a la falta de minuciosidad que apuntabamos en el parrafo anterior, verificamos que en muchas
webquests no se consideraba el proceso seguido por el alumno de cara a la consecucion de los objetivos
didacticos prefijados, valorandose Unicamente el producto final.

Llevar a cabo diversos tipos de evaluacidon (autoevaluacién, heteroevaluacion o valoracion de la propia
webquest) no fue una tendencia extendida en la muestra seleccionada que se caracterizaba por potenciar
Unicamente la evaluacion del profesor hacia el alumno.

B Aparicion
@ Relevancia

B Consideracion
proceso-producto

si NO

Aspectos relevantes ligados a la
rubrica de valoracion

El apartado referido a las conclusiones se encontraba olvidado por muchos docentes en el momento de
elaborar la webquest. Pudimos observar como se obviaban aspectos relevantes propios de la webquest
trabajada asi mismo, se omitian en muchos casos comentarios finales que podrian ayudar al alumnado a
formularse una idea precisa de lo tratado.



La presencia de la guia didactica dentro de las webquests se hacia patente aunque este hecho no implicaba
qgue su grado de calidad y eficacia fuese el correcto o el deseable. En ocasiones, se suspendian apartados

gue podrian resultar de interés de cara a la futura aplicacidn del recurso por parte de otros docentes.

Generalmente, el creador de la webquest no olvidaba citar aquellas fuentes o personas que le
proporcionaron ayuda a la hora de elaborarla.

Comentar que aquel docente que desease profundizar sobre tematicas vinculadas con las webquests
(caracteristicas de produccién, ejemplos en la red, plantillas, etc.) tendria dificultades ya que, normalmente

no existia una tendencia consolidada a incluir vinculos a Webs que ofreciesen este tipo de informaciones.

A partir de los resultados enunciados en los parrafos precedentes elaboramos la siguiente tabla de
puntuaciones donde se reflejaban de manera sintética todos los datos referidos a los tres ambitos de
analisis propios de la ficha de catalogacidn.

Puntuaciones totales de las webquests
Ambito Ambito didactico/pedagogico
Disefio pedagégico
_° Objetivos y

. - _ Disefio contenidos Estructura

Puntuacién Posicién Webquests instruccional educativos didactica
206 4 Jocs paralimpics 18 14 36 | 90 | 48
114 9 Espt?.rts per a persones amb mobilitat 8 10 22 | 56 | 18

reduida

126 8 Deporte y discapacidad 8 10 28 | 62 | 18
210 3 L’esport ha de ser violent? 12 18 36 | 90 | 54
214 1 El racisme i la xenofobia en I'esport 16 18 36 90 54
212 2 Juegos del mundo 14 18 36 | 90 | 54
194 5 Basquet femeni 14 18 32 | 90 | 40
194 5 Hey tronco! ¢ Cémo va esa espalda? 12 18 36 | 84 | 44
186 6 Ponte en forma con Don Quijote 16 18 34 |84 | 34
150 7 Un 10 en vida sana 8 18 24 | 78 | 22

Resultados originarios de la Rubrica de valoracion

Tal y como ya hemos comentado en los parrafos iniciales del apartado anterior en la mayoria de webquests

era posible apreciar una presentacion muy adecuada de las mismas.

80

60

40

=
o

M uy Buena
buena

Concrecion de los datos

identificados en las webquests

En cuanto a la calidad de la visualizacidon observamos que esta no resultaba excesivamente alta ya que, se
hacia uso de tipografias y colores que dificultaban la lectura o el visionado de los diferentes apartado de la

® Baja
@ Media

@ Muy alta

50 100

Calidad de la visualizacién
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webquests.

Afirmamos, que la calidad técnica y mecanica de las webquests sometidas a analisis poseia un valor muy
satisfactorio en la mayoria de los casos, siendo agil tanto la carga como la navegacién entre las diferentes
paginas Web que componian el sitio donde se situaba la webquest.

Se apreciaba una fuerte tendencia a vehicular tanto los objetivos didacticos como los contenidos presentes
en las webquests con los establecidos en el curriculum oficial del area de educacién fisica. Al mismo

B Altamente
definidos

OMedianamente
definidos

OlIncorrectamente
definidos

40%

Creacion y reparto de roles @ Muy alta
O Media

60%

Eficacia cognitiva de la introduccién

tiempo, la relevancia de dichos objetivos y contenidos era 6ptima.

Cognitivamente hablando, la introduccidon en ocasiones adolecia de aportes que posibilitaban la activaciéon
mental del alumno.

80 80
60 60
40 40
20 20
0 0

S e

% 3 i3 §

Nivel de vinculacién de los Relevancia de los contenidos
objetivos didacticos con el curriculum
del area

Tanto la clarificacion del proceso como la calidad del mismo fueron aspectos muy cuidados a la hora de
desarrollar las webquests de nuestra muestra. Se pretendia que el alumno conociese perfectamente los
pasos a seguir hasta conseguir elaborar el producto final requerido de manera positiva.

A la hora de considerar los diferentes roles que se asignaban a los alumnos durante el transcurso de la
webquest observamos que se delimitaban dichos papeles en numerosos de los casos analizados,
permitiendo de este modo, que cada discente conociese que actividades que debia desarrollar dentro de su
equipo de trabajo.

Los recursos ofrecidos en las webquests estaban dotados de una variedad, calidad y eficacia altamente
consensuada. La consulta de los citados recursos por parte del alumnado le ayudaria, en gran medida, a dar
forma a su tarea y subtareas respectivas.
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En cuanto a la evaluacidn, observamos que los criterios cuantitativos y cualitativos que se deberian dar en
las rabricas de valoracion o matrices de valoracion de las webquests en ocasiones se hallaban escasamente

B Excelente
) B Incompleta

Inexistente

Presencia de la guia didactica

trabajados o Unicamente hacian referencia a aspectos vinculados con el producto final.

La aparicion tanto de la guia didactica como de la tabla de créditos/referencias no implicaba que las mismas
hubiesen sido desarrolladas correctamente; pudimos apreciar que en muchas de las webquests se obvian
aspectos relevantes en cuanto a su descripcion y su puesta en prdctica, omitiéndose también referencias,
créditos y agradecimientos.

Siguiendo la misma dinamica que en el apartado referido a la ficha de catalogacion, pasamos a exponer una
tabla en la que es posible apreciar los altos indices de puntuacién obtenidos por las webquests analizadas.

Puntuaciones
Orden Webquests Total Total
(Max. 135) (Max. 10)
3 Jocs paralimpics 126/135 9.3
8 Esports per a persones amb mobilitat
reduida
7 Deporte y discapacidad 96/135 71
2 L’esport ha de ser violent? 129/135 9.5
1 El racisme i la xenofobia en I'esport 132/135 9.7
1 Juegos del mundo 132/135 9.7
4 Basquet femeni 117/135 8.6
5 Hey tronco! Cédmo va esa espalda 114/135 8.4
2 Ponte en forma con Don Quijote 129/135 95
6 Un 10 en vida sana 108/135 8
Puntuaciones medias
Educacion fisica + Integracion 7.5
Educacion fisica + Valores 9.37
Educacion fisica + Salud 8.63
Media sobre el total de webquests 8.6

CONCLUSIONES Y PROSPECTIVA

Nuestra investigacion demuestra claramente que las webquests sometidas a estudio poseen unos indices
de calidad a nivel de ordenacion y valoracion de notable.

Tras haber analizado las informaciones pertinentes hemos establecido las siguientes conclusiones asociadas
a los diferentes objetivos especificos planteados:

Objetivo especifico 1 = Poseer un conocimiento tdcito acerca de las diferentes propuestas, presentes en la
Red, referidas a instrumentos de catalogacion y andlisis de webquests

1. Inexistencia de fichas de catalogacion o andlisis de webquests



Observamos un vacio en cuanto a la publicacion de sitios Web donde se establezcan los items
fundamentales que deberian servir para catalogar webquests de cualquier area, que se tendria que
subsanar ya que, el nUmero de estos materiales educativos multimedia va en aumento y se requiere
una pauta que permita a los docentes ordenar las propuestas personales creadas o aquellas que decida
aplicar procedentes de otros profesionales de la educacion.

Facilitar estas herramientas al profesorado permitiria por un lado, someter a revisidn las webquests ya
publicadas, informando claramente acerca del nivel presente en sus caracteristicas fundamentales y
por otro, mejorar los recursos divulgados o aquellos que estén en vias de presentacion en la Red gracias
a la posibilidad de constatar el grado de calidad de diversos aspectos significativos.

2. Presencia de diferentes rubricas de valoraciéon de webquests

A la hora de buscar en la red de redes rubricas de valoracién de webquests nos encontramos con unos
resultados totalmente opuestos a los expuestas en el apartado anterior.

Si bien es cierto que el nimero de rdbricas resulta singular no podemos dejar de mencionar que la gran
mayoria de ellas no aportan criterios nuevos o personalizados es decir, muchas se limitan a ser
traducciones (mds o menos fidedignas) del ejemplo sefalado por el creador de las webquests Bernie
Dodge.

3. Necesidad de establecer procesos de revision y mejora de los instrumentos disefiados

Consideramos que los dos instrumentos enunciados no pueden permanecer inalterables por este
motivo, resulta imprescindible que los docentes que hacemos uso de las NNTT, y mas concretamente
de las webquests, los sometamos a examen con el fin de ir acotando y concretando items y criterios
gue permitan realizar valoraciones con una calidad, precisidon y objetivacién cada vez mayor.

La renovacién de dichos instrumentos requiere por parte del profesorado: una formacion vinculada a
las TIC aplicadas en el dmbito educativo, ademas de una motivacion personal por conseguir una
educacién de calidad y adaptada a los nuevos tiempos, requerimientos, necesidades y posibilidades.

Objetivo especifico 2 = Reunir una muestra de webquests relacionadas con el drea de educacion fisica y el
tratamiento de valores o ejes transversales.

4. El numero de webquests propias del area de educacidn fisica es considerablemente menor que el
presentado en otras materias educativas

Tras revisar numerosos portales educativos que conducian a Webs donde se alojaban webquests segun
el drea educativa trabajada podemos afirmar, que mientras materias como lengua, matematicas,
ciencias sociales o ciencias naturales gozan de numerosas propuestas multimedia, nuestra area se halla
pobremente cubierta.

Las causas atribuidas a este fendmeno pueden proceder de diversos frentes, como por ejemplo: la
deficitaria formacién de los especialistas de educacion fisica en materia de TIC, la existencia de ciertas
reticencias por parte de algunos companeros a la hora de intentar compatibilizar el trabajo de los
recursos brindados por las NNTT con el area de educacion fisica, etc.

5. Se aprecia una escasez generalizada de webquests propias del area de educacidon y que trabajen
conjuntamente, tematicas propias de ejes transversales diversos o contenidos ligados al tratamiento de
valores

Como ya hemos comentado en los parrafos anteriores, se hace patente una falta de webquests propias
del area de educacion fisica pese a que el numero de webquests cuyos contenidos especificos versan
en torno al trabajo de valores o ejes transversales concretos resulta elevado.

6. Al realizar nuestra buisqueda de webquests a través de diversos buscadores hemos comprobado que
existe un reconocimiento tdcito del portal de la Comunitat Catalana de Webquest, de la Web Aula 21y
de la pagina Edusport del MEC como sitios Web destacados en cuanto al trabajo de webquests



La existencia de estos sitios Web, fiables, vdlidos, criticos y objetivos, facilita la tarea de muchos
docentes que deciden ahondar en el campo de las NNTT, ofreciendo toda una serie de recursos
relacionados con la produccion, valoracién y ejemplificacion de webquests que permiten el
afianzamiento progresivo del profesor en dicho ambito.

Objetivo especifico 3 = Delimitar los dmbitos de andlisis de mayor significatividad en el momento de
abordar el disefio de una herramienta de catalogacion y/o de valoracion de webquests

7.

Tomando como base de sustento las diversas rubricas de valoracion existentes en la red asi como, los
ambitos sujetos a evaluacion a la hora de analizar recursos multimedia educativos, propuestos por
diversos autores

Podemos establecer tres ambitos destacados a la hora de clasificar y valorar webquests: el ambito
general, el ambito técnico/estético (o disefio instruccional) y el ambito didactico/pedagdgico (o disefio
pedagdgico).

Dentro del ambito general aparecen todos aquellas informaciones relativas a la presentacion global de
la webquest; en el ambito técnico/estético se consolidan aspectos relativos a la navegacidn, conexidn y
disefio de de las webquests y finalmente, en el ambito didactico/pedagdgico se alude tanto a los
objetivos y contenidos como a la estructura propia de la webquest.

Objetivo especifico 4 = Determinar los items bdsicos asi como, los criterios asociados a los diferentes
ambitos que configuran las herramientas que pretendemos producir, con el fin de elaborar unos recursos de
calidad

En el ambito general las tematicas mas recurrentes vinculan educacion fisica y ejes transversales
(educacion moral y civica, educacién para la paz y educacion intercultural). En este sentido, el trabajo
de los citados ejes ha permitido abordar determinados valores que intentan combatir situaciones de
racismo, xenofobia, violencia y discriminacién de género que actualmente se dan en el terreno
deportivo

Verificamos que, en muchas de las webquests analizadas se destaca la exposicion de tematicas
asociadas a la presentacion de modalidades o propuestas deportivas propias de personas que padecen
algun tipo de discapacidad, generalmente relacionada con una reduccion de su movilidad.

Finalmente, se apuesta por el fomento de la educacidon para la salud mediante la exposicién de
alternativas de cara al establecimiento y consolidacion de formas de vida saludables.

Las webquests parecen estar concebidas Unicamente para ser aplicadas a partir del tercer ciclo de
Primaria y cursos posteriores

Sostenemos que gracias a la polivalencia y flexibilidad de las webquests como recurso educativo no
debemos situar su implementacion a partir de un curso determinado.

Es cierto, que se requiere del alumno unos conocimientos minimos acerca del funcionamiento de la
Red y de la webquest para poder desarrollar con total plenitud la tarea encomendada pero no
debemos olvidar que, en la sociedad de la informacion donde nos movemos y dentro del contexto
educativo actual, donde el uso de las TIC en el aula se extiende progresivamente desde edades cada vez
mas tempranas, resulta posible y factible producir y emplear webquests de las tematicas que nos
ocupan a partir del ciclo inicial** de primaria.

14 . ™ . . .
Cada vez son mds numerosas las webquests preparadas para ser utilizadas en los primeros cursos de Primaria, adaptando tanto
en su disefio como en sus objetivos a las necesidades y particularidades de sus destinatarios potenciales.
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En el &mbito técnico/estético no se aprecian deficiencias en cuanto a conexidn y navegacion pero si en
cuanto a disefio

Si bien es cierto que como docentes nos centramos mas en el correcto desarrollo de elementos de
caracter didactico no podemos obviar la importancia de crear un material visualmente atractivo ya que,
este se constituird como un paso mas a la hora de motivar al alumnado hacia la tarea encomendada.

La vinculacion de los objetivos didacticos y de los contenidos presentes en las webquest se relaciona
directamente con el primer nivel de concrecién curricular

La posibilidad de ligar tanto objetivos como contenidos caracteristicos de cada webquest con el
curriculum oficial de educacion fisica nos permite asegurarnos que se establece una clara consonancia
con los objetivos y contenidos educativos generales preestablecidos. De esta manera, estamos
potenciando el trabajo de los mismos mediante la implementacion de las NNTT conjuntamente con el
area de educacion fisica y los diferentes ejes transversales establecidos.

La transversalidad curricular discurre entre las areas de: educacion fisica, lengua, plastica y tecnologia,
principalmente

Debido a la tipologia concreta de las tareas encomendadas en la muestra de webquests seleccionada
podemos determinar que, resulta inevitable una directa alusidon hacia el area de lengua ya que, los
productos finales demandados requieren por parte del alumno la elaboracién de textos donde queden
plasmadas aquellos aprendizajes significativos que ha consolidado gracias a la realizacion de la
webquest.

La elaboracidon del producto final exigido en cada webquest obliga al discente a desarrollar su
imaginacion y plasmar sus ideas a través de un disefio que considere, personalizado, atractivo e
inteligible de cara a su futura presentacién ante el grupo-clase.

Finalmente, resulta una aseveracién obvia establecer una aleacidon con el area de tecnologia porque
serd en esta materia donde se establezcan las bases de cara a la introduccién directa del alumno en el
mundo de las NNTT.

La introduccién posee un valor destacable de cara a la predisposicion del discente a la hora de
desarrollar la webquest

La introduccion constituye la primera seccion de la estructura didactica de la webquest al mismo
tiempo, se corresponde como el primer estadio en el cudl se sitda el alumno al iniciar su trabajo con la
webquest elegida por el docente.

Resulta necesario que las informaciones situadas en este apartado contengan una elevada dosis de
motivacién, significatividad e interés para el discente que de este modo, se vera condicionado
positivamente a favor de la realizacion de las tareas y subtareas propuestas y de la propagacién de una
transferencia eficaz de sus aprendizajes.

Se hace una clara alusion a: équé hacer? y ¢para qué?

Una vez el alumno se halla sumergido de pleno en la tarea encomendada se hace necesario que se
clarifiquen tanto el producto final que este deberd presentar (a nivel individual o en grupo) como los
objetivos que la éptima consecucién de la tarea final permitird asumir. Por tanto, es importante, que ya
desde un primer momento el estudiante sepa hacia que meta se encaminan sus esfuerzos.

Lo normal es establecer una tarea que vendra acompafiada por diferentes subtareas (definidas en el
apartado de proceso). En ella se requerira del alumno no solo que recopile y lea informacidn sino que
sea capaz de transformarla dotandola de una particular interpretacion.

Los objetivos presentes deben ser adecuados para con las necesidades y caracteristicas del alumnado
asi como con los requerimientos de la tarea. El alumno podra determinar hacia donde encaminarse y
por qué motivo.
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La determinacion del tiempo de trabajo con la webquest permite organizar la programacién del curso
con mayor rigurosidad

Si dentro de cada webquest se establece el tiempo destinado a su trabajo (dentro o fuera del horario
lectivo) estaremos favoreciendo que el profesorado pueda organizar la temporalizacion y secuenciacion
de los contenidos del drea de educacién fisica dentro de un curso concreto.

Es importante que se considere la posibilidad de llevar a cabo el trabajo de la webquest en casa o en |a
biblioteca de la escuela, en grupo o individualmente, como refuerzo a lo trabajado en las sesiones
practicas o como introduccién de una nueva temadtica, etc. La meditacion de todos los factores
anteriormente expuestos nos ayudard a la hora de definir por cuanto tiempo trabajaremos con la
webquest seleccionada, cuando y bajo que condiciones.

El uso de andamios cognitivos se configura como un acto relevante a la hora de implementar la
webquest con el grupo-clase

A lo largo del desarrollo de la webquest el alumno se debe ver acompanado en todo momento por una
serie de pautas, o bases de sustentacion que le permitan avanzar sin dificultades hacia la resolucién de
la webquest para ello, el creador de la webquest no tiene que olvidar adjuntar informaciones,
contenidos y recursos que permitan al alumnado hacer evolucionar su aprendizaje significativamente.

Gracias a los andamios proporcionados provocaremos que el alumno se encamine hacia un horizonte
cognitivo favorablemente, alcanzando unos niveles que sin dichos andamios hubiese sido dificil
conseguir.

La agrupacion y definicion de roles dentro del grupo de trabajo como elemento facilitador de la
consecucioén de la tarea

Una vez el discente conoce su rol es capaz de meterse de lleno en su papel, cumpliendo las funciones a
él encomendadas. De este modo, se promueven valores de autoestima, constancia, esfuerzo,
responsabilidad, comprensién, valoracién y respeto.

Los recursos exhibidos en las diversas subtareas resultan decisivos de cara a la consecucion del
producto final

Son factores importantes a tener en cuenta a la hora de seleccionar los recursos de los cuales el alumno
hara uso: la diversidad de los mismos, la presencia de un elevado nivel educativo dentro de ellos y la
aportacién de informaciones relevantes de cara a la consecucion de la tarea/subtarea asignada.

La aparicion de numerosos recursos no es sindénimo de un cierto grado de calidad de los mismos es
mas, abogamos por la presencia de pocos pero selectos y ligados a las pretensiones perseguidas.

Aseveramos que resulta recomendable que, ademds de la direccién donde el discente podra encontrar
el recurso, se facilite también un breve escrito acerca de lo que el alumno podra encontrar cuando
visite el recurso en cuestion.

El poder de eficacia asociado a la rubrica de valoracién de la webquest trabajada debe ser promovido

La evaluacion de la webquest seglin su creador (Bernie Dodge) se debe llevar a cabo mediante la
complementacion de una rubrica de valoracién referida a la webquest trabajada y donde se incluyan
tanto criterios de orden cualitativo como cuantitativo.

En esta rubrica o matriz no se deben presentar Unicamente criterios relativos al grado de consecucion
del producto final también deben incluirse items referidos al proceso seguido por el discente hasta
llegar a elaborar su trabajo final.

Afirmamos pues, que tanto el proceso como el producto deben ser dos estandares de evaluacion a
considerar a la hora de valorar el desempefio de los discentes en una webquest.
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A su vez, se deberian promover rubricas que fomentasen diversos tipos de evaluacién (autoevaluacion,
heteroevaluacion, etc.) incluyendo aquella que permitiese al docente obtener una idea general de la
opinidn de su alumnado respecto a la webquest trabajada en el aula.

Definir los criterios a incluir en todas y cada una de las posibles matrices consideramos que es una tarea
ardua pero los resultados que podrian llegar a obtenerse merecerian el esfuerzo previo de disefio.

El olvido de la conclusién como seccién fundamental de la estructura didactica de la webquest

Este apartado que en muchas ocasiones resulta tratado con escasa profundidad se convierte en un
punto clave a la hora de intentar ofrecer una vision global de las pretensiones asociadas a una
webquest determinada.

En primer lugar, haria falta ofrecer una serie de alusiones que ayudasen al alumnado a consolidar
relaciones entre los objetivos planteados en el principio de la webquest y el producto final
desarrollado.

En segundo lugar, deberian hacer acto de presencia breves comentarios que sefalasen a los discentes
aquellos aspectos que se esperaba que llegasen a consolidar después de desarrollar la webquest.

En tercer lugar, se tendria que ofrecer al alumno alternativas que le permitiesen establecer una clara
transferencia de los aprendizajes asimilados mediante la webquest a su quehacer diario.

En cuarto lugar y con el fin de posibilitar la profundizacidon del alumno en aquellas tematicas que le
resulten de interés seria conveniente ofrecer un conjunto de direcciones o bibliografia basica donde el
discente podria ampliar sus conocimientos de manera auténoma y personal.

Por ultimo, consideramos que todos y cada uno de los comentarios expuestos en la conclusion
deberian presentar una redaccion adecuada al grupo de alumnos a los que se dirigen.

La presencia superficial de las guias didacticas

En la guia didactica se tendrian que dar cita todos aquellos aspectos de importancia singular que
cualquier docente deberia conocer en el momento de aplicar una webquest determinada. Incluiriamos
por tanto en este apartado: los objetivos y contenidos didacticos, los destinatarios potenciales del
recurso, el ciclo al que se dirige la propuesta multimedia, las caracteristicas técnicas requeridas para
llevarla a la practica, la temporalizacidn, la tarea principal asi como, las diferentes subtareas asociadas,
los criterios y tipos de evaluacion considerados, etc.

El escaso reconocimiento y agradecimiento de lo ajeno

Las bases que sustentan la creacion de una webquest personal se recopilan a través del andlisis,
transformacion y personalizacién de otras propuestas creadas por otros docentes. Es decir, no se parte
de la nada sino que hacemos uso de lo ya existente para construir nuestro producto.

Siguiendo el sentido comun asi como el sentido de la ética y la profesionalidad debemos citar en todo
momento aquellos autores, personas o materiales de los cuales nos hemos servido para elaborar
nuestra propuesta de este modo, respetamos lo que es de otros y ayudamos a fundamentar nuestro
trabajo.

indice de recomendaciones

Fruto de la reflexion de los resultados obtenidos a lo largo de nuestro particular proceso de investigacion
pasamos a explicitar posibles consideraciones a tener en cuenta a la hora de intentar promover una mejora
dentro de la tematica sujeta a estudio:

-

Seria conveniente alentar el disefio y publicacidon de diferentes modelos de fichas de catalogacion y
rubricas de valoracidn, que no tendrian que resultar simples traducciones de los modelos existentes en
la Red, intentando que aportasen nuevas perspectivas de analisis y evaluacién, con el propdsito de



matizar y delimitar desde diversas dpticas personalizadas, los criterios de clasificacion y valoracion que
deberian imperar en dichas webquests.

La gran diversidad de webquests presentes en Internet no puede permanecer imperturbable,
haciéndose necesario que cada autor revise y modifique su propuesta a partir de la complementacion
de una ficha de catalogacién y rubrica de valoracidon que se muestre mas acorde con sus pensamientos.

La produccién de webquests que relacionen contenidos propios de la educacién fisica con otros ligados
a determinados ejes transversales requieren de un mayor afianzamiento. El profesorado de educacién
fisica tiene que concienciarse acerca de las posibilidades que éstas brindan a la hora de trabajar ciertos
contenidos y objetivos de su area.

Todos y cada uno de los tres ambitos fundamentales que constituyen las webquests deben ser
trabajados por igual por parte de los creadores de las mismas, no centralizando el esfuerzo en el
ambito didactico/pedagdgico e infravalorando el estético/técnico.

Se debe establecer una relacion y redaccion clara tanto de los objetivos didacticos como de los
contenidos propios de la webquests manteniendo a su vez, una estrecha relacién con el curriculum del
area para la etapa educativa definida.

Concretar la tarea que se pretende que el alumno produzca resulta de importancia singular ya que,
sobre ella se estructuraran las subtareas correspondientes y su resolucion permitird asumir
correctamente los objetivos inicialmente planteados.

A la hora de establecer la duracién en cuanto a la implementacion de la webquest en un grupo-clase
determinado, se debera ofrecer una referencia orientativa, estableciendo unos requisitos minimos a
nivel de hardware y software que condicionaran el tiempo de desarrollo. Clarificar las horas de empleo
de la webquests posibilitara una mejora en cuanto a la temporalizacion y secuenciacién de contenidos
durante el periodo lectivo.

Ayudar al alumno en los procesos de produccién de aprendizaje significativo debe ser un requisito
ineludible de toda webquest para ello, el disefiador debe ir estableciendo andamios cognitivos adjuntos
en el desarrollo de la propia herramienta educativa mientras que el docente hara lo propio desde su
relacion directa con el alumno en el momento de trabajar con la webquest seleccionada.

Segun la tarea encomendada y los objetivos perseguidos es importante establecer una eleccién
adecuada en cuanto a la agrupacién que debe seguir el alumnado. Tendriamos que fomentar el trabajo
en equipo, promoviendo la asignacion de roles y la realizacion de tareas compartidas.

Dentro de las diversas subtareas que tienen lugar en el apartado del proceso de la webquest tendran
gue estar presentes los recursos que el discente podra consultar con el fin de obtener una serie de
informaciones que tras ser analizadas y transformadas de manera dptima y personal la ayudaran a
redactar su propia respuesta. La calidad educativa, la suficiencia, la objetividad, la validez y la fiabilidad
patente en los recursos expuestos resulta de importancia clave en el momento de desarrollar las
respuestas de los alumnos en torno a las labores planteadas en la webquest.

La herramienta de evaluacién que deberia presidir toda webquest tiene que ser la ribrica o matriz de
valoracién a la cudl el alumno debera tener acceso desde la toma de contacto con la webquests para
saber, con antelacion suficiente, que es aquello que se valorara de su trabajo y de qué forma se
realizard la citada valoracién. Mediante dicha herramienta es preciso promover un proceso de
evaluacion continuo por consiguiente sus criterios (tanto cuantitativos como cualitativos) deberan
hacer alusion directa a aspectos vinculados tanto con el proceso seguido por el alumno a lo largo de su
trabajo con la webquest como con el producto que finalmente dicho alumno ha presentado.

La simple aparicién de la rubrica de valoracidon no asegura que su calidad sea la adecuada es por ello
gue deberemos adoptar una actitud critica en el momento de observar la eficacia de la matriz en
cuestion.



= La promocidn de diversas tipologias de evaluacién (autoevaluacién, heteroevaluacién, evaluacién de la
propia webquest, evaluacion por parte del alumno de la accion del docente, etc.) resulta ser una accidn
positiva y enriquecedora de cara al conocimiento y mejora tanto de la webquests como de los
diferentes agentes que intervienen en los procesos de ensefianza-aprendizaje a través del uso de
webquest, aunque para desarrollarla de manera éptima se requiera la confeccion de matrices de
valoracién adaptadas a los fines perseguidos.

= Sefialar quién o qué nos ha ayudado a la hora de elaborar una webquest nos permite dotar de mayor
consistencia a nuestro trabajo, permitiéndonos a su vez, hallar otras formas de enfocar el recurso tanto
a nivel técnico/estético como didactico/pedagdgico.

= La apertura de nuevas vias de informacion, mediante la aparicién de direcciones (dentro de la propia
webquest) donde el profesorado interesado pueda ampliar sus conocimientos acerca de la produccién
o consultar portales referidos a webquests, constituye un elemento de especial relevancia de cara a la
promocién de las webquests en el ambito de la educacién fisica ya que, facilita la autoformacién y
favorece la accesibilidad a fuentes de especial relevancia a nivel informacional.

Mediante la actual publicacién nuestras pretensiones se centran en aportar un pequeiio, solidario, humilde
y esperemos que Util granito de arena para cimentar una educacion fisica comprometida, actualizada y de
calidad a través de la conjugacién de su trabajo con las TIC y el tratamiento de valores.

Serd usted, lector objetivo, quién nos ayudara a determinar si tales presunciones se han visto consumadas.
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RESUMEN

Este articulo pretende describir el potencial de los blogs como herramientas para la innovacién
curricular en el contexto de la ensefianza universitaria presencial. Asimismo, relata una
experiencia de implementacion de este recurso en una asignatura y, a través del analisis de sus
resultados, precisa las razones por las cuales dicha integracion contribuyd a mejorar la calidad de
los procesos de ensefianza-aprendizaje implicados.
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ABSTRACT

This article tries to describe the potential of blogs as tools for curricular innovation in the context
of face to face university education. Moreover, it relates an experience of implementation of this
resource in a subject and, through the analysis of its results, it points out the reasons for which
this integration contributed to improve the quality of the implied teaching and learning
processes.
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INTRODUCCION

La aplicacién de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciéon (TICS) en el ambito de la
educacion, ha dado lugar al surgimiento de nuevos escenarios para el desarrollo de la misidn
docente propia de las instituciones universitarias. Uno de ellos son los entornos virtuales de
formacidn, nacidos a partir de la convergencia de la Informatica e Internet, como espacios
electrénicos que permiten la interaccién didactica remota entre el docente y el alumno, asi como
entre éste y sus pares.

De este modo, a partir de la década del noventa, la denominada “educacién virtual”, ha
comenzado a extenderse en las Universidades, tanto en el campo de la ensefianza presencial,
como en los de la semipresencial y no presencial o a distancia. Ello ha implicado la afirmacion
progresiva de nuevas concepciones y practicas educativas, que han supuesto una redefinicién del
modelo didactico transmisivo tradicionalmente predominante en la educacion superior, asi como
de los roles desempefiados por profesores y alumnos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Sustentada en un principio en la tecnologia de plataformas o sistemas de gestion del aprendizaje
(LMS o Learning Management Systems), desde hace aproximadamente un quinquenio, la
formacidn virtual ha encontrado un nuevo espacio de desarrollo en las aplicaciones de la web
2.0. Esta nueva generacidn de la red presenta multiples herramientas y servicios, algunos de los
cuales permiten abrir espacios en el entorno abierto de la web, que dan soporte para la
publicacion de contenidos, la interaccién con otros usuarios y la generacion de redes sociales
colaborativas. Blogs y wikis constituyen los ejemplos mas representativos de este tipo de
aplicaciones, y se han convertido en una de las herramientas 2.0 mas empleadas en la actualidad
en el dmbito educativo.

Los blogs, en particular, han encontrado una amplia difusiéon en dicho ambiente, ligada tanto a su
facilidad de creacién y uso desde el punto de vista técnico, como a su versatilidad para
convertirse en escenarios de muy variadas propuestas de aprendizaje, tanto individuales como
grupales. De alli el surgimiento de un tipo especifico de blogs, los llamados “edublogs”, es decir
blogs de contenido especificamente educativo, que se utilizan como soporte de procesos de
ensefianza-aprendizaje.

Este articulo se centrard en la descripcidn y analisis de una experiencia de integracién de un blog
en el dictado presencial de una asignatura de nivel universitario. En base a los resultados de esta
experiencia y su valoracién por los alumnos de la catedra, se trataran de precisar las razones por
las cuales dicha integracidn puede ser considerada como una herramienta para la innovacidn, en
el sentido de contribuir a mejorar la calidad de los procesos de ensefianza-aprendizaje
implicados.



EL USO DE BLOGS COMO ENTORNOS VIRTUALES DE FORMACION: DE LA WEB 2.0
AL E-LEARNING 2.0

El desarrollo de la web 2.0 ha significado la evolucién de la red hacia un nuevo paradigma,
caracterizado por el protagonismo de los usuarios. Efectivamente, sus herramientas se centran
en posibilitar y promover que éstos creen y compartan contenidos, participen, interactien y
colaboren entre si. De alli que también se la identifique con las denominaciones de “web social”
o “web de las personas”: los usuarios tienen un rol activo, construyen la red con sus aportes, y se

relacionan entre si formando comunidades o redes sociales.

Debido a estas caracteristicas, se ha sefialado que la emergencia de la web 2.0 representa una
revolucion social, mas que una revolucidn tecnolégica. No se trata tanto de una tecnologia, como
de una “actitud”, la cual consistiria, basicamente, en el “estimulo a la participacion a través de
aplicaciones y servicios abiertos” (Downes, 2005).

Los blogs constituyen una de las herramientas paradigmaticas de esta nueva generacion de la
web. Estos espacios se presentan como un formato de publicacidn en Internet, que permite crear
contenidos multimedia y/o hipertextuales acerca de un tema. Su configuracién técnica, basada
en el sistema de entradas y comentarios, les otorga un cardcter conversacional o dialégico, que
favorece la interaccion y la construccion compartida del conocimiento sobre una cuestion
determinada.

El empleo de blogs como entornos virtuales de formacién se encuadra dentro de un nuevo
modelo de educacion virtual, el denominado “e-learning 2.0”. Esta modalidad de aprendizaje
electronico se caracteriza no solo por utilizar como soporte las tecnologias sociales de la web 2.0,
sino, sobre todo, por adoptar las practicas o actitudes propias de aquélla, es decir el fomento de
la creacion, la participacion y la interaccion.

De esta forma, el e-learning 2.0 promueve la conformaciéon de comunidades de aprendizaje, ya
que éstas, de acuerdo con Wenger, pueden definirse como un “dominio de intereses
compartidos, donde los miembros interactian y aprenden conjuntamente y desarrollan un
repertorio de recursos comunes” (Wenger, 2001, p. 100-101). De alli que posean tres
dimensiones fundamentales: compromiso mutuo (cada miembro de la comunidad comparte su
conocimiento y recibe el de los otros; se aprende “con”, “de” y “para” los demas); empresa
conjunta (representada por objetivos e intereses comunes, que actian como fuentes de unidad y
estimulo para el trabajo de los integrantes de la comunidad) y repertorio compartido
(conocimientos y producciones generados por los miembros, como asi también vocabulario,
normas de trabajo, herramientas, etc., empleados habitualmente por los mismos) (Sanz, 2005).

Tal como lo sefiala Garcia Aretio, el e-learning 2.0 “situaria el centro de interés en la comunidad

de aprendizaje y en la capacidad de los sujetos de producir conocimientos fruto de la
participacién social en un entorno rico en estimulaciones, con altas dosis de interactividad y
libertad para producir y recibir contenidos educativos” (Garcia, 2007, p 100).



Los blogs pueden utilizarse como soportes de propuestas potentes de e-learning 2.0. En efecto,
se presentan como escenarios para el planteo de una gama muy diversa de actividades de
ensefianza-aprendizaje, las cuales se caracterizan por demandar que el alumno asuma un rol
activo e interactivo en la apropiacidon del conocimiento, tal como lo postula ese modelo de
formacidn virtual. Entre ellas cabe mencionar, por ejemplo, la discusion, el debate, la entrevista a
expertos, la confeccion de diarios de aprendizaje y portfolios electrénicos, la resolucién de
problemas, el andlisis de casos, la elaboraciéon de proyectos colaborativos, la solucion de
actividades de aprendizaje basadas en Internet (cacerias, webquests, miniquests), etc.

Resulta evidente que los blogs, empleados como soporte de este tipo de propuestas, promueven
la adopcién de un modelo didactico centrado en el alumno, ya que éste se focaliza en el
aprendizaje y, por lo tanto, en el disefio de estrategias que permitan al alumno construirlo a
partir de la participacidn activa y el intercambio colaborativo con los demds miembros del grupo.
Este paradigma busca trascender la mera repeticion de contenidos, y alienta el desarrollo de la
comprensién, asi como la creacién de conocimiento por parte de los alumnos.

La adopcion de un modelo centrado en el alumno, supone un docente que no se limita a
transmitir informacidn, sino que es capaz de disefar situaciones de aprendizaje significativas, asi
como de orientar las actividades de los estudiantes que ellas implican hacia el logro de los
objetivos formativos que se haya propuesto. Asimismo, involucra un alumno que no se limita a
reproducir informacion, sino que puede generar nuevo conocimiento a partir de ella, a través del
desarrollo de procesos de pensamiento y de la interaccidn con el docente y con sus pares.

LOS BLOGS COMO HERRAMIENTAS PARA LA INNOVACION

Los blogs pueden convertirse en una herramienta sumamente eficaz para promover la innovacién
curricular en la educacion superior presencial. En efecto, empleados como soporte de un modelo
didactico centrado en el alumno, encierran un gran potencial para el mejoramiento de la
ensefianza y el aprendizaje.

En este contexto, entendemos por innovacidn “un proceso intencional y planeado, que se
sustenta en la teoria y en la reflexién y que responde a las necesidades de transformacién de las
practicas para un mejor logro de los objetivos” (Salinas, 2004, p. 5). Se trata, por lo tanto, de la
introduccion planificada de un cambio, que tiene por resultado una optimizacidn de las practicas
pedagdgicas.

Tradicionalmente, la ensefianza universitaria se ha basado en un modelo metodoldgico centrado
en el docente, con énfasis en la transmisidén de contenidos y su reproduccion por los alumnos, la
leccién magistral y el trabajo individual. Ensefiar en un blog demanda una serie de cambios que
generan una ruptura de este modelo, al mismo tiempo que suponen un mejoramiento en el
desempeiio de profesores y estudiantes.



En primer término, integrar un blog en el dictado de una asignatura universitaria, permite al
docente crear un “aula virtualizada” (Barbera, 2004, p.25). Esta consiste en una clase
convencional en la que se han incorporado en forma sistematica actividades que se desarrollan
en un ambito virtual, las cuales se vertebran con las actividades presenciales en un todo
coherente. Las tareas virtuales se encuentran incorporadas al curriculum de forma normalizada y
se entrelazan con las que tienen lugar en el aula presencial.

Fainholc (2008, p.25) ha sintetizado las ventajas que aporta este tipo de integracién de la
ensefianza virtual en la educacidn presencial en los siguientes aspectos: aumentar la posibilidad
de comunicarse e interactuar de modo horizontal y personalizado, para conocer, guiar y apoyar a
los estudiantes; facilitar el acceso a los contenidos y su actualizacién; y aprovechar lo anterior
para llevar adelante un feedback de seguimiento inmediato y enriquecer las formas evaluativas.

Los blogs se presentan como una herramienta muy util y valiosa para la configuracion de un aula
virtualizada. Su excelente usabilidad, unida a su ductilidad para convertirse en soporte de
distintas propuestas metodoldgicas, los convierte en un instrumento sumamente apropiado para
su integracion en la docencia presencial.

El uso de blogs contribuye a enriquecer y potenciar la ensefianza ofrecida en el aula fisica en
muchos aspectos. En primer lugar, su utilizacion permite ampliar los limites espacio-temporales
del aula presencial, ya que los procesos de ensefianza-aprendizaje pueden extenderse mas alld
de su ambito fisico y fuera del horario asignado para el dictado de la asignatura.

A su vez, el sistema de entradas y comentarios caracteristico de los blogs, asi como la habitual
inclusion de enlaces al correo electrénico de cada participante, permiten que docentes vy
alumnos puedan comunicarse entre si con distintos fines, tales como indicar consignas,
responder consultas, plantear dudas, acordar criterios para la realizacidon de trabajos grupales,
etc. De este modo, la ampliacidn de las posibilidades de comunicacion contribuye a generar
nuevas oportunidades de aprendizaje. Asimismo, favorece la evaluacion continua de los procesos
formativos, de tal forma que docentes y alumnos puedan verificar que éstos se encaminen
efectivamente hacia el logro de los objetivos propuestos.

Por otra parte, la incorporacién de un blog en el curriculum ofrece al profesor la posibilidad de
plantear nuevas estrategias metodoldgicas, mas alla de la habitual leccién magistral, tales como
discusiones, resolucion de problemas o andlisis de casos, entrevistas a expertos, elaboracién de
proyectos grupales, confeccidn de portfolios electrdnicos, etc.

Asimismo, los blogs posibilitan la utilizacion de nuevos recursos didacticos representados por
materiales digitales hipertextuales y/o multimedia. Ello permite enriquecer el abordaje de la
tematica estudiada y, al mismo tiempo, lograr una mejor adaptacion a los distintos estilos de
aprendizaje de los alumnos. Los enlaces pueden servir para ampliar los temas expuestos,
profundizarlos, contrastarlos con argumentos contrarios, etc. Asimismo, el aporte de imagenes,



videos, animaciones, simulaciones, archivos de sonido, y otros materiales multimedia, puede
facilitar y mejorar la comprension de los contenidos disciplinares analizados.

Otro beneficio fundamental que supone la incorporacién de un blog en el dictado de una
asignatura presencial, consiste en contar con un espacio electrénico que permite a los docentes
comunicarse con los alumnos utilizando el lenguaje de la tecnologia que al que ellos se
encuentran habituados, y que les resulta connatural. En efecto, de acuerdo con la conocida tesis
de Prensky (2001), los alumnos actuales, son “nativos digitales”, miembros de una generacion
qgue ha nacido y crecido en el contexto de una sociedad marcada por la impronta de las Nuevas
Tecnologias. Como consecuencia de ello, y de la constante interaccidn con éstas a la que se han
visto expuestos, los nativos digitales han desarrollado formas de pensar, expresarse y
relacionarse influidas por la dindmica propia de aquéllas. En este sentido, el empleo de un
entorno virtual permite que docentes y alumnos se vinculen utilizando los mismos cddigos, lo
cual puede contribuir a eliminar o, al menos, reducir, la brecha que los separa y dificulta el
aprendizaje.

Por otra parte, la ensefianza en un blog, cuando se sustenta en un modelo centrado en el
alumno, exige que el profesor revise sus concepciones acerca de su propia funcién docente:
ensefar no se trata sélo de transmitir informacién, sino de ayudar a aprender, de facilitar el
aprendizaje, es decir de disefiar situaciones para que los alumnos aprendan y orientarlos en la
realizacion de las actividades que dichas situaciones suponen, de tal modo que puedan alcanzar
los objetivos previstos. El docente es, ante todo, un creador de oportunidades de aprendizaje
(Morales, 2006, p. 13-15).

Lo anterior pone en evidencia que la incorporacién de blogs, como de cualquier otro ambiente
virtual, implica nuevos roles para docentes y alumnos. En el primer caso, se requiere un
profesor que atienda especialmente las cuestiones vinculadas con:

= E| disefio o planificacion de las situaciones de aprendizaje. Se trata de seleccionar y organizar
contenidos, enunciar objetivos, definir actividades, sefialar recursos, fijar tiempos de trabajo y
establecer estrategias e instrumentos de evaluacién.

Este disefio debe implicar oportunidades para el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales
por parte del alumno. Se trata de plantear situaciones que le permitan crear, y no sdlo repetir,
contenidos, mediante la practica de dichas habilidades.

= La promocion de la participacién, la interaccion y la colaboracion. En un entorno virtual, el
aprendizaje es concebido como un proceso social, que demanda el intercambio con otros
miembros del grupo (el docente, los propios pares, expertos en la tematica estudiada, etc.),
guienes actian como fuentes de conocimiento y cooperan en el desarrollo de la comprension.
El aprendizaje se concreta a través del didlogo y la colaboracién, por lo que resulta un proceso
interactivo. Para fomentar la colaboracidn, es comun utilizar estrategias especificas de
aprendizaje cooperativo.



= E| ejercicio de una tutoria constante del proceso de aprendizaje, es decir la actuacién como
guia durante el desarrollo de dicho proceso, orientando al alumno en la ejecucidn de las tareas
previstas. El profesor responde consultas, resuelve dudas, sugiere recursos y fuentes de
informacién, provee o propone el uso de andamios cognitivos, anima la participacion y los
procesos de comunicacion, etc.

= La prdactica de una evaluacion continua del desempefio del alumno, lo cual implica verificar que
éste se oriente efectivamente hacia el logro de los objetivos propuestos. La inmediatez de la
comunicacion a través del entorno virtual, facilita y hace mas fluido el didlogo docente-alumno.
Esto le permite al profesor brindar al alumno una retroalimentacion o feedback mds inmediato
referido a su actuacion. El docente puede rectificar errores, detectar dificultades de
aprendizaje, evaluar progresos, sugerir el empleo de ciertos recursos o estrategias de
aprendizaje, etc.

La tecnologia favorece que el docente monitoree las caracteristicas asumidas por el proceso de
aprendizaje a medida que éste transcurre, y verifique el logro progresivo de los objetivos
formativos, en lugar de limitarse a evaluar sélo el resultado final de dicho proceso.

= La creacién de un buen clima relacional en el entorno virtual, que promueva la comunicacién y
favorezca la interaccion con los alumnos y la de éstos entre si. Si se tiene por objetivo la
conformacion de una comunidad de aprendizaje, resulta especialmente importante que el
profesor fomente la existencia de un clima positivo, capaz de estimular la participacion y la
interaccion comunicativa. De alli que resulten fundamentales ciertas acciones docentes, como
por ejemplo, promover actitudes de respeto como base del didlogo y la confrontacién, valorar
los aportes de los estudiantes, dirigirse o referirse a ellos por su nombre, felicitarlos o expresar
acuerdo con el contenido de sus contribuciones, hacer referencia o citar el contenido de sus
mensajes, animarlos a responder las dudas o pedidos de ayuda de otros estudiantes, realizar
comentarios de rectificacion constructivos, motivar la participacion de quienes intervengan
poco, diluir eventuales conflictos dentro del grupo, establecer normas para regular los aspectos
formales del intercambio (netiquette), etc. El profesor actia aqui como animador y moderador
de la comunicacion intragrupal.

= La reflexion sobre su propia practica, que le permita tanto ponderar el valor formativo de la
tecnologia empleada, en términos de resultados alcanzados por los alumnos, como detectar las
propias fortalezas y debilidades en su desempefio en el entorno virtual. Los resultados de esta
reflexion posibilitaran retroalimentar la practica docente e introducir las mejoras que resulten
necesarias en proximas experiencias.

En cuanto al rol asumido por el alumno, el modelo centrado en el aprendizaje propone un
estudiante capaz de generar nuevo conocimiento a partir de la informacidn recibida, y para ello,
pensar, participar e interactuar con el docente y con sus pares. Esto supone el desarrollo tanto de
habilidades de pensamiento de nivel superior (por ejemplo, analizar, sintetizar, conceptualizar,
relacionar, interpretar, generalizar, clasificar, formular hipdtesis, etc.), como de habilidades



sociales y comunicativas (por ejemplo, capacidad para aceptar puntos de vista de otros, para
discutir ideas basandose en argumentos, para disentir en forma respetuosa, para asumir y
cumplir compromisos grupales, para respetar las normas de trabajo compartido, para expresarse
en forma clara y precisa, etc.).

Todo ello implica una mayor autonomia en la configuracién del propio aprendizaje vy, por lo tanto,
exige la capacidad para autorregular dicho proceso, es decir planificar sus instancias y evaluar su
desarrollo y sus resultados.

Lo expuesto permite afirmar que la ensefianza en un entorno virtual de formacién como un blog,
supone dos dimensiones de innovacidn, intimamente relacionadas entre si: subjetiva (cambio de
las concepciones: qué es ensefiar y aprender; qué roles deben asumir el docente y el alumno en
esos procesos) y objetiva (cambio de las practicas: propuesta de nuevos objetivos, materiales de
aprendizaje, estrategias metodoldgicas, estrategias de evaluacion, etc.) (Salinas, 2004, p.6). La
dimension objetiva de la innovacidn se enmarca y se sustenta en la dimensidn subjetiva.

La distincién anterior es relevante, ya que indica que la utilizacién de un blog, por si sola, no
puede ser considerada como una verdadera innovacién. Para ello es necesario que el empleo de
este recurso se inserte en una nueva forma de concebir la ensefanza y el aprendizaje, frente al
modelo tradicional centrado en el profesor y los contenidos.

En definitiva, la capacidad transformadora de concepciones y prdacticas que puede asociarse con
la integracidn de blogs en la ensefianza, los convierte en una herramienta de gran eficacia para la
innovacion y, por lo tanto, para la mejora de la calidad educativa.

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

En el segundo cuatrimestre del afo 2007, se llevd a cabo una experiencia de integracion de un
blog en el marco del dictado presencial de la catedra Historia de la Educaciéon Argentina,
perteneciente al Departamento de Educacién de la Pontificia Universidad Catdlica Argentina
“Santa Maria de los Buenos Aires”.

En cuanto al perfil del alumnado, la composicién de la catedra era heterogénea, ya que la misma
estaba integrada por un total de 28 estudiantes, en su mayoria alumnos de la Licenciatura en
Ciencias de la Educacién, a los que se sumaron algunos estudiantes de la Licenciatura en
Direccion y Supervision de Instituciones Educativas (cinco en total) y uno de la Licenciatura en
Historia. El promedio de edad de los alumnos era de 27 afios.

De acuerdo con la tipologia propuesta por distintos autores, el blog que se cre6 en esta
experiencia podria clasificarse como weblog de catedra, bitacora docente-alumno-docente o blog
grupal.



Siguiendo a Orihuela (2005), los primeros sirven “como un complemento de las sesiones
presenciales de teoria, repertorio de enlaces y documentos, tablén de anuncios, lugar de
publicacion en colaboracion, recogida de feedback y memoria en linea de la catedra”.

A su vez, Garcia Aretio (2005), caracteriza las bitdcoras docente-alumno-docente como aquéllas
“administradas por el profesor en las que éste va dirigiendo el proceso de aprendizaje de sus
alumnos, sugiriendo caminos y guias para mejor abordar la materia. Pueden servir para sefalar
pautas de estudio o para dar determinados avisos. Estas bitacoras se vienen configurando como
potenciadoras eficaces de la interaccion y la colaboracidn entre profesores y estudiantes”.

Finalmente, de acuerdo con Lara (2006), el blog grupal es una bitdcora cuyos autores son
simultdneamente profesores y alumnos, y que responde a un modelo educativo mixto, en el que
se conjugan el modelo docente tradicional (el profesor como instructor) y el modelo docente
innovador (el profesor como tutor o guia).

El blog que se implementd respondié a estas tipologias, ya que fue administrado por las
profesoras de la cdtedra, pero se construyé con los aportes publicados tanto por éstas como por
los alumnos. El blog fue concebido no sélo como un entorno para publicar y distribuir materiales
(presentaciones, videos, imagenes), sino fundamentalmente como un espacio de ensefianza-
aprendizaje, en el que se plantearon y resolvieron actividades didacticas. En este sentido, el uso
del blog estuvo impulsado por los propdsitos basicos de fomentar la participacién de los
alumnos, la interaccion con las docentes y los pares y, como resultado de ello, la creacién de
conocimiento disciplinar en forma colaborativa. En ultima instancia, la utilizacién de esta
herramienta fue abordada como una estrategia para la innovacion, ya que se vinculé con el
objetivo de mejorar la calidad de la ensefianza de la catedra y del aprendizaje de los alumnos.

La propuesta didactica planteada comprendid la realizacion de dos trabajos practicos que se
resolvieron en pequefios grupos: el primero consistiod en precisar el significado educativo de cada
periodo histérico, y el segundo, en realizar una sintesis de las lecturas obligatorias indicadas para
cada unidad del programa.

Con respecto al primer trabajo prdactico, un grupo de alumnos debid elaborar el listado de los
principales aportes que el periodo histérico asignado significd para la educacién argentina. El
trabajo se realizo en el blog de la catedra, bajo la forma de una entrada.

Otro grupo, a su vez, tuvo a su cargo el comentario de la entrada anterior. Esta participacion
podia asumir distintas formas: afiadir aspectos no considerados; ampliar conceptos ya incluidos
en la entrada; destacar la importancia de alguno de ellos en particular; rectificar, basandose en
argumentos, una idea expuesta; etc. Esta actividad también se publico en el blog, bajo la forma
de un comentario a la entrada realizada por el otro grupo.

Las fuentes para realizar ambas tareas consistieron en los contenidos explicados en las clases
presenciales y en la bibliografia obligatoria. Es decir que la realizacion de las actividades,



demandaba a los alumnos confrontar sus propias comprensiones con las de otros miembros del
grupo; realizar un ejercicio de analisis y sintesis; interactuar con los aportes publicados por otros
compafieros y, para ello, identificar ideas centrales, interpretar su significado, evaluar su
exactitud, cuestionar proposiciones expuestas, etc.

El segundo trabajo practico, la sintesis de una lectura obligatoria, se realizd bajo la forma de una
entrada en el blog.

Todas las actividades publicadas por los alumnos tuvieron un comentario de las profesoras en el
blog, a través del cual se otorgd un feedback acerca del trabajo realizado: se destacaron las ideas
que resultaban mas significativas, se profundizaron o ampliaron conceptos importantes, se
rectificaron afirmaciones o interpretaciones errdneas, se sugirié efectuar correcciones, etc.

Para conocer la valoracion de esta experiencia desde la perspectiva de los alumnos vy, en
particular, para tratar de precisar el aporte concreto que habia significado el uso del blog para el
mejoramiento de los procesos de ensefianza-aprendizaje, se utilizd un cuestionario integrado por
preguntas cerradas y abiertas. Estas preguntas se agruparon en cuatro apartados: experiencia
previa en el uso de blogs, interaccion con la tecnologia, interaccidon didactica y extension del
empleo de blogs a otras asignaturas. El cuestionario fue respondido por 26 alumnos, sobre los 28
gue cursaron la catedra, lo que corresponde al 93 % de los mismos.

ANALISIS DE LOS RESULTADOS

Con respecto al primer punto, referido a la experiencia previa, si bien el 73 % de los estudiantes
declardé conocer lo que era un blog antes de su utilizacion en la catedra, sélo un pequefio grupo,
representado por 5 alumnos (26%), tenia experiencia como participante activo en algin blog (16
% como creadores y 10 % como comentaristas).

La segunda parte del cuestionario, relativa a la interaccion con la tecnologia, puso en evidencia la
buena usabilidad del blog: 12 alumnos (46 %) consideraron como “facil” la operacion de las
funciones del blog, mientras que 13 (50 %) lo hicieron como “relativamente facil”. Sélo un
alumno (4 %) la considerd “relativamente compleja”. De alli que el tutorial técnico preparado por
la catedra sélo fuese consultado por el 50 % de los estudiantes.

Las preguntas comprendidas en los dos apartados siguientes (“Interaccidn didactica” y “Extension
del empleo del blog a otras asignaturas”) son las que se relacionan mas especificamente con el
papel desempefiado por el uso del blog de la catedra como herramienta para la innovacion.
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Cada una de las preguntas cerradas que integraron estos apartados, se presentd seguida de un
pedido de justificacion de la respuesta seleccionada de caracter abierto, lo que le permitié a los
alumnos expresar su opinion en forma mas descriptiva.

Mediante el analisis de las respuestas abiertas, ha sido posible identificar, siempre a partir de la
perspectiva de los alumnos, tres tipos de razones que aparecen como predominantes a la hora de
afirmar la contribucidn del blog para la mejora de los procesos de ensefanza-aprendizaje. Se
trata de razones de orden cognitivo, social y practico.

Se han conceptualizado como razones de orden cognitivo, aquellas en las que el mejoramiento
asociado al uso del blog se vincula con la practica, facilitacién y/o promocién del desarrollo de
distintas habilidades de pensamiento, en relacién con los contenidos de la asignatura. Por
ejemplo, identificar ideas principales, analizar y sintetizar temas, ampliar o profundizar
contenidos, relacionar conceptos entre si e integrarlos, organizar ideas, confrontar la exactitud
de lo comprendido en base al intercambio entre los miembros del grupo, reflexionar sobre lo
aprendido, etc.

A su vez, se han categorizado como razones de orden social, aquellas en las que dicho
mejoramiento se asocia con la generacidn de procesos de participacion y de interaccidn, tanto
docente-alumno, como alumnos entre si. Se trata, por ejemplo, de crear y publicar contenidos en
entradas y/o comentarios, dialogar a través del sistema de comentarios, acceder a los trabajos
realizados por otros alumnos, obtener retroalimentaciéon a partir de los comentarios o
correcciones realizados por las profesoras, etc.

Finalmente, se han conceptualizado como razones de orden practico, aquellas en las que la
mejora aparece asociada con variables relativas al acceso fisico a los contenidos y/o a la
organizacién para el estudio de la materia: la publicacion de materiales; la presentacion
ordenada de los mismos; la accesibilidad a los contenidos publicados, en cualquier momento y
desde cualquier lugar; y la facilitacion para el estudio, en general, vinculada con las variables
antedichas.

Sélo 3 de las respuestas abiertas hicieron alusién a otras razones, fuera de las contempladas en
los puntos anteriores. Estas han sido conceptualizadas como “otras”: enriquecer la materia; ser
una herramienta novedosa; ser un medio para el aprendizaje.

También es importante sefialar que, en algunos casos, las respuestas mostraron la combinacidn
de dos, o mas, de las razones expuestas.
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A continuacidn, se transcriben las preguntas formuladas y se presentan los resultados obtenidos,

en numeros absolutos y porcentajes:

1. Interaccion didactica:

Pregunta 1: Los materiales y las actividades del blog contribuyeron a facilitar mi comprension de

la materia:

NA %
. Totalmente de acuerdo 18 69
. De acuerdo 8 31
. Indiferente 0 0
. En desacuerdo 0 0
. Totalmente en desacuerdo |0 0

Clasificacion de las justificaciones expuestas en las respuestas abiertas a esta pregunta:

Razones de orden NA %
. Cognitivo 11 42
. Social 1 4

. Practico 5 19
. Otras 0 0

.Cognitivo y Practico 8 31
. Social y Practico 1 4

La totalidad de los alumnos percibid el blog como una herramienta que facilité su comprensién

de la materia: el 69% estuvo totalmente de acuerdo con la afirmacion, y el 31 % restante estuvo

de acuerdo.

En las justificaciones expuestas en las respuestas abiertas, prevalecieron claramente las razones

de tipo cognitivo, que fueron adoptadas por el 42% de los alumnos. Le siguieron la combinacion

de razones de orden cognitivo y practico (31% de los alumnos) y, luego, las puramente practicas

(19% de las respuestas). Las razones de tipo social fueron mencionadas sélo por dos alumnos:
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como Unica justificacion por uno de ellos (4%) y en combinacién con razones de orden practico,

por otro (4%).

Como respuestas de los alumnos representativas de las razones cognitivas pueden citarse:

(Los materiales y las actividades del blog) “Me ayudaron a focalizar en las ideas mas
importantes o relevantes de cada periodo”.

“Es una ayuda para ver los temas de una manera sintética, para tener una base y de ahi
y
profundizar los temas”.

“Me sirvio para ampliar contenidos. El trabajar en el blog hizo que las ideas fueran mas
claras”.

“Al leerlo (al blog) reconocia aportes que no habia tenido en cuenta o (a los) que les habia
restado importancia con anterioridad y, a su vez, lograba profundizar mi comprension, ya
gue los materiales y actividades eran bien claros. Por otro lado, las actividades me
obligaban a reflexionar sobre lo aprendido, facilitando mi comprensién”.

Otras respuestas muestran la conjuncidn de razones cognitivas y practicas:

(Los materiales y las actividades del blog) “Fueron mi referente posterior a cada clase. Las
sintesis me ayudaron a comprender los diferentes temas tratados y también, cuando no
alcanzaba a tomar nota durante las clases, recurria al blog para completar lo apuntado”.

“Me dio la oportunidad de organizar la materia, accediendo a los datos que me hubiese
perdido en clase, completando mis apuntes y fotocopias. Fue muy practico tener a mano
los Power Point, ya que en clase sabia que no tenia que desvivirme por copiar lo
proyectado y podia poner mas atencién a la clase”.

“Me ordenaba en los temas que veiamos en clase, era una buena sintesis y teniendo todo
junto me resultaba mas facil integrar los temas”.

“Permite: 1) sistematizar los contenidos, 2) ver la relacidon entre ellos, 3) a la hora del
estudio es un organizador”.

La siguiente respuesta es ilustrativa de las razones de orden netamente practico:

“La facilidad de tener la informacidn en formato digital es necesaria, ya que da la
posibilidad de rapida adquisicion de la misma”.
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Pregunta 2: Los materiales y las actividades del blog contribuyeron a mejorar mi comprensiéon de

la materia:

Clasificacion de las justificaciones expuestas en las respuestas abiertas a esta pregunta:

NA %
. Totalmente de acuerdo 15 58
. De acuerdo 10 38
. Indiferente 1 4
. En desacuerdo 0 0
. Totalmente en desacuerdo |0 0

Razones de orden NA (%
. Cognitivo 6 24
. Social 8 32
. Practico 6 24
. Otras 0 0
. Cognitivo-Social 1 4
. Cognitivo-Practico 2 8
. Social-Practico 1 4
. Cognitivo-Social-Practico 1 4

El 96% de los alumnos encuestados considerd que el blog fue un aporte significativo para mejorar

su comprension de la materia: el 58 % estuvo totalmente de acuerdo con esta afirmacion,

mientras el 38 % estuvo de acuerdo. Sélo un alumno respondié que la utilizacion de esta

herramienta habia resultado indiferente en relacién con el mejoramiento de su comprension.

En las justificaciones prevalecen las razones de orden social (32 % de las respuestas), seguidas en

importancia por razones de tipo cognitivo y de tipo practico, con el 24 % de las respuestas en

ambos casos. Es importante destacar que la razones cognitivas aparecen también asociadas con

las de otro orden en un 16 % de las respuestas.

14



Las siguientes afirmaciones de los alumnos son representativas de las razones sociales, asociadas
con los procesos de participacion e interaccidn, y expresan su opinién acerca de como el blog
contribuyd a mejorar su comprension de la materia:

— “El'hecho de tener que hacer las entradas me concentré mucho mas en cada tema”.

— (Realizar las actividades) “Me exigié un trabajo de mayor dedicacién, pero que me ayudod
a comprender mas profundamente los temas”.

— “A través del aporte de los compafieros y de las profesoras, y confrontandolos con los
apuntes que tomé en clase. El blog fue muy clarificador”.

— “Las notas aclaratorias y los distintos comentarios contribuyeron a la mejor comprension
de los distintos puntos del programa”.

— “Los comentarios corregian o precisaban mis conceptos”.
— “Por la participacién de todos en el mismo”.

— “El texto y el periodo que me tocaron resumir a mi los aprendi muy bien. Asimismo, lo
aportado por mis companferos, con los respectivos comentarios, constituia, a la hora de
estudiar, un material muy valioso al que recurria para saber si yo estaba prestando
atencion a lo realmente importante. Me ayudaba a sintetizar e integrar”.

Pregunta 3: El uso del blog fue un elemento que mejoro la calidad del dictado de la materia:

NA %
. Totalmente de acuerdo 11 42
. De acuerdo 14 54
. Indiferente 1 4
. En desacuerdo 0 0
. Totalmente en desacuerdo |0 0

Clasificacion de las justificaciones expuestas en las respuestas abiertas a esta pregunta:

Razones de orden NA %
. Cognitivo 8 35
. Social 2 9
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. Practico 6 26
. Otras 2 9
. Cognitivo-Social 1 4
. Cognitivo-Practico 3 13
. Social-Practico 1 4

La casi totalidad de los alumnos (96%) coincidié en calificar al blog como una herramienta de
mejoramiento de la calidad del dictado de la asignatura: el 42 % estuvo totalmente de acuerdo
con la afirmacién, mientras el 54 % estuvo de acuerdo. Sélo uno de los encuestados encontrd
indiferente el aporte del blog para dicho mejoramiento.

En las justificaciones predominan las razones de orden cognitivo (35 %), seguidas por las de tipo
practico (26 %), y las que combinan ambos factores (13 %). Las razones de orden social aparecen
mencionadas sélo por dos alumnos como justificaciones del mejoramiento (9 % de las
respuestas). Dos estudiantes no justificaron sus respuestas.

Son representativas de las razones de tipo cognitivo las siguientes respuestas:
— “Porque facilita la comprensién de las clases nuevas al estar sintetizadas las previas”.
— “Porque es un soporte muy valioso para ampliar los conocimientos vistos en clase”.

— “Porque hizo que buscasemos material para ampliar y que tengamos una vision mas
critica de los contenidos”.

Estas justificaciones ejemplifican las razones de tipo practico:
“Porque permitié un mayor acceso a los temas dados”.
“Daba la posibilidad de estar actualizado en la informacion”.
Las siguientes respuestas son ejemplo de la conjuncion de razones cognitivas y practicas:

— “Porque no perdia tiempo en clase copiando los Power Point. Me concentraba en
entender el tema y después estudiaba los titulos y caracteristicas del blog”.

— “El material (...) sirvié para enriquecer y completar lo visto en clase y las lecturas, ya que lo
subido era generalmente analizado con mayor profundidad. A la hora de estudiar, esto
fue muy positivo. Agrego que reunir todo el material en un solo lugar sirvié para optimizar
los tiempos”.
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2. Extensiéon del empleo de blogs a otras asignaturas

Pregunta: ¢ Te pareceria conveniente que el uso de blogs se extendiese a otras materias?

NA %
Si 23 88
No 1 4
No sabe 2 8

Clasificacion de las justificaciones expuestas en las respuestas abiertas a esta pregunta:

Razones NA %
Cognitivo 3 16
Social 2 11
Practico 6 33
Otras 1 6
Cognitivo-Social 1 6
Cognitivo-Otras 1 6
Social-Practico 2 11
Cognitivo-Social-Practico |2 11

El 88 % de los encuestados apoydé ampliar el uso de blogs a otras asignaturas. En este caso, se
observa una mayor polarizacion en las respuestas, ya que las razones esgrimidas resultan mas
variadas que en las preguntas anteriores. El porcentaje mas alto de respuestas aparece
concentrado en las razones de orden practico (33 %), seguidas por las de orden cognitivo (16 %) y
social (11 %). Dos estudiantes no justificaron sus respuestas.

Entre las justificaciones que apuntan a razones de tipo practico pueden citarse, como ejemplo:
“" H . . 4
— “Creo que es una manera accesible para organizarse y estudiar”.

“Ayuda a mantenerse al dia con apuntes, bibliografia, etc.”
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“Porque es una herramienta muy util para estudiar y llevar al dia la materia, y esta al
alcance de todos”.

En cuanto a las justificaciones que hacen referencia a razones de orden cognitivo, se encuentran:
— “Ayudaria a repensar los distintos contenidos”.
— “Facilitaria la comprension de las materias”.

— “Encuentro util el uso del blog para lograr entender los puntos centrales de lo visto en
clase y poder aclarar algunos temas”.

Entre las respuestas destacables vinculadas con razones de tipo social se encuentran:

— “Porque de esa manera participariamos todos en la preocupacién porque queden todos
los temas claros y concisos, unificando un solo criterio de contenidos”.

— “Permite compartir informacion vista, estudiada y explicada, abriendo nuevos campos de
interaccion y no limitandose a la lectura y cuestionario de bibliografia”.

— “Para fomentar la distribucién de informacic')n, la) participacién y crear un espacio para
y
poder preguntar, diSCUtiI’, etc.”.

— “Es un buen método vy la participacién requiere responsabilidad y compromiso con la
materia”.

CONCLUSIONES

El uso de un blog de catedra permite a los docentes presenciales crear un aula virtualizada, en la
gue se integren y potencien entre si las actividades planteadas en el contexto del aula fisica y del
entorno virtual. Esta herramienta se presenta como un instrumento excepcional para la
innovacion didactica, en la medida que su utilizacién puede servir de soporte para la adopcién de
un modelo de ensefanza-aprendizaje centrado en el alumno, asi como para la introduccion de
nuevas practicas basadas en dicho modelo. Ello se traduce en la superacidon de paradigmas
puramente transmisivos, centrados en el profesor y la leccién magistral, asi como en disefos
didacticos que apuntan a promover la participacion, la interaccion y la colaboracién como bases
del aprendizaje. De esta manera, la integracion de un blog en el curriculum de una asignatura se
presenta como un instrumento capaz de propiciar el cambio y la mejora de concepciones y
experiencias pedagodgicas.

La evaluacidn realizada por los alumnos afirmé el papel desempefado por el blog de catedra
como recurso para la innovacion. En efecto, los estudiantes concordaron en sefialar que los
materiales publicados y las actividades propuestas en dicho espacio contribuyeron a facilitar y
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mejorar su comprensidon. Asimismo, sefalaron que la integracion del blog fue un recurso que
mejord la calidad del dictado de la materia y se manifestaron a favor de la extensién de su
empleo a otras asignaturas.

El mejoramiento de los procesos de enseflanza-aprendizaje sustentado en el empleo del blog, fue
atribuido por los alumnos a razones de tipo cognitivo, social y practico. Las primeras, asociadas
con la promocidon de habilidades de pensamiento aplicadas a los contenidos de la asignatura, y
las ultimas, vinculadas con la facilitacidon del acceso fisico a los materiales y de la organizacidn
para el estudio, tendieron a prevalecer sobre las segundas, relacionadas con la generacién de
procesos de participacidon e interaccion.

En efecto, los alumnos valoraron especialmente el blog como una herramienta que, a través de
sus propuestas y recursos didacticos, actué como promotora de la comprension, al proponerles
pensar sobre los contenidos, presentarlos en forma organizada y permitirles acceder a ellos con
gran facilidad, como asi también ayudarlos a crear un orden o rutina de estudio. Al mismo
tiempo, aunque en un segundo plano, destacaron su papel como dinamizador de su
comprension, al exigirles participar en forma activa, interactuar con docentes y pares y, a través
ello, obligarlos a focalizarse en los contenidos mas importantes, reflexionar sobre los mismos y
preocuparse por publicar aportes que resultasen valiosos. De esta forma, tal como sefalaron
varios estudiantes, el blog contribuyd a crear un sentido de responsabilidad y una actitud de
mayor compromiso para la resolucion de las tareas propuestas.

La experiencia descripta y sus resultados, evidencian la potencialidad que encierran los blogs
para optimizar la ensefianza y el aprendizaje en distintas dimensiones, convirtiéndose de este
modo en un espacio para gestar y dinamizar la innovacion curricular en el marco de la ensefianza
universitaria presencial.

BIBLIOGRAFIA

— ALEXANDER, B. “Web 2.0. A New Wave of Innovation for Teaching and Learning?” (2006). En:
Educause Review, March/April. Disponible en:
http://www.educause.edu/ir/library/pdf/ERM0621.pdf [Consulta: 17-03-08].

— ARMSTRONG, L.; BERRY, M.; LAMSHED, R. (2004). “Blogs as electronic learning journals”. En:
Journal of Instructional Science and Technology (E-JIST), 7, 1. Disponible en:
http://www.ascilite.org.au/ajet/e-jist/docs/Vol7 Nol/CurrentPractice/Blogs.htm [Consulta:
21-09-08].

— BARBERA, E. (2004). La educacion en la red. Actividades virtuales de ensefianza y aprendizaje.
Barcelona: Paidods.

19



DOWNES, S. (2005). “E-learning 2.0”. En: eLearn Magazine. Education and Technology in
Perspective. Disponible en:
http://www.elearnmag.org/subpage.cfm?section=articles&article=29-1 [Consulta: 12-03-08].

Hay traduccién al espafol de Concepcion Abraira y Fernando Santamaria Gonzalez en:
http://www.concepcionabraira.info/wp/2007/05/12/mas-sobre-20 [Consulta: 18-03-08].

ESTEBARANZ GARCIA, A. (1999). Diddctica e innovacion curricular. Sevilla: Universidad.

GARCIA ARETIO, L. (2005). Bitdcoras (weblogs) y educacion. Editorial del Boletin Electréonico
de Noticias de Educacidn a Distancia (BENED), septiembre de 2005. Disponible en:
http://www.uned.es/catedraunesco-ead/editorial/p7-9-2005.pdf [Consulta: 27-08-08].

GARCIA ARETIO, L. (coord.) (2007). De la educacion a distancia a la educacion virtual.
Barcelona: Ariel.

GEWERC BARUIJEL, A. (2005). “El uso de weblogs en la docencia universitaria”. En: Revista
Latinoamericana de Tecnologia Educativa, 4, 1. Disponible en:
http://campusvirtual.unex.es/cala/editio/index.php?journal=relatec&page=article&op=view&
path[]=173&path[]=163 [Consulta: 13-03-08].

FAINHOLC, B. (2008). “De cémo las TICS podrian colaborar en la innovacidn socio-tecnoldgica-
educativa en la formacion superior y universitaria presencial”. En: Revista Iberoamericana de
Educacion a Distancia (RIED), 11, 1. p. 68. Disponible en:
http://www.utpl.edu.ec/ried/index.php?option=com content&task=view&id=464&Itemid=1

52 [Consulta: 11-08-08].

FERDIG, R. E.; TRAMMELL, K. D. (2004). “Content Delivery in the ‘Blogosphere’”. En: THE
Journal Online, February. Disponible en: http://www.thejournal.com/articles/16626
[Consulta: 4-08-08].

LARA, T. (2005). “Blogs para educar. Usos de los blogs en una pedagogia constructivista”. En:
Revista TELOS. Cuadernos de comunicacion, tecnologia y sociedad, 65. Disponible en:
http://www.campusred.net/telos/articulocuaderno.asp?idarticulo=2&rev=65 [Consulta: 14-
03-08].

LARA, T. (2006). Uso educativo de los blogs. Disponible en:
http://www.slideshare.net/tiscar/uso-educativo-de-los-blogs/

MORALES VALLEJO, P. (2006). “Implicaciones para el profesor de una ensefianza centrada en
el alumno”. En: Misceldnea Comillas. Revista de Ciencias Humanas y Sociales. Universidad
Pontificia Comillas, 64, 124.

20



ORIHUELA, J. L; SANTOS, M. L. (2004). “Los weblogs como herramienta educativa:
experiencias con bitacoras de alumnos”. En: Quaderns Digitals. Revista de Nuevas Tecnologias
y Sociedad. Disponible en:

http://www.quadernsdigitals.net/index.php?accionMenu=hemeroteca.VisualizaArticulolU.vis
ualiza&articulo id=7751&PHPSESSID=085f3dd10215ef632a02a7887514e6db [Consulta: 14-
03-08].

ORIHUELA, J. L. (2005). “Uso de weblogs como como herramienta en docencia e
investigacion: Tipologia y ejemplos de uso de weblogs en universidades”. En: Educ.ar.
Debates: Educacion y TIC. Disponible en:
http://portal.educ.ar/debates/educacionytic/nuevos-alfabetismos/weblogs-en-la-
universidad.php [Consulta: 27-08-08].

PENA, I.; CORCOLES, C. P.; CASADO, C. (2006). “El Profesor 2.0: docencia e investigacién desde
la Red”. En: UOCpapers. Revista sobre la sociedad del conocimiento, 3. Disponible en:
http://www.uoc.edu/uocpapers/3/dt/esp/pena corcoles casado.pdf [Consulta: 13-03-08].

PRENSKY, M. (2001) “Digital Natives, Digital Inmigrants”. En: On the Horizon. NCB University
Press, 9, 5. Disponible en: http://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20-
%20Digital%20Natives,%20Digital%20lmmigrants%20-%20Partl.pdf [Consulta: 4-08-08] vy
“Digital Natives, Digital Inmigrants, Part Il: Do they really think differently?”. En: On the
Horizon. NCB University Press, 9, 6. Disponible en:

http://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20-
%20Digital%20Natives, %20Digital%20lmmigrants%20-%20Part2.pdf [Consulta: 4-08-08].

SALINAS, J. (2004). “Innovacién docente y uso de las TIC en la ensefianza universitaria”. En:
Revista de Universidad y Sociedad del Conocimiento (RUSC). UOC.1, 1, p. 5. Disponible en:
http://www.uoc.edu/rusc/dt/esp/salinas1104.pdf [Consulta: 31-1-08].

SANZ MARTOS, S. (2005). “Comunidades de practica virtuales: acceso y uso de contenidos”.
En: Revista de Universidad y Sociedad del Conocimiento (RUSC), 2, 2. UOC. Disponible en:
http://www.uoc.edu/rusc/2/2/dt/esp/sanz.pdf [Consulta: 7-03-08].

WENGER, E. (2001). Comunidades de practica. Aprendizaje, significado e identidad.
Barcelona: Paidds. Cit. en: GARCIA ARETIO, L. (coord.) (2007). De la educacidn a distancia a la
educacion virtual. Barcelona: Ariel.

WILLIAMS, J. B.; JACOBS, J. (2004). “Exploring the use of blogs as learning spaces in the higher
education sector”. Australasian Journal of Educational Technology, 20, 2. Disponible en:
http://www.ascilite.org.au/ajet/ajet20/williams.html [Consulta: 17-03-08].

21



Para citar este articulo:

SALINAS, Maria I.; VITICCIOLI, Stella M. (2008) «Catalogacién Innovar con blogs en la ensefianza
universitaria presencial» [articulo en linea]. EDUTEC, Revista Electrénica de Tecnologia Educativa.
NUm. 27/ Noviembre 2008. [Fecha de consulta: dd/mm/aa].
http://edutec.rediris.es/revelec2/revelec27/

ISSN 1135-9250.

22



ISSN: 1135-9250

- EDUTEC » Revista Electronica de Tecnologia Educativa

Nuamero 27 / Noviembre 2008

LAS CONDICIONES INSTITUCIONALES DE FORMACION DE
LOS MAESTROS PARA EL USO DE LAS NUEVAS
TECNOLOGIAS EN LA ESCUELA PRIMARIA.

José Lucas Martinez
lukas 682003@yahoo.com.mx
Egresado del programa de Doctorado en Ciencias de la Educacion;
Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo. (México)

RESUMEN

En este articulo se presentan los resultados finales de una investigacién de tipo cualitativo con
enfoque etnografico, mediante la modalidad de estudio de caso que se realiz6 en dos escuelas
primarias federalizadas, en éste estudio participaron profesores, alumnos y directivos. El analisis
de los datos y entrevistas a profesores de 5° y 6° que tienen enciclomedia en el aula se realizé
desde los diferentes acercamientos que el profesorado ha tenido con las Nuevas Tecnologias. En
ésta investigacién se da cuenta de la falta de un proyecto de formacidn y actualizacién para el uso
de las Nuevas Tecnologias, ante esto el docente hace uso de diferentes perspectivas para
aprender ha usar la tecnologia como son: la escuela, el aula, su casa y algunos cursos impartidos
por la SEP.

PALABRAS CLAVE: Profesores, Formacidon docente, actualizacion, Nuevas Tecnologias,
Relaciones institucionales.

ABSTRACT

In this article the final results of an investigation of qualitative type with ethnographic approach
appear, by means of the modality of study of case that was made in two federalizadas primary
schools, in this one study participated professors, students and directors. The analysis of the data
and interviews to professors of 5° and 6° who have enciclomedia in the classroom made from the
different approaches that the teaching staff has had with the New Technologies. In this one
investigation one occurs to account of the lack of a project of formation and update for the use of
the New Technologies, before this the educational one makes use of different perspective to learn
has to use the technology as they are: the school, the classroom, its house and some courses
distributed by the SEP.
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Relations.


http://edutec.rediris.es/Revelec2/revelec.htm

Introduccion.

En estos ultimos anos con el denominado mundo global y todos los efectos que ha traido, la
sociedad estd cambiando de manera mas rapida, sin embargo, la escuela ha quedado atrapada
entre un pasado nostalgico y un futuro incierto, la estatica de la escuela ha ocasionado que el
profesor enfrente una sociedad que dia con dia va cambiando y la escuela viviendo con un pasado
tratando de regresar a donde antes se sentia con mayor seguridad.

El nuevo perfil del docente frente a una sociedad que se organiza y actua diferenciadamente de la
sociedad industrial, es una conjuncion de viejas demandas profesionales con nuevas y crecientes
expectativas sociales. La era digital plantea nuevos retos a los procesos de formacion docente,
porgue en la medida que los procesos de formacién inicial y permanente cambien en cuanto
organizacion institucional mas horizontal y menos vertical, con un curriculum flexible de acuerdo a
la caracteristicas de sus usuarios en cuanto formas y estilos de aprendizaje, como espacios de
aprendizaje no sélo del docente en formacidn, sino también como espacios donde los docentes
formadores aprenden de y con sus estudiantes, se posibilita la construccion de espacios de
interaccidn, aprendizaje en comunidades, sea en la modalidad presencial, virtual o hibrida
(Sanchez, 2004, p. 53).

Los cambios que se estan produciendo en la sociedad inciden en la demanda de una redefinicién
del trabajo del profesor y de la profesién docente, de su formacién y de su desarrollo profesional.
Los roles que tradicionalmente han asumido los docentes ensefiando un curriculum caracterizado
por contenidos académicos hoy en dia resultan inadecuados. A los alumnos les llega informacién
por multiples vias (la televisién, radio, Internet etc.) y los profesores no pueden ignorar esta
realidad (Gros, 2005, p. 2).

El caso de México, en el marco del debate de la calidad de la ensefanza, el profesorado es
cuestionado por los resultados que han dado los aprendizajes de los alumnos en estos ultimos
afios (Fierro, 1999). Las tendencias en cuanto a la educacidn basica demandan un maestro cada
vez mas preparado para ensefar a sus alumnos a entrar en contacto con el conocimiento y
apropiarse de él, y a generar situaciones de aprendizaje que les permitan integrar el nuevo
conocimiento con el precedente, asi como dispuesto a contribuir a la construccién del
conocimiento desde una perspectiva transdisciplinar.

Sin lugar a dudas la escuela es una institucion cuestionada. La desconfianza que existe sobre su
funcionamiento lamentablemente a sido bien ganada (Diaz, 2004, p. 208). Los ultimos reportes de
la OCDE (2004) “El nivel educativo de un pais tiene una clara relacion con su nivel general de
desarrollo”. Por ello no es sorprendente que los resultados de México en escolaridad promedio y
en indicadores similares sean, por lo general inferiores a los del resto de los paises miembros de la
OCDE. En México, el nivel de escolaridad promedio en las personas de 25 a 64 afos de edad es de
7.4 anos, el mas bajo de la OCDE.

En el desarrollo de habilidades en lectura y matematicas el panorama es el siguiente:

En las habilidades en la lectura los puntajes promedio alcanzados por los estudiantes mexicanos
muestran que sélo 4.8 por ciento de los jévenes se ubica en niveles de competencia alta, mientras
el 52 por ciento se sitla en niveles de competencia insuficiente (INEE y PISA; Evaluacién 2003 y
2006).



En los resultados de las habilidades de las matematicas se tiene lo siguiente: Los puntajes
promedio alcanzados por estudiantes mexicanos situan a nuestro pais entre los ultimos lugares,
delante solo de Indonesia, Tunes y Brasil.

Actualmente el Sistema Educativo Mexicano estd incluyendo las Nuevas Tecnologias en un
proyecto llamado “Enciclomedia” que se incorpora con algunos programas que ya se venian
desarrollando desde hace algunos afios como son: Red Escolar, Red EDUSAT , Biblioteca Digital; la
enciclomedia se presenta con una nueva perspectiva para la ensefianza en la escuela primaria; se
ve como un resorte con la posibilidad de que el maestro ofrezca nuevas formas o estilos de
ensefianza y el alumno adquiera nuevas formas de aprendizajes.

Enciclomedia promueve la generacién de un aprendizaje mas significativo a través de nuevas
rutas de acceso al conocimiento, que conducen a docentes y alumnos a la creacién de ambientes
atractivos y dutiles, a partir de la inclusion de nuevos lenguajes audiovisuales como un
complemento para la construccion del mensaje.

Uno de los objetivos de esta politica es impulsar el uso, expansion y desarrollo de las tecnologias
de informacidén y comunicacién para la Educacion Basica e impulsar la distribucién y fomento del
uso eficaz en el aula y en la Escuela de materiales educativos audiovisuales e informaticos,
actualizados y congruentes con el curriculum ( PND 2001-2006).

Su objetivo general es contribuir a la mejora de la calidad de la educacion que se imparte en las
escuelas publicas de la educacion primariaria del pais e impactar en el proceso educativo y de
aprendizaje por medio de la experimentacion y la interaccién de los contenidos educativos
incorporados a enciclomedia, convirtiéndola en una herramienta de apoyo a la labor docente que
estimula nuevas practicas pedagogicas en el aula para el tratamiento de los temas y contenidos
en el libro de texto (Enciclomedia, 2004).

De acuerdo a lo anterior uno de los grandes retos de la escuela primaria en un mundo
digitalizado es lograr reconfigurar en el docente la cultura escolar reflejada en un tradicionalismo
pedagdgico, practicas de ensefianza artesanales, la cultura de la burocracia autoritaria que a lo
largo de los afios el docente ha venido construyendo, asi como la reproduccién de viejas
tradiciones como son el verticalismo burocratico, la aplicacién de normas y reglas burocraticas, las
negociaciones localistas entre supervisores, directores y docente; los contubernios SEP-SNTE, el
sobreproteccionismo docente, la falta de una rendicion de cuentas sobre los resultados reales del
aprendizaje de los alumnos etc. En este contexto uno de los grandes retos debe pasar por la
busqueda de una nueva cultura escolar centrada en una nueva perspectiva totalmente diferente a
la que los docentes se han acostumbrado a lo largo de los afios.

Sobre esto mismo Torres (2001) cuestiona, como un sistema organizado para transmitir y
memorizar, no comprende por qué ahora hay que facilitar el aprendizaje éCémo acoplar la
computadora, el correo electrénico y a un sistema pensado desde el lapiz, el papel y la pizarra,
gue ni siquiera llegd a aprovechar la maquina de escribir, la grabadora, la cdmara de fotos, el
video o la televisién, y ni siquiera estd en una capacidad de aprovechar las bibliotecas de aula y los
acervos que contratarian al libro Unico e igual para todos?. Evidentemente no se trata de un mero
cambio del rol del docente sobre el cual suele insistirse sino de un cambio profundo del propio
modelo escolar: no hay posibilidad de que los docentes asuman un nuevo rol profesional en el
marco de un orden escolar, atrasado, rigido y jerarquico, pensado para docentes-ejecutores, no



para docentes reflexivos, creativos, auténomos. La necesaria renovacion para una educacién
sobre los medios y las nuevas tecnologias de la comunicacién con el que se enfrentan las
instituciones educativas, nos pone frente a una cuestion capital: la resistencia al cambio. Para
Cabero, Duarte y Barroso (1997, p. 1) la introduccién de cualquier tecnologia de la informacidn y
comunicacidon en el contexto educativo pasa necesariamente tanto porque el profesor tenga
actitudes favorables hacia las mismas, como para una capacitacién adecuada para su
incorporacion a su practica.

Justificacion.

El principal problema de los profesores de la generacién digital es que la sociedad actual ha
cambiado de forma muy rapida y el profesorado se encuentra con una situacion complicada: se
han producido muy pocos cambios en cuanto a la estructura y la gestidon de la escuela mientras
gue la sociedad ha cambiado de forma rdpida, los nifos actuales necesitan otro tipo de formacién,
los profesores se han formado y se estan formando con una cultura y una vision del significado de
su profesion que ya ha cambiado (Gros y Quiroz, 2005. p. 2).

El docente siempre ha jugado un papel importante en estos procesos de transformacién
educativa, con este nuevo viraje la funcidon y figura del docente se hace cada vez mais
indispensable. Actualmente la tendencia indica que a partir de la incorporacién de las nuevas
tecnologias y recogiendo la realidad cultural en la escuela, la figura del docente se hace mas
necesaria e imprescindible que antes. Y ello porque la existencia de potentes medios tecnolégicos
gue presentan y distribuyen el conocimiento de manera distinta, necesitan de nuevos caminos
pedagdgicos que el docente puede y debe proporcionar alos alumnos (Gonzélez, 2000).

Los estudios sobre el uso de ordenadores o computadoras para el aprendizaje es un tema
demasiado incipiente sin embargo existen algunas experiencias en la Gran Bretafia donde
demuestra que el uso real de los ordenadores en las aulas sigue siendo limitado. Un informe
reciente del gobierno Britanico indica que el empleo de los ordenadores sélo ocupa el 20% del
tiempo de ensefianza. En otros paises se aprecian unos porcentajes similares (Crook 1998, p. 18).

Becker (1991) citado en Crook (1998) comenta en una encuesta a gran escala llevada a cabo en
los Estados Unidos: “a pesar de los cambios que los ordenadores han llevado a las escuelas, puede
decirse que sélo una minoria de docentes y de alumnos son usuarios importantes del ordenador,
ya que en el caso de la formacion docente, en esta experiencia, para ellos, no se previd lo
suficiente las posibles dificultades de los profesores poco familiarizados con la informatica para
introducirla en su practica. Al reflexionar sobre ello la combinacion de circunstancias que
caracterizaron los primeros contactos de muchos maestros tuvo que ser un tanto explosiva. Las
configuraciones primitivas de la tecnologia microinformatica para el aula eran tediosas y exigian
dedicarles mucho tiempo.

El panorama en México en cuanto al uso de las Nuevas Tecnologias para la
ensefianza/aprendizaje por parte del profesorado, es aun incipiente, las investigaciones
realizadas describen que todavia falta mucho de indagar sobre este campo, el estado del
conocimiento que presenta el COMIE (1992-2002) sobre las TIC en México y América Latina
plantea lo siguiente: en el caso de México, la década de los noventa fue un periodo histérico en el



que se impulsé la innovacion tecnoldgica en las instituciones educativas como parte de una
estrategia de transformaciones estructurales de la sociedad a nivel mundial.

Por todo lo anterior este trabajo tiene el interés de dar cuenta de las condiciones institucionales
en cuanto a la formacidn y participacion del profesorado ante el uso y aplicacidon de las Nuevas
Tecnologias en las escuelas primarias para comprender e interpretar como se han ido adoptando
a ellas y las han incorporado a su practica pedagogica.

Metodologia.

En esta investigacion se adoptd un enfoque etnografico, mediante la modalidad de estudio de
caso. Se realizaron observaciones de aula a grupos de 5° y 6° de primaria. Para recoger los datos se
utilizaron los siguientes dispositivos: a) observaciones, b) entrevistas en profundidad a profesores,
c) analisis de documentos.

Analisis de datos.

El tema de la formacidon de docentes ha sido abordada por los investigadores de la educacion,
quienes han indagado diversos aspectos de esta problematica, particularmente en los procesos de
formaciodn inicial y continua de los profesores, como bien lo ha documentado el COMIE en sus
estados del conocimiento (Ducoing y Landesmann, 1996).

En Educacion Basica hasta fines del siglo pasado y principios de éste nuevo siglo la formacion
docente fue vista desde dos dngulos la formacidn inicial que se da en las Normales y la Formacién
continua de los docentes en servicio, pero a principios de este siglo surge una nueva preocupacién
—la formacion del profesorado con Nuevas Tecnologias — actualmente no existe un programa que
pueda dar respuesta a esta necesidad, lainclusion de las NT al campo educativo y la expansién en
toda la sociedad esta siendo demasiado rapida que los sistemas educativos tanto de México como
en el mundo estan en busqueda de propuesta para poder enfrentar el reto de la formacién del
profesorado para el uso de las Nuevas Tecnologias.

Los sistemas educativos de todo el mundo se enfrentan actualmente al desafio de utilizar las
Nuevas Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TICs) para proveer a sus alumnos con las
herramientas y conocimientos necesarios para el siglo XXI. En 1998, el informe Mundial sobre la
Educacidon de la UNESCO, los docentes y la ensefianza en un mundo en mutuacién, describid el
profundo impacto de la TICs en los métodos convencionales de ensefianza/aprendizaje y la forma
en que docentes y alumnos acceden al conocimiento y la informacion.

Las instituciones de formacién docente se enfrentan al desafi6 de capacitar a las nuevas
generaciones de docentes para incorporar en sus clases las Nuevas herramientas de aprendizaje.
Para muchos programas de capacitacion docente, esta titanica tarea supone la adquisiciéon de
nuevos recursos y habilidades, y una cuidadosa planificacion (khivilon, 2004, p. 14).

Las instituciones de formacién docente deberan optar entre asumir un papel de liderazgo en la
transformacion de la educacion, o bien quedarse rezagadas en el camino del incesante cambio



tecnoldgico. Para que la educacién pueda explotar al maximo los beneficios de las TICs en el
proceso de aprendizaje, es esencial que tanto como los futuros docentes como los docentes en
actividad, sepan utilizar estas herramientas. Las instituciones y los programas de formaciéon deben
liderar y servir como modelo para la capacitacidén tanto de futuros docentes como de docentes en
actividad, en lo que respecta a nuevos métodos pedagdgicos y nuevas herramientas de
aprendizaje. También deben tomar la iniciativa para determinar la mejor forma de utilizar las
Nuevas Tecnologias en el contexto de las condiciones culturales y econdmicas y de las necesidades
educativas su pais (khivilon, 2004, p. 17).

Actualmente existen algunos programas impulsados por la UNESCO donde buscan indagar
experiencias sobre formacion docente tal es el caso del documento construido sobre “Nuevas
Tecnologias y Formacidon Docente: Andlisis de experiencias relevantes en América Latina en el cual
la Oficina Regional de Educacion de la UNESCO para América Latina, desarrollé para el afio 2004
un conjunto de estudios destinados a apoyar a los tomadores de decisiones acerca de la
integralidad de la situacidn de los docentes. Una de estas lineas de investigacidn esta referida a
“conocer experiencias destacadas de formacién de profesores con incorporacion de tecnologia de
informacién y comunicacion con el propdsito de aportar elementos clave en el disefio del curriculo
de formacién inicial de los docentes”. Los casos seleccionados corresponden a los paises de
Bolivia, Chile, Colombia, Ecuador, México, Panam3, Peru y Paraguay (Robalino y Corner, 2005; p.
11).

El uso de herramientas multimedia para ensefiar ciertos temas que han sido abordados
anteriormente, es un ejemplo de cdmo la tecnologia puede transformar la experiencia de
aprendizaje. Los alumnos deben experimentar ambos tipos del uso de la tecnologia dentro de sus
cursos. Sin embargo el uso mas prometedor de la tecnologia es como apoyo a formas mas
innovadoras y creativas de ensefianza y aprendizaje (SITE, 2002 citado en Khvilon, 38).

Para Khvilon (2004, p. 37 ) sefala que a lo largo de toda su experiencia educativa, los futuros
docentes deben aprender de forma practica acerca del uso de la tecnologia y las formas en que
ésta puede incorporarse a sus clases.

Entrevista a los docentes

Se entrevistaron 10 profesores de 5°y 6°, 2 directores, 2 profesores del aula de computacién, el
estudio se realizd en el Valle de Ecatepec, Edo. de México, ésta subdireccidn cuenta con 542
Escuelas Primarias Constituidas en IX sectores Educativos y 62 zonas escolares.

Después de haber definido el problema y la pregunta central de investigacion, construi algunas
categorias que me permitieran definir la eleccion del campo empirico para realizar la
investigacion. Tomando como referente las caracteristicas de las escuelas primarias que



actualmente estan incorporada al Programa de Enciclomedia®, Red Escolar, EduSat y al Programa
de Escuelas de Calidad (PEC).

Se eligieron dos escuelas para realizar el estudio:

a) La Escuela Primaria “Cinco de febrero”, turno matutino, estd ubicada en la comunidad de
Xometla, municipio de Acolman, Estado de México. La poblacidn escolar cuenta con un total de
415 alumnos divididos en 12 grupos, dos grupos por cada grado. La planta docente es de 12
profesores frente a grupo, 1 responsable del aula de computacidon y el Director. Los docentes que
participaron en el estudio son: Dos de 52 y dos de 62.

b) La Escuela Primaria “Lazaro Cardenas”, turno vespertino, estd ubicada en la comunidad de los
Reyes Acozac, municipio de Tecamac; Estado de México. La poblacién escolar cuenta con un total
de 605 alumnos divididos en 18 grupos. La planta docente esta integrada por 18 profesores frente
agrupo, un responsable del aula de computacion y la directora, haciendo un total de 20 docentes.
Los docentes que participaron en el estudio son: Tres de 5° y tres de 6° Grado.

Cuadro 1. Numero de Escuelas y grados del estudio

Escuela 6 ° Grado 5° Grado Responsable del

aula de

computacién Directores Total
Lazaro Cardenas 3 3 1 1 8
Cinco de Febrero 2 2 1 1 6

En este estudio Unicamente se entrevisto a los docentes de 5° y 6° por ser los que tienen la computadora en el aula.

Las entrevistas y observaciones se realizaron durante el trabajo escolar de los docentes en un
primer nivel de andlisis se hizo el subrayado de las entrevistas para la construccidon de las
unidades de andlisis, las conjeturas preliminares, la construccidn los grandes temas que surgen del
trabajo empirico y las primeras categorias sociales. En el segundo nivel de analisis se realizé el
trabajo de campo, se entrevistd y observd en las dos escuelas a todos los profesores de 5° y 6°
con mayor nivel de profundidad y mayor tiempo, se empezaron a construir los discursos de los
docentes y las categorias analiticas en el espacio de lo observable.

" El caso enciclomedia en el 2004 se incorporan 41 escuelas, para el 2005 se incorporan 250 escuelas y en
el 2006 se incorporan las 554 escuelas, hasta el momento es el unico programa sobre Nuevas Tecnologias
que intenta cubrir el 100% de las escuelas de la Subdireccion de Ecatepec, Edo. de México.



De lo anterior se desprenden la estructura de las categorias de analisis.

Tabla 1. Categorias de andlisis de las entrevistas a los docentes

Dimension Categorias Relaciones
Condiciones institucionales de formacién
Aprendo computacion con mis alumnos
Alumnos y el aprendizaje con

enciclomedia

El aula de computacion
El aprendizaje de los alumnos en el
Lo instituyente aula de computacion

Aprendo computacién en mi casa Vida cotidiana

Los cursos de capacitacion impartidos por Los maestro y las Nuevas
la SEP para la ensefianza con Tecnologias
Lo institucional Enciclomedia

Lo institucional y sus relaciones dinamicas

La institucion en su historia vivida, expresado en un trama argumental frecuentemente sefialada
en contrapunto; la cultura institucional, leida en lo situacional de sus practicas expresadas en
institucion de vida; la cultura experiencial, centrada en los sujetos institucionales, en sus
trayectorias personales —académicas y en sus practicas expresivas (Remedi, 2004, p: 26,27).

La escuela, como cualquier otra institucion social, desarrolla y reproduce su propia cultura
especifica, entiendo por tal el conjunto de significados y comportamientos que genera la escuela
como institucidn social. Las tradiciones y costumbres, rutinas, rituales e inercias que estimula y se
esfuerza en conservar y reproducir la escuela condicionan claramente el tipo de vida que en ella
se desarrolla, y refuerzan la vigencia de valores, expectativas y creencias ligadas a la vida social de
los grupos que constituyen la institucion escolar (Pérez, 2000, p.127)

Para comprender la relevancia de las interacciones que se producen en el contexto escolar es
necesario entender las caracteristicas de esta institucion social en relacién con las
determinaciones de la politica educativa que las diferentes y superpuestas instancias
administrativas van elaborando para acomodar las practicas escolares a las exigencias del
escenario politico y econdmico de cada época y de cada lugar. Asi, entender la cultura institucional
de la escuela requiere un esfuerzo de relacidén entre los aspectos macro y micro, entre la politica



educativa y sus correspondencias y discrepancias en las interacciones peculiares que definen la
vida de la escuela. Del mismo modo, para entender la peculiaridad de los intercambios dentro de
la institucion, es imprescindible comprender la dinamica interactiva entre las caracteristicas de las
estructuras organizativas y las actitudes, intereses, roles y comportamiento de los individuos y de
los grupos. El desarrollo institucional se encuentra intimamente ligado al desarrollo humano y
profesional de las personas que viven la institucidn y viceversa, la evolucidén personal y profesional
provoca el desarrollo institucional. El olvido de esta dindmica interaccién ha conducido a muchos
teoricos y politicos a confundir la cultura institucional de la escuela con la cultura profesional de
los docentes, sus tradiciones y sus exigencias, sin entender que éstas se encuentran a su vez
condicionadas por las peculiaridades organizativas de la escuela y por la funcién social que
cumple en cada contexto cultural (Pérez, Et al, p. 128).

Asi éste estudio analiza las dinamicas vy sus relaciones institucionales del docente en su vida
cotidiana que de ella emergen las siguientes categorias de analisis.

Aprendo computacion con mis alumnos

En esta nueva forma de relacionarse en un mundo digitalizado y cuando las Nuevas Tecnologias
son parte del uso cotidiano de los nifios, tanto en su casa cuando tienen computadora o en la
escuela cuando cuentan con aula de computacion, los niflos expresan mas experiencia para usar
la computadora que el propio docente. De acuerdo a los comentarios del profesor, una de las
formas para aprender ha usarla computadora fue con sus mismos alumnos:

Maestra EN: Tengo una o dos alumnos que sus mamas saben computacion, me preparan el tema en un disket y lo
exponen entonces eso para mi ya es mucho mejor, ya no hacen su laminita, ellos preparan su tema, tengo como
tres alumnas que hacen eso, no todos, porque algunos no tienen computadoras en su casa, cuando la mama es
maestra de computacion o que un hermano esta estudiando ingenieria en sistemas pues les apoya. (Entr. Prof. 6°-
_2, Esc. Prim. Cinco de Febrero, P. 47)

Estamos en presencia de una nueva generacién, la cual esta fuertemente identificada y
familiarizada con el uso de las Tecnologias. Algunos la denomina Net-Generacion —Generacién N—
porque se han formado y han crecido en la era digital. La generacién N marca el paso de lo
transitivo a lo interactivo, en medios de comunicacién (Tapsscot, 1981 citado en Silva, 2006, p.
2).

Los profesores reconocen que esta nueva generacion de niflos conoce y maneja la tecnologia sin
algun temor y que en ocasiones con ellos puede auxiliarse o que ellos mismos trabajen con la
computadora en lo cual comenta:

Maestra: Hay nifios muy listos como tienen computadora en su casa ya es mas facil, muchas veces no sé por
donde jalar y ellos me ayudan, a prender el cafidn, a buscar algun dato en la computadora para continuar el
proceso, muchas veces me pierdo y ya no se pero, los alumnos me ayudan, hay algunos datos que estan en la
computadora y ellos inmediatamente los localizan. (Entrevista Profra. 6°-_1, Esc. Prim. Lazaro Cardenas p. 53).

Las principales caracteristicas de estas generaciones son: a) Los estudiantes superan a sus
profesores en el dominio de estas tecnologias y tienen un acceso mas facil a datos, informacién y



conocimiento que circulan en la red; b) viven en una cultura de la interaccion; su paradigma
comunicacional se basa en la interactividad al usar un medio instantaneo y personalizable como
es el Internet (Gross, 2005, citado en Silva : 2).

Ante esto el docente queda en una clara desventaja para Robalino (2005, p.9) un docente que no
maneje la tecnologia de informaciéon y comunicacion esta en clara desventaja con relacién a los
alumnos. La tecnologia avanza en la vida cotidiana mas rdpido que en las escuelas, inclusive en
zonas alejadas y pobres con servicios basicos deficitarios. Desafortunadamente, la sociedad
moderna no ha sido capaz de imprimir el mismo ritmo a los cambios que ocurren en la educacion”.

PROFESOR ZE: La computadora la manejo yo, y el alumno que ya conoce, lo mando a la computadora, los demas
no lo manejan, los otros también tienen como miedo, porque a lo mejor nosotros se los metimos, miedo al
decirles esto cuesta tanto, pero ya después de que vinieron los de la subdireccién ya han empezado a utilizarlo, lo
que no sabemos manejar muy bien es el |apiz porque el pizarréon no esta calibrado (Entrevista, Prof. 6°_2, Esc.
Prim. Lazaro Cardenas, p.41).

PROFR. IL: ... se podria decir que en un 20% la mayoria de los alumnos tienen computadora en su casa entonces
los que tienen ya traen sus trabajos hechos en computadora, otra opcion de los que no tienen es el aula de
computacion o actualmente enciclomedia pues aqui empiezan a utilizarla y a ver los contenidos de otra manera,
algunos alumnos le empiezan a echar ganas. Por decir un ejemplo: en geografia pasamos con enciclomedia la
tierra donde se observa como es la rotacion de la tierra; el alumno ya empieza mas o menos a imaginar como son
los movimientos que tiene la tierra o analizar los paises en los mapas y varios de los temas son asi, principalmente
en Ciencias Naturales o en Historia, ya no queda Unicamente en la imaginacion con la enciclomedia los transportas
hasta alld, algo mas real, ya que se ven los lugares o los hechos que pasaron mas o menos... (Entrevista 6°-_2, Esc.
Prim. Lazaro Cardenas, p. 37).

Tanto fuera como dentro de la escuela, estamos asistiendo a una expansién continua y
exponencial de las telecomunicaciones. Esta Tecnologia de la informacién y la comunicacién
proporcionard a los estudiantes —en realidad, a todos nosotros — mas oportunidades de aprender
a través de los cederrén, la realidad virtual y las tecnologias interactivas que permiten que
personas de distintas partes del mundo hablen entre si al mismo tiempo, naveguen por Internet,
circulen por las autopistas de la informacion, bailen al son del ciberespacio (Day, 2005, p. 242 )

El aula de computacion

Otra de las formas de relacionarse con las Nuevas Tecnologias tanto maestros como alumnos son
las aulas de computacidn, en éstas desde el primer afo de ingreso a la escuela tienen contacto
con las tecnologias, esto ha ocasionado que los alumnos tengan conocimiento del manejo de la
computadora desde temprana edad y se refleja cuando los alumnos trabajan la computadora
mejor que su profesor, de acuerdo a los comentarios que proporcioné la profesora encargada,
ésta aula funcionan de la siguiente manera:

Maestra: Bueno aqui los nifios lo que mas nos interesa es que toquen la mdaquina, que tengan contacto con la
computadora, yo trato de seguir las tres modalidades que nos sirven para ocupar las computadoras que son:
Aprender de la computadora, Utilizarla como herramienta de trabajo y para la informacién, ademas lo que va
saliendo en el trabajo como son: Los programas bdsicos, el teclado, prender la computadora utilizando guiones,
programas educativos, enciclopedias y no puedo dejar a un lado los contenidos entonces mezclo algunas veces en



una clase las dos cosas por ejemplo trabajo con Windows pero ya estamos utilizando también el contenido y es asi
como voy apoyando las dos cosas” (Entrevista, Profra. Aula de Medios P: 95).

Sin embargo comenta que cada grado o ciclo tiene un nivel de aprendizaje distinto:

Maestra: “De hecho con los de 1° y 2° grado trato de trabajar con escritura, con los de 3° matematicas y con los de
4°, 5° y 6° todos los contenidos. Por ejemplo los nifios de 1° ocupan el ratén y el teclado para poner unas letras y
ocupo programas educativos que les llamen la atencién lo que mas se usa es el programa PAINT y los programas
de lecto-escritura por ejemplo: Cuentos donde ellos tienen que hacer rompecabezas, cuentos de los personajes,
relacionar, escribir los nombres de los personajes ya que los escucharon, estos son los ejercicios que realizamos;
Los de tercero practican operaciones basicas, las tablas de multiplicar, ejercicios de sumas, restas, multiplicaciones
en la computadora algunos programas que tengan matematicas y videos para los nifios. Para los de 4° trabajamos
un poquito mas fuerte en la computadora y los de 5° por ejemplo manejan PowerPoint hacen ellos investigaciones
en la enciclopedia y Encarta 2005, esta instalado en las maquinas y tiene Encarta, entonces hacen investigaciones
de un tema y luego lo pasan ellos en PowerPoint pero ya pasan imagenes, pegan escriben, cambian fondo, color
movimiento, todo ellos ya hacen como filminas con alguin tema, los de 6° con mayor razén, a ellos les interesa mas
investigar, escribir, utilizar el Word de hecho me hacen falta mas maquinas para los de 5° y 6°” (Entrevista, Profra.
Aula de Medios, p. 96).

Es evidente que los alumnos van teniendo un acercamiento mas temprano con las Nuevas
Tecnologias y la comparten con sus profesores en el aprendizaje del aula, sin embargo, cuando a
mas temprana edad el niflo adquiere aprendizajes y su relaciona con éste mundo se le hace
menos complejo, en cambio a los profesores les cuesta relacionarse y en ocasiones hasta temen
para usarlos.

Para algunos profesores ésta nueva reconfiguracién les ha modificado su propio rol y la forma de
entregar sus trabajos como son: las listas de calificaciones bimestrales, guardar datos de sus
alumnos en el archivo de la computadora etc. situacion que anteriormente lo hacian de una
manera manual o tradicional; ahora al tener la tecnologia se les pide la documentacién a
computadora, esto les ha obligado a buscar informacion a través de sus compafieros, es decir,
cuando no entienden como manejar la computadora piden apoyo a los profesores que si saben,
sobre esto algunos profesores comentan lo siguiente:

Maestro: Yo nunca he tomado un curso de computacion he aprendido de aqui de lo que me han ensefado, si
tengo alguna duda le pregunto a la maestra Leticia encargada del aula de computacién, o los maestros de los otros
grados, por ejemplo aqui hay maestros que han estudiado computacién o saben trabar con ella (Entrevista, Prof.
5° 1, Esc. Prim. Cinco de Febrero p. 67).

Maestro: Sinceramente yo nunca he tomado un curso de computacién, yo lo que hasta ahorita se, es lo que
aprendi aqui en la escuela, cuando entro con mi grupo al aula de computacién he observado como la maestra
encargada trabaja con los nifios (Entrevista. Profr 5°_1, Esc. Prim. Cinco de Febrero p. 82.).

La escuela, los alumnos, los compaferos, el aula de computacién son una fuente importante
donde el profesorado ha tratado de actualizarse en el manejo de las Nuevas Tecnologias y no
necesariamente en un curso o talleres; sin embargo la creencia de ellos es que ante la llegada de
las tecnologias si bien les ha traido mas trabajo, también comentan que hay que saberla
aprovechar y parten de la propia responsabilidad del profesorado, ya no de los cursos que
anteriormente era la demanda. Ahora con las Nuevas Tecnologias la apuesta hacia la formacién
docente se pueden ampliar mas a lo que el profesor viene realizado desde su propia experiencia



puede ser en perspectivas diferentes como son las redes, comunidades de aprendizaje que bien
pueden ser aprovechadas por el mismo docente, sobre esto un profesor comento lo siguiente:

Maestro: Ahora con la enciclomedia entre nosotros podemos aprender o compartir nuestros conocimientos,
anteriormente no le poniamos mucho interés al aula de computacidon pensabamos que la Unica que tenia que
saber era la responsable ahora nos damos cuenta que podemos dar nuestras experiencias de ensefianza con la
computadora y asi poder aprender de los demds compafieros (Entrevista, Profr. 6° Esc. Prim. Cinco de Febrero, p.
68)

El proceso para involucrarse en esta cultura digital puede ser demasiada lenta sino se proponen o
se realizan programas que intenten motivar o invitar al docente a formarse en esta cultura, en
caso contrario se puede incurrir al aislamiento o a la marginacion del profesor pero en esto, si
tendria una responsabilidad importante el docente, ya se ha comentado que si bien las
tecnologias tienen un alto potencial para el aprendizaje también puede ser para el docente en
estos procesos de formacidon y actualizacidn, pero gran parte corresponde al interés que el
docente tenga hacia esta nueva cultura tecnoldgica.

Para Torres (2000, p. 21) avanzar en la linea de la profesionalizacion docente no significa
revalorizar al docente tradicional sino valorizar al nuevo docente que emerge con un perfil y un rol
diferente, como resultado del nuevo momento y las nuevas demandas a la educacién y la
institucion escolar. La profesionalizaciéon docente no es un movimiento de recuperacién de un
estatus y un prestigio perdidos, sino un movimiento hacia adelante de construccidon de una nueva
identidad. Construir esa nueva identidad y ese nuevo rol requiere trabajar no solo con los
docentes sino con el conjunto de la sociedad pues esa nueva identidad, como se ha dicho, es
inseparable de la construccién de un nuevo modelo educativo y de la superacion del existente. La
identidad y la funcién docente no existe de manera aislada; han sido configurados histéricamente
dentro de determinado sistema escolar y de determinado sistema social.

Para Cabero (2001, p. 422 ) la falta de capacitaciéon por lo general del profesorado para su
utilizacion, situacidn que se acentua mas con las Nuevas Tecnologias de la informacién y
comunicacion, y la formacién como elemento determinante para la incorporacién de las mismas
en la practica educativa por parte del profesorado. Por mucho esfuerzo que se realice para la
presencia fisica de estas tecnologias en los centros, su concrecién dependera claramente de las
actitudes y el conocimiento que tenga el profesorado.

Es decir si las escuelas se estdn equipando pero, en la formacién del profesorado no se realizan de
acuerdo a las necesidades del docente ¢Qué sentido tiene equipar las aulas con tecnologia de
punta cuando el profesor no las sabe manejar?, sobre esto mismo (Lucero 2005, p. 3 ) interroga “
¢Es suficiente, basta con tener una sala de computadoras en la mayoria de las escuelas muy bien
equipadas, sin tener planes y programas de formacion disefiados por especialistas en informatica
educativa, que no solo capaciten sino que formen al profesorado  las distintas posibilidades que
les ofrece la utilizacion de la computadora en la ensefianza?.

Ante la utilizaciéon creciente de las Nuevas Tecnologias, merece la pena ocuparse de tres
cuestiones. En primer lugar, aunque gran parte del aprendizaje del alumno mediante la tecnologia
de la informacién no requiera el empleo de habilidades sociales, éste pueda reforzarlo. Los
estudiantes seguiran teniendo que comprobar y consolidar su aprendizaje reflexionando sobre el,
e intercambiando ideas, ideales y opiniones con otros alumnos. Hay algunas pruebas de que
incluso ahora, en las escuelas primarias, las interacciones individuales entre maestros y alumnos



son breves y, en el caso de la mayoria de los nifios, poco frecuentes, siendo raro el trabajo en
colaboracién. En consecuencia, el papel del maestro sera el de facilitador del proceso o
interventor, mas que el de experto en contenidos. En segundo lugar, las Nuevas Tecnologias hacen
hincapié en que el aprendizaje no es sdélo el resultado de la experiencia escolar sino de otras
influencias también —el hogar, los medios de comunicacidn y los amigos —. Aunque las tecnologias
faciliten y refuercen la difusién de la educacion, el papel del educador es preservar el componente
humano porque las relaciones humanas son la clave del éxito en la aplicacion de las tecnologias de
la comunicacién al aprendizaje durante toda la vida. En tercer lugar, la informacién recibida tendra
gue someterse a evaluacién critica. Los maestros ocupan una posicidn clave como consejeros de
aprendizaje. Por fuerza, la ensefianza escolar tendra mds de asociacién y de contratos de
aprendizaje entre docentes, alumnos y padres, establecidos sobre una base mds explicita (Day,
2005, p. 256).

Entender la actualidad de la realidad educativa requiere tomar en cuenta cuando menos tres
aspectos el docente, el alumno, y las Nuevas Tecnologias en este momento ya no se puede pesar
gue se puede aislar el sujeto y no tocar las tecnologias cuando estas nos han invadido hasta los
ultimos rincones; ahora bien el asunto es cémo la escuela, la sociedad, accedemos a ella y
pasamos a ser parte de sus multiples beneficios.

Es claro que las escuelas carece de infraestructura tecnolégica muy a pesar que algunas escuelas
cuentan aulas de computacién sin embargo, algunas no cuentan ni siquiera con la infraestructura
basica como son las aulas escolares, en este caso los docentes estdn mas alejados de lo que es
esta realidad tecnoldgica, a tal grado que el docente no cuente cuando menos con los
conocimientos basicos del uso de la computadora.

Aprendo computacion en mi casa

Ante la falta de un proyecto sélido de formacién docente para el uso de las Nuevas Tecnologias y
de una forma demasiado acelerada en que han incluido las Nuevas Tecnologl'as2 para el uso
cotidiano del profesorado, los docentes han construido una serie de estrategias para aprender a
manejar las Tecnologias, algunos profesores comentan que los acercamientos que han tenido con
la tecnologia ha sido con sus hijos en su casa, mencionan que ellos les han ensefiado, y es que
cometan que cuando se integrd el programa Enciclomedia no conocian nada sobre el uso de la
tecnologia por ejemplo una profesora comenta:

Maestra: “De hecho yo no conocia nada, bueno un poquito como prenderla y apagarla pero que yo entrara no,
para mi era algo muy avanzado. Si tenia la idea, pues en la casa tenemos a los hijos y ellos trabajan con la
computadora entonces por medio de ellos, uno tiene la necesidad, por ejemplo para sacar los promedios, por ahi
los sacamos en la computadora. Pues en la casa ahi voy aprendiendo con ellos, hago algun texto y ahi aprendo con

? Las estrategias de capacitacién segun la directora de Formacion, Actualizacién y Superacion Profesional
de la SEP Alba Martinez Olivé, se realizara con equipos responsables estatales conformados por personal
de operacion en las escuelas, de asesoria pedagdgica y de asistencia técnica, con el apoyo de un equipo
consultor integrado por especialistas de SEP e ILCE. Inicialmente la estrategia nacional de formacion
docente se realiza a partir de talleres cortos relacionados con el tratamiento de cada libro de texto. Como
parte de la capacitacion continua ofreceran asesorias en los Centros de Maestros y se fomentara el
intercambio de experiencias. La estrategia disefiada por la SEP prevé tres etapas: Sensibilizacion, que
finalizara en junio; la de formacion de asesores y maestros, que se llevara a cabo de agosto a junio, y la de
formacion de maestros para el uso de enciclomedia, que tendra lugar en el 2005 y 2006 (SEP, 2004).



ellos, pero aqui es muy diferente, lo que tengo en mi casa es muy diferente a lo que tengo aqui, como por
ejemplo escribir un texto es muy diferente a ensefar con la computadora” (Entrevista, Profra. 6°-_2, Esc. Prim.
Lazaro Cardenas p: 49,50).

Actualmente los profesores van aprendiendo computacién, esta forma de aprender deja en claro
que actualmente el profesorado esta entrando en nuevas formas de actualizarse ya que no
necesariamente tiene que asistir a esos centros de maestros o talleres que en ocasiones no han
rendido los frutos que se han esperado. Actualmente existen nuevos planteamientos como son:
las Redes de Aprendizaje, Comunidades de Aprendizaje, a distancia etc. ya en algunos paises
estan empezando ha desarrollarlos como perspectivas de formacién para maestros en el uso de
las Nuevas Tecnologias.

Maestro: Cuando empezamos a trabajar con enciclomedia yo no tenia computadora entonces lo que yo me di
cuenta que practicando era la forma de aprender, compré una computadora para mi casa, ya teniendo la
computadora te das cuenta, que con la computadora te vas ahorrar muchas cosas que antes las tenias que hacer a
lo mejor manual y ahora la computadora nos esta ayudando en todo, tenemos toda la informacién y lo mismo
almacenamos toda la informacién de los alumnos (Entrevista, Profr. 6°_2, Esc. Prim. Lazaro Cardenas p.45).

Los medios de comunicacion y las nuevas tecnologias han desempefiado un papel fundamental en
este cambio, entretejiendo una red sin costuras entre tecnologias, sociedad y cultura. La creacién
de necesidades como la compra de la computadora o la asistencia a cursos particulares para poder
mejorar el aprendizaje en el manejo de la computadora es otra forma de tener un acercamiento.

Para aprender a manejar la computadora tomé un curso pero mas que nada la necesidad , busque asesoramiento
en mi casa con mis hijos, un ano fui maestra de computacion y soy directora del turno vespertino eso es lo que me
ha apoyado, pero créeme que si yo estuviera en blanco, entonces yo no pudiera jalar o vincular con mapas o con
Encarta o meterme inmediatamente a 5° para ver lo que es una Monarquia o una Republica para recordar lo que
vieron el afo pasado (Entrevista Profra . 6°_ 2 Esc. Prim. Cinco de Febrero p. 98).

La creacion de necesidades como la compra de la computadora o la asistencia a cursos
particulares para poder mejorar el aprendizaje en el manejo de la computadora es otra forma de
tener un acercamiento. Es claro que la introduccién de las Nuevas Tecnologias ha obligado al
docente a buscar diferentes rutas para poder actualizarse, es decir, los medios de comunicacion y
las nuevas tecnologias han desempefiado un papel fundamental en este cambio, entretejiendo
una red sin costuras entre educacion, tecnologias, sociedad y cultura. La era digital plantea nuevos
retos a los procesos de formacién docente porque en la medida que en los procesos de formacién
inicial y permanente cambien en cuanto organizacion institucional mas horizontal y menos
vertical, con un curriculum mas flexible de acuerdo con las caracteristicas de sus usuarios las
condiciones de aprendizaje de los alumnos mejoraran.

Los cursos de capacitacion para el uso de Enciclomedia

A partir de marzo del 2004 la SEP ha implementado un programa denominado, “Estrategias de
capacitaciéon para el uso de la enciclomedia en educacién primaria” entre los propdsitos que se



tienen son: Fortalecer sus habilidades docentes para organizar el trabajo educativo, disefar y
poner en prdactica estrategias didacticas, y aprovechar las tecnologias de la informacion y la
comunicacion como medios de ensefianza (SEByN, p.4)

En febrero del 2005 en varios estados del pais se inicié la capacitacion para los profesores que
tienen enciclomedia en el aula, el caso de la Subdirecciéon de Educacion Primaria de Ecatepec, el
curso fue impartido a 45 escuelas a los profesores de 5° y 6°, las escuelas fueron citadas en los
centros donde tenian instaladas las computadoras de aula.

Los cursos fueron improvisados por los mismos coordinadores, ellos comentan que previamente
recibieron algunos cursos para que después pasaran a reproducirlos con los profesores de grupo,
algunos profesores comentan que esta es su primera experiencia, para otros jamas habian tocado
ni siquiera en si imaginacién una computadora. En este curso el coordinador inicio dividiendo al
grupo en dos, para ello se realizdé una actividad contando de uno en uno y después los numeros
pares se tendrian que separar, cundo el coordinador les dijo que se separaran algunos maestros
gue no eran pares se fueron siguiendo a sus compafieros, cuando el coordinador les pregunto por
gué se iban siguiendo a sus compaiieros, los docentes argumentaron:

Maestro: ...no sabemos computacion y nuestros companeros pueden ayudarnos por si no le entendemos”, los
maestros se marcharon no dieron mas explicaciones mostrando miedo ante el uso de las Nuevas Tecnologias.

En el primer curso que recibieron, los profesores que nunca habian utilizado una computadora no
sabian prenderla o inclusive apagarla, les provocé mas dudas y temor; ante esto es evidente que
los profesores en la mayoria de los casos no tiene los conocimientos ni siquiera minimos para
manejar una computadora.

El asunto de este vacid, dudas y temor es debido a que sin un previo diagnéstico para saber las
condiciones de conocimientos que tiene el profesor en cuanto a la enciclomedia se inici6 la etapa
de capacitacién docente para el uso, obviamente los pocos docentes que tienen conocimiento del
manejo de la computadora son los que le ponen mayor énfasis a este programa los que no
simplemente estan en el curso por cumplir su asistencia; sobre esto el profesor Ml comenta:

Maestro MI: Es que el afio pasado hubo varias fallas hasta los mismos coordinadores por ejemplo el profesor “To”,
que creo es el encargado de informatica de la subdireccidn, en un curso que nos impartié nos dijo: “a nosotros
nada mas nos dieron instrucciones informacién asi oral, verbal sin trabajar con las computadoras”... bueno en el
curso nada mas estuve yo y las dos de apoyo de la supervisién, pero en el curso Unicamente se nos ensefid a
manejar el lapiz, como se prende y se apaga el cafidn, la computadora, entonces alli nos intentaron darlo de una
manera mas practica de hecho los coordinadores en los ratitos libres estaban practicando. Ahora en el segundo
curso que nos dieron en este ciclo escolar ya hubo mas participacion.”

Para el profesor el curso pasado estuvo enfocado a el funcionamiento del caindn, la computadora,
la video, el [dpiz y ahora esta mas hacia la ensefanza de los alumnos,

Maestro: Si ahora ya nos metid a usar el lapiz y todas las herramientas y el curso fue mas practico, ya nos metimos
mas inclusive ya dimos una breve clase incompleta, nada mas un pedacito”.



De acuerdo al comentario del profesor los cursos que se les han impartido ha tenido sus limites ya
que algunos profesores apenas estan aprendiendo ha manejarla y para aprender a utilizar
enciclomedia se requiere que el profesor tenga cuando menos los conocimientos basicos del
manejo de la computadora. En tal caso existen profesores que en su vida jamds imaginaron que
iban a tocar una computadora. También afirman que si le estan sirviendo pero comentan que es
poco el tiempo, la opinidn del profesor Ml que tomé por segunda vez el curso comenta que les
estd sirviendo para el mejoramiento de su practica en la ensefianza.

Maestro: “Si, con el curso de ayer siento que ya estoy aprendiendo mas, por ejemplo cuando contesto el libro
donde hay una actividad donde todo el grupo tiene que pasar, anteriormente pasaba a escribir y tenia que pasar
hoja por hoja, ahora ya aprendi que desde un principio se ponen las herramientas para no estar borrando y
poniendo las hojas, cuando trataba de cambiar hoja tenia yo que cambiar las herramientas y otra vez ha iniciar,
pero ayer me dijeron como hacer un acceso directo” (Entrevista, Profr. 5°_1, Esc. Prim. Cinco de Febrero, p. 68).

Ante la expansion tan rapida de las Nuevas Tecnologias los cursos son improvisados, las
autoridades no tienen un diagndstico para saber que profesor cuando menos tiene los
conocimientos basicos de manejo de la computadora en este mismo sentido la profesora Ga
comenta:

Maestra:“Pues ahorita con el nuevo asesoramiento que nos dieron estd muy bien, la primera vez nada mas nos
dijeron lo mds importante y de qué estaba compuesta, pero ahora no porque ya entramos en profundidad en cada
parte para que sirve; Bueno yo pienso que es un equipo que nos ayuda bastante inclusive pues ya desde que nos
dieron la asesoria ya somos varios los que utilizamos los materiales, pienso que estd muy bien” (Entrevista, Profra.
6°-_2; Esc. Prim. Lazaro Cardenas, p. 46).

Sin embargo para el Profesor Zo es mejor que el docente experimente:

Maestro: “Nos dieron un curso y légico eso no es todo hay que experimentar ir le buscando a ver que mas
encontramos, porque a veces hay programas que no sabes como vienen entonces hay que irlos experimentando,
meterse mas y ahi es como se va descubriendo aparte el curso que te dan pues ahi aprendes mas” (Entrevista.
5° 2 Esc. Prim. Lazaro Cardenas p. 57).

Mas que los cursos, es la practica que realizan en el saldn de clases, esto pone énfasis, que esta
nueva vision requiere de otros conceptos y otras formas de atender la formacion, no se puede dar
en un curso con las mismas practicas como se daban hasta hace todavia algunos afios donde al
profesor se le citaba a una escuela y se le daba un curso.

La formacién docente requiere transformaciones de fondo. Una constatacién ya generalizada en la
region es que, dado en el modo en que se concibe y realiza la formacidon docente, ésta viene
resultando por lo general apenas en una aproximacion activa por parte de los docentes de la jerga
y del discurso innovador, sin que ello implique comprensién de los conceptos y de la teoria, menos
aun en un replanteamiento de la practica. La incorporacidon y generalizacion de un discurso
innovador, capaz de renovarse ciclicamente (en sintomas de los de los nuevos discursos y las
modas en cada momento) y de convivir con una mentalidad y una practica pedagdgica



tradicionales, ha pasado a ser parte constitutiva de la paradoja docente, de los especialistas y del
campo educativo en general (Torres 2001,p.6).

Para Garcia (2004, p. 68) actualmente ya se han construido algunas categorias sobre el tema de la
formacién docente con Nuevas Tecnologias que es importante entender como son los siguientes:

a) El cardcter comunicativo. Cualquier modelo de formacién de docentes debe permitir potenciar
diversas estrategias de comunicacion humana directa, cara a cara entre los docentes, pero sin
olvidar la importancia creciente de otras formas de comunicacién a través de la Nuevas
Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (NTlyC) y su adecuacion a las necesidades reales del
proceso formativo, tiende a relegar la alienacién que se pueda caer con las Nuevas Tecnologias.

b). Deslocalizacion del conocimiento. Otra caracteristica de la importancia de la incorporacién de
las nuevas tecnologias se encuentra en la forma en que el conocimiento se genera, circula y crece
en las redes telematicas y las nuevas tecnologias se encuentra en la forma en que el conocimiento
se genera, circula y crece en las redes telematicas y las nuevas tecnologias, teleconferencias,
television por cable, correo electrdnico, sitios en la pagina Web, foros de discusién, Internet,
comunidades virtuales de aprendizaje, chats entre otros.

c). Redes de comunidades profesionales. Se tiene también la posibilidad de que en los procesos de
formacidn, los programas de estudio propuestos por la institucion educativa a través de colegiados
de docentes, sean recreados y enriquecidos por quienes tienen acceso a la informacién vy
comunicacion con otras comunidades de profesionales en otros lugares donde también se
encuentra depositado el conocimiento para su uso.

d). La homogeneidad /normalidad. La unidad espacio/tiempo/actividad sigue teniendo la
hegemonia de los procesos de formacidn inicial y permanente asi como de la precaria utilizacion
de los medios telematicos. En la formacidon docente se explota la presencialidad, y no se han
aprovechado las posibilidades que ofrecen las redes virtuales y esto por el esquema en que estan
inmersas, en una suerte de amenaza y fascinacion que representan medios en el campo
pedagdgico: por un lado, la amenaza por la imagen del docente desplazado por las nuevas
tecnologias, por otro la fascinacion que tienen los medios como un mundo desconocido, que
ofrecen multiples posibilidades, no dimensionadas del todo por los docentes, en tanto apoyo para
gue los sujetos puedan desarrollarse a partir de los medios.

Es claro que con la expansion que han tenido las Nuevas Tecnologias el proceso de formacion y
actualizacion docente basados en cursos improvisados tienen que ser sustituidos por otros de
mayor magnitud como pueden ser la realidad virtual, el Internet, a distancia, redes de aprendizaje,
comunidades de aprendizaje etc. Empezar adaptar las Nuevas Tecnologias ha practicas
tradicionales se puede correr el riego de emplearlas como un uso tradicional o caer en el juego de
los programas que para nada han tenido una aplicacién, ya que con el paso del tiempo se van
burocratizando cayendo unicamente en la simulacién de la aplicacidn pero en la realidad no son
utilizadas.

Conclusion



Dada la forma de como las Nuevas Tecnologias han invadido la sociedad y en especial la escuela,
uno de los temas emergentes es la formacidén y actualizacion del profesorado para el uso de las
Nuevas Tecnologias. Uno de lo problemas para enfrentar este reto es que la tecnologia ha llegado
hasta el ultimo rincon de la sociedad y especialmente en las nuevas generaciones de nifios y
jévenes, para estos chicos las (NT) son su vida cotidiana, en tanto que el profesorado de las
Escuelas Primarias en ocasiones se hacen indiferentes a las (NT) sin embargo esta situacion
provoca un conflicto en el aula cuando el alumno conoce mejor el manejo de la computadora vy el
docente tiene dificultades para usarla.

Es evidente que en éste estudio se da cuenta que la mayoria de los docentes carecen de los
minimos conocimientos basicos para poder manejar una computadora por tal motivo y al tener la
tecnologia ahi presente sin cursos previos de capacitacion y actualizacién permanente, el
profesorado ha recurrido a muchas formas de querer aprender como ha sido en su casa, con sus
alumnos, companferos docentes etc. sin embargo esta intencion no hace que el docente esté muy
comprometido en aprender a manejar las Nuevas Tecnologias y aplicarlas para mejorar el
aprendizaje de los alumnos.

Existen muchas deficiencias para el manejo de las Nuevas Tecnologias, generalmente le es mas
facil recurrir a su tradicional forma de ensefiar que utilizar las tecnologias sin embargo esto
también es el reflejo de la falta de un proyecto nacional real de formacidn y actualizacidon docente
de acuerdo a las necesidades sentidas del profesor, es decir, existen profesores que ni siquiera en
su vida de docente han tocado una computadora.

La nueva formacion y actualizacion docente en éste campo tiene que ser vista desde nuevas
politicas educativas no de tipo burocraticas-autoritarias donde a partir de pequefios curso se
intenta implementar, es decir, se debe darle la facultad que tienen las Nuevas Tecnologias y
utilizar todo su potencial para la formacion y actualizacion como puede ser: la formacion a
distancia, redes de aprendizaje, comunidades de aprendizaje la nueva formacién no se resuelve
con un curso o un taller, la tecnologia cambia a diario el profesor tiene que cambiar al ritmo del
cambio de las Nuevas Tecnologias.

Como conclusidon final de acuerdo a éste estudio, si el docente no recibe una excelente
capacitacién y actualizacidon permanente utilizando todos los medios virtuales, a distancia, redes,
comunidades etc. y se deja unicamente como un discurso de legitimacion de poder las buenas
intenciones que tienen las Nuevas Tecnologias, pueden quedar Unicamente en buenas
intenciones.
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