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Monogriéfico “Nuevos Escenarios de Aprendizaje”

PRESENTACION

Sin duda vivimos a un ritmo muy acelerado. Nada mdas aparece una cdmara,
ordenador, impresora 3D, teléfono madvil o tableta, ya se anuncia el siguiente, o el de
la competencia, o un nuevo reloj o pulsera con datos biométricos conectados a
cualquier aparato que soporte Wifi o Bluetooth. Al final, la ciencia ficcion de Dick
Tracy, o del Knowledge Navigator, pronto sera parte de nuestro paisaje cotidiano.
Junto a este ritmo de cambios tecnolégicos acelerados estd también el de las
aplicaciones, el que nos permite utilizar esas tecnologias “fisicas”: realidad virtual,
aumentada, alternativa, Web 2.0, redes sociales, mensajerias instantaneas,... y en
relaciéon con todo ello surgen conceptos como el aprendizaje mévil, OER, Learning
Objects, Analytics, PLEs, MOOCs, Badges, Gamificaciéon, ARG, LARP, cédigos QR, y un
largo listado que parece no terminarse nunca.

Algunos de estos conceptos nos sirven para describir y analizar realidades en las que se
pone de manifiesto la estrecha relacion entre el mundo educativo y las aplicaciones
tecnoldgicas, lo cual justifica el interés de este monografico por los "nuevos escenarios
de aprendizaje”. Y es importante remarcar este concepto en plural, pues las
innovaciones tecnoldgicas nos van abriendo caminos y posibilidades hacia realidades a
veces interrelacionadas y en otras ocasiones bien dispares.

En algunos casos observamos como la tecnologia se acerca a un enfoque “formal” o de
Learning Design (como los Learning Objects, Analytics o incluso MOOCs), mientras que
otras parecen centrarse en contenidos, aplicaciones y formas en que son utilizadas por
los usuarios, sean profesores o estudiantes; y en tercer lugar, otras que estdan mas
cerca de las nuevas narrativas digitales —incluyendo aqui hasta el limite de los juegos,
serios o no-. A esta multiplicacion de escenarios educativos se une también la
diversidad de metodologias didacticas y de disefios que podemos encontrar.

De hecho, si miramos el andlisis bibliométrico hecho por Martin et al. (2011)" sobre los
informes Horizon y su impacto educativo, medido como formas de publicacién,
podemos observar claramente como muchos de los cambios mencionados, temas vy
tendencias se han consolidado, y sin embargo otros apenas aparecen. En unos casos
por utilizar categorias demasiado generales, como la web social; en otros, por ser
categorias solo de investigacidon con escaso impacto real en escenarios educativos; y
en otros quizd porque algunas innovaciones y miradas pedagdgicas simplemente no
aparecen (p.e. los PLEs, los campus virtuales, los portafolios electrénicos) o estan

! Martin, S., Diaz, G., Sancristobal, E., Gil, R., Castro, M., & Peire, J. (2011). New Technology Trends in
Education: Seven Years of Forecasts and Convergence. Computers & Education., 57(3), 1893-1906.
d0i:10.1016/j.compedu.2011.04.003
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subsumidas en otras mas amplias. En fin, no creemos que sea posible todavia trazar un
mapa de tanta diversidad, a menos que nos conformemos con un plot disperso de
puntos y tampoco es el objetivo de este monografico de Edutec-E.

Entre esos listados de novedades interminables y esos andlisis bibliométricos bastante
desligados de las necesidades del sistema educativo, hay muchos espacios
configurados para disefar y mejorar los procesos de aprendizaje. Es lo que podriamos
denominar como estos “nuevos” escenarios de aprendizaje cuyo interés centra este
monografico. Nos referimos a escenarios que se han transformado -o en algunos casos
incluso creado- por la irrupcién de nuevas tecnologias o bien por usos innovadores de
tecnologias ya conocidas.

El lector vera que muchos de estos escenarios se centran, en este numero de la
revista, en algunos casos especialmente relevantes: en los entornos personales de
aprendizaje (PLE, Personal Learning Environment), en los cursos abiertos y masivos en
linea (MOOC, Massive OnLine Open Courses) y en los procesos de "gamificacion" y los
juegos “serios”. Es también caracteristico en nuestro contexto el esfuerzo que hemos
de hacer para adecuar el idioma a tantos anglicismos, pero es algo que casi parece
inevitable y hasta el director de la Real Academia Espafiola, José Manuel Blecua, en
una reciente conferencia impartida con motivo del centenario de la Universidad de
Murcia utilizé el término "pendrive" y explicd que habia que aceptar las relaciones e
intercambios que se establecen entre lenguas vivas.

Pero volviendo al tema del monogréfico que nos ocupa, hemos de decir que estos
escenarios no son los Unicos que se pueden considerar nuevos, aunque esta categoria
es siempre cambiante como venimos sefialando, pero si algunos de los que han
despertado un mayor interés en los uUltimos anos. En unos casos quiza por el cambio
conceptual que supone considerar un PLE como algo ya existente, las distintas
configuraciones de aplicaciones, y sus funciones, que utiliza cada persona, e intentar
pensar cOmo mejorarlas y explotarlas —muchos de los articulos del monografico estén
dedicados a diversos aspectos de los PLEs. En otro caso, como los MOQOCs, por el
interés generalizado que han despertado en muy poco tiempo, el camino emprendido
por la mayoria de universidades para ofrecer cursos abiertos y masivos, y sus numeros
abrumadores de usuarios, aunque también por las dificultades tedricas y practicas que
conllevan, pues han surgido en paralelo el movimiento de entusiastas y el movimiento
de criticos en torno a la masividad de los cursos y el retroceso que en determinados
aspectos suponen con relacidn al e-learning. Y, desde luego, no podemos olvidar el
mundo de los juegos, serios o divertidos, que es siempre una interesante fuente de
inspiracion.

Estos nuevos escenarios han venido para dejar de ser nuevos en unos afos y pasar a
formar parte de un conjunto cada vez mds amplio de recursos, tecnologias y
metodologias con las que mejorar el aprendizaje y también los procesos de ensefianza.
El monografico pretende ser una exploracion de practicas e investigaciones que se
estan produciendo en nuestras universidades, y en muchos casos poco conocidas, y
gue con toda seguridad habrd que ampliar en el futuro.
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En relacion con la estructura del monografico, hemos incluido un primer bloque de
articulos sobre PLE que presentan resultados de proyectos de INVESTIGACION
financiados en convocatorias competitivas y que estan actualmente en distintas fases
de desarrollo. En este primer bloque de investigacién se incluyen las siguientes
aportaciones.

Un articulo del proyecto DIPRO 2.0, dirigido por Julio Cabero Almenara (Universidad de
Sevilla) y en el cual se ha trabajado con un entorno personalizable de aprendizaje para
la formacion en tecnologia educativa de los profesores universitarios. Este proyecto
fue financiado en la convocatoria de I+D que se ha concluido en diciembre de 2013.

El segundo trabajo es un proyecto de investigacién dirigido por el profesor Jesus
Salinas (Universidad de Islas Baleares) en el cual se analiza una estrategia para la
integracién de aprendizajes partiendo igualmente del concepto de entorno personal
de aprendizaje.

En este blogue de investigacién se presentan asimismo los proyectos de José Luis
Rodriguez lllera (Universidad de Barcelona) y de M2 Paz Prendes Espinosa (Universidad
de Murcia), proyectos que son el motivo por el cual desde la direccién de la revista nos
solicitaron la coordinaciéon de este monografico. Ambos proyectos se centran en el
contexto universitario y se aproximan a la perspectiva de la formaciéon en
competencias transversales el primero y al PLE como espacio de aprendizaje a lo largo
de la vida el segundo, siendo en este ultimo caso un proyecto actualmente vigente.

Un segundo bloque de articulos recoge EXPERIENCIAS reales de innovacién educativa
apoyadas en TIC que se nos aparecen como ejemplos de nuevos escenarios de
aprendizaje. Y el primer trabajo de este bloque se refiere a lo que sus autores
denominan como "el primer MOOC latinoamericano", en torno al cual se ha generado
un estudio de caso apoyado en una metodologia de investigacién cualitativa (Gomez,
Celaya y Ramirez).

Un segundo articulo se centra en el aprendizaje a través de juegos de simulacion y su
eficacia pedagdgica tomando como muestra de estudio a los estudiantes universitarios
y usando en su experiencia materiales del MIT. Tras el analisis de resultados obtenidos
con la técnica de encuesta, Urquidi y Calabor concluyen que los juegos han sido utiles
en relacion a los objetivos de aprendizaje definidos a priori.

Hemos incluido a continuacién un trabajo relacionado con las inteligencias multiples.
En la investigacidn realizada por Del Moral, Guzmdn y Ferndndez se constata como un
tipo de actividad basada en videojuegos incorporados al curriculum puede contribuir a
desarrollar las inteligencias multiples y para ello han trabajado con un centenar de
escolares de Primaria.

Este blogue se cierra con el articulo de Barrera, Ferndandez y Garirin sobre
comunidades de préctica en linea en el contexto de la administracion publica catalana.
Los autores presentan la plataforma e-Catalunya como espacio virtual para implantar
un modelo de comunidades de practicas colaborativas en red y evalian su uso
recogiendo la opinidn de més de 200 usuarios.
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Llegamos asi al tercer blogue de contribuciones y hemos considerado de interés incluir
algunos articulos que se aproximan a las TIC desde su concepcion fisica: ESPACIOS Y
RECURSOS tecnoldgicos que provocan cambios en nuestras experiencias educativas.
Son espacios y recursos que desde un punto de vista organizativo y curricular han
promovido cambios educativos de gran impacto.

El articulo de Roig y Flores nos presenta un escenario fisico -un centro publico de
Alicante- que en el contexto del programa de Centros Educativos Inteligentes ha
incorporado las TIC en sus infraestructuras organizativas y docentes. Las autoras
analizan la experiencia recogiendo informacién cualitativa y cuantitativa y constatando
en su estudio la inseguridad del profesorado y las contradicciones encontradas entre la
percepcidon de este colectivo en su conjunto y la opinidn del equipo directivo.

Otro escenario de dimensiones fisicas es el descrito por el articulo del profesor John
Belcher, del Massachussets Institute of Technology de Boston, es el principal impulsor
del proyecto TEAL Classroom en el cual se ha trabajado en la implementacion de
metodologias activas para ensefianza de la fisica a través del disefo de un aula
interactiva con la cual llevan experimentando ya varios cursos. El uso de este aula
exige la planificacion de la clase basada en el método activo y participativo y exige,
ademads, una formacién especializada del profesorado.

Y hemos incluido también en este bloque un articulo que partiendo del concepto de
inteligencias multiples y tras realizar un analisis cualitativo, nos presenta un
interesante catalogo de aplicaciones para dispositivos moviles. Es el trabajo de
Santiago, Amo y Diez con el cual cerramos este bloque y el monografico.

En definitiva, creemos que este conjunto de articulos nos ofrecen una visiéon de los
escenarios formativos muchos mas amplia y diversa de lo que ofreceria una vision de
herramientas o espacios virtuales. Estamos entendiendo las tecnologias como la base
de los procesos de ensefianza y aprendizaje desde perspectivas abiertas, flexibles y
multidimensionales. Los ensefiantes como una pieza mas del engranaje de un sistema
complejo que contribuird al desarrollo efectivo de los aprendizajes a lo largo de la vida.
Y el aprendiz con un mundo de posibilidades formativas a su alcance gracias a las
tecnologias.

Sélo nos resta agradecer a los editores de la revista Edutec-E la oportunidad brindada
de coordinar este monografico que creemos que es una contribucién de enorme
relevancia e interés para actualizar nuestra vision, perspectivas y enfoques en torno a
estos nuevos escenarios que van cambiando progresivamente nuestro mundo
educativo.

José Luis Rodriguez Illera
M. Paz Prendes Espinosa
Abril de 2014
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CREACION DE ENTORNOS PERSONALES DE APRENDIZAJE COMO
RECURSO PARA LA FORMACION. EL PROYECTO DIPRO 2.0

CREATING PERSONAL LEARNING ENVIRONMENTS AS A RESOURCE FOR
TRAINING. THE DIPRO 2.0 PROJECT

Julio Cabero Almenara

cabero@us.es

Universidad de Sevilla

RESUMEN

A través del presente articulo se ofrece una primera aproximacién al concepto de PLE en lo que
corresponde a los componentes fundamental, herramientas que lo configuran, asi como diferentes
perspectivas o marcos de diseio instruccional desde lo que poder enmarcarlos para su aplicacion
didactica en contextos de formacién de ensefianza superior. La ultima parte del mismo, esta
destinada a la exposicion del proyecto Dipro 2.0 desarrollado con el objetivo principal de construir
un entorno personal de aprendizaje que sirviese como herramienta tecnolégica-didactica vy
curricular desde el que formar al profesorado universitario, asi como para la formacion de los
estudiantes en tematicas vinculadas con las tecnologias educativas.

Palabras clave: Entornos personales de aprendizaje, aprendizaje autorregulado, formacion del
profesorado, educacion superior, web 2.0.

ABSTRACT

Through this article provides a first approximation to the concept of PLE, which corresponds to the
key components, tools that make it up, and different perspectives and instructional design
frameworks from which to frame them for use in training contexts didactic higher education. The
last part of it, is intended to exposure Dipro 2.0 project developed with the primary objective of
building a personal learning environment that would serve as a technological-curricular teaching
and from which university to train teachers and to the formation of students on topics related to
educational technology.

Keywords: Personal learning environments, self-regulated learning, teacher training, higher
education, web 2.0.
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1. INTRODUCCION.

Como ha llamado la atencidn el Informe Horizonte denominado “Perspectivas Tecnoldgicas.
Educacién Superior en lberoamérica 2012-2017” (Durall y otros, 2012), diferentes
tecnologias van a llamar a las puertas de las Instituciones educativas universitarias
iberoamericanas para su implantacién en un horizonte cercano; asi a un horizonte de
implantacidon de un afno o menos, las que mds impactarian serian las aplicaciones moviles,
la computacidon en nube, los contenidos abiertos, y los entornos colaborativos; y a un
horizonte de dos a tres afios, las tabletas, el aprendizaje basado en juegos, los entornos
personales de aprendizaje y la geolocalizacion.

Al analisis de esta tecnologia es a la que nos vamos a centrar en el presente articulo,
analizando diferentes aspectos, que van desde qué podemos llegar a entender por ellos,
qgué posibilidades nos ofrecen para la formacién, o qué diferencias podemos establecer con
otras tecnologias utilizadas en la formacién virtual como los LMS (“Learning Managemnet
System”). Para finalizar, presentaremos los entornos producidos por nosotros enmarcado
en un proyecto de investigacion financiado que perseguia, como objetivo principal,
elaborar un PLE.

2. LOS ENTORNOS PERSONALES DE APRENDIZAIE.

Hablar de PLE, supone, en primer lugar, referirnos a diferentes aspectos relacionados con
cédmo aprenden los alumnos en la sociedad del conocimiento, con cdmo los conocimientos
se hacen mas liquidos y menos rigidos -utilizando el planteamiento de Bauman (2007)-, y
con cémo las instituciones formativas regladas dejan de ser las Unicas estancias y los Unicos
mecanismos donde las personas adquieren conocimientos, competencias y capacidades.

Ahondando en el primero de los aspectos, y de acuerdo con Starkey (2011), podemos decir
gue el aprendizaje en la era digital se produce no reproduciendo contenidos, sino
abordandolo desde nuevas perspectivas, como son: haciendo actividades sobre ellos,
pensado sobre las conexiones que con ellos podemos establecer, criticando y evaluando la
informacidén aportada, y creando y compartiendo conocimientos con otras personas. Frente
a la idea de percibir el conocimiento como algo estatico que reside en nuestra mente,
desde las nuevas visiones sobre el aprendizaje, se asume que el mismo es algo fluido y que
es construido y recreado mediante una participacion activa de la persona. Como nos
sugiere Downes (2007), se aprende mas a través de la interaccion que de la simple
presentacion de hechos.

Por otra parte, no debemos olvidar que la propia dinamicidad de la sociedad del
conocimiento (Barroso y Cabero, 2013), hace que la durabilidad de los conocimientos y la
informacidén que se genera sea menor que como ocurria en la sociedad postindustrial, de
ahi que se deban buscar mecanismos para que las personas puedan reconstruir su bagaje

Pagina2/18



EDUTEC. Revista Electrénica de Tecnologia Educativa. I1SSN 1135-9250 Num. 47 / Abril 2014

de conocimiento con los minimos esfuerzos posibles, y ahi las tecnologias que estan
emanando de la web 2.0 y los “social media” se estan convirtiendo en poderosas
herramientas de ayuda. Situaciones como las que estamos tratando estan repercutiendo
para que las tradicionales instituciones de formacién (escuelas, universidades,...), es decir
las instituciones “formales”, no sean las Unicas estancias y contextos donde adquiramos los
conocimientos, y nuestras posibilidades se amplien con los contextos no formales e
informales, y con la combinacién de lo presencial y lo virtual (Attwell, 2007; Banyard y
Underwood, 2008; Cedefop, 2008; Dabbagh y Kitsantas, 2011).

En este contexto de cambios y transformaciones es donde surgen los Entornos Personales
de Aprendizaje (Personal Learning Environments) o PLE como un modelo emergente de
formacién virtual relacionado con el aprendizaje auténomo de los estudiantes, como dira
Adell (2013, 274):

Aspectos como los comentados anteriormente, llevan a sefialar a Dabbagh y Kitsantas
(2012, 4), que "un PLE es una construccion nueva en la literatura e-learning que se basa en
los medios de comunicacién social y va ganando terreno en el e-aprendizaje como una
plataforma eficaz para el aprendizaje del estudiante". O como han sugerido Barroso,
Cabero y Vazquez (2012), nos ofrecen “la posibilidad de incorporar las herramientas de la
Web 2.0 y las redes sociales desde una nueva perspectiva formativa, haciendo que la

III

persona adquiera nuevas formas de desenvolverse en el contexto formativo virtua
Ahora bien, ¢qué podemos entender por entornos personales de aprendizaje?

En este aspecto, Cabero y otros (2011) han agrupado las definiciones que se han ofrecido
sobre el concepto, las cuales se pueden agrupar en dos grandes tendencias:
tecnoldgicas/instrumentales y pedagdgicas/educativas. Con la primera, se refiere a un
conjunto de herramientas de aprendizaje, servicios y artefactos, recogidos de diversos
contextos y entornos para que sean utilizados por los estudiantes. Mientras que en la
segunda, se hace hincapié en el componente de la aplicacién educativa, desde la cual
pueden ser considerados como sistemas que ayudan a los profesores y a los estudiantes
para que establezcan sus metas de aprendizaje y los mecanismos por los cuales quieren
llegar a él.

En la primera de las posiciones se incluyen diferentes autores (Fiedler y Pata, 2009; Amine,
2009; Reig, 2009; y Henri y otros, 2008), que los entienden como “una coleccion
autodefinida de recursos, servicios, herramientas y dispositivos que sirven para que los
profesores y alumnos puedan conformar sus redes personales para el aprendizaje y el
conocimiento.” (Cabero y otros, 2011).

Desde la segunda de las perspectivas, en la cual se encuentran autores como Casquero y
otros (2010), Attwell (2007) o Adell y Castafieda (2010), se pone el acento en su aplicacion
educativa y en su consideracion como una nueva metodologia educativa. Y desde esta
perspectiva, y como hemos aludido anteriormente, podriamos decir que el concepto de PLE
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incluye la integracién de elementos de la formacién tanto formal como informal y no
formal en una experiencia Unica de aprendizaje, asi como el uso de redes sociales que
pueden cruzar las fronteras institucionales y la utilizacién de protocolos de red (peer-to-
peer, servicios web, sindicacion de contenidos...).

Desde esta segunda posicion, el esfuerzo no se sitla en la incorporacion de diferentes tipos
de herramientas, sino mas bien en las diferentes decisiones que el alumno adopta para
personalizar su aprendizaje y autorregularlo.

Légicamente, el tomar la decisién de centrarnos en una posicion u otra, tendra claras
repercusiones, pues una se encuentra mds centrada en la herramienta y otra en la
pedagogia (Ehiyazaryan-White, 2012); una, nos llevard a reflexionar sobre la accesibilidad
de las tecnologias, su potencialidad y facilidad de manejo, o a su combinatoria; por el
contrario, la otra nos llevara a reflexionar sobre el aprendizaje autorregulado, o las formas
en las cuales los estudiantes se pueden acercar a la realizacidn de las tareas

Al mismo tiempo, como nos llaman la atencién diferentes autores (Wilsonn, 2008; Adell y
Castafieda, 2010; Uztarroz, 2010; Valjataga, Pata, y Tammets, 2011), asumir la segunda de
las posiciones es reflexionar respecto a donde se aprende, donde se obtiene la informacidn,
dénde se relaciona el alumno para el aprendizaje, y dénde se construye la informacion.

En cuanto a los componentes fundamentales que pueden configurar un PLE, la estructura
gue plantean Castafieda y Adell (2013) resulta significativa, en tanto en cuanto establecen
sus partes a través de los siguientes elementos:

a. “Herramientas y estrategias de lectura: las fuentes de informacion a las que accedo
gue me ofrecen dicha informacién en forma de objeto o artefacto (mediatecas);

b. Herramientas y estrategias de reflexidn: los entornos o servicios en los que puedo
transformar la informacion (sitios donde escribo, comento, analizo, recreo, publico),
y

c. Herramientas y estrategias de relacién: entornos donde me relaciono con otras
personas de/con las que aprendo”.
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Herramientas: newletters, blogs, canales
video, lista de RSS, etc.

Leer / Acceder a la Mecanismos: busqueda, curiosidad,
informacion iniciativa, etc.

L. Actividades: conferencias, lectura, revision
de titulares, visionado de audiovisuales.

Herramientas: blogs, cuaderno de notas,
== canal de video, sitio de publicacién de
presentaciones visuales, pagina web

Hacer / Reflexionar Mecanismos: sintesis, reflexién,
haciendo organizacion, estructuracion, etc.

PLE
I
|

Actividades: creacion de un diario de trabajo,
w——hacer un mapa conceptual, publicar un video|
propio, etc.

Entorno Personal de Aprendizaje

Herramientas: de software social,
— Seguimiento de la actividad en red, sitios de
- red social. En general todas las herramientas)
con una red social subyacente,

Compartir
Red Personal de Mecanismos: asertividad, capacidad de

Aprendizaje consenso, didlogo, decisién, etc.
PLN

. Actividades: encuentros, reuniones, foros,
discusiones, congresos, etc.

Figura 1. Componentes de un PLE. Fuente: Castafieda y Adell (2013, 20).

Todos estos elementos, componentes y herramientas repercuten en las transformaciones
en los roles a desempefiar por los profesores y los estudiantes en el proceso formativo; los
primeros, dejan de ser los Unicos depositarios de la informacién, y se convierten mas en
disefiadores de situaciones medidas de aprendizaje, y los segundos, adquieren un papel
mas activo en su proceso formativo. En otro trabajo, Llorente (2013) apuntaba como los
profesores podian guiar y orientar a los estudiantes en el uso de los medios sociales en los
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diferentes niveles de estructura que Dabbagh y Reo (2011) y Kitsantas y Dabbagh (2010)
establecia para incorporar la creacién del propio PLE por parte de los estudiantes como
ayuda y soporte en lo que a las habilidades de autorregulacién se refiere, y que se
estructuraban en: (1) la gestion de la informacién personal, (2) la
colaboracidn, y (3) la agregacion de informacion y gestion.

interaccion social y la

(Nivel 1) gestion de la
informacion personal -

(Nivel 2) La interaccion
social y la colaboracion
9

(Nivel 3) La agregacion
de informacién y gestion
9

Blogs El profesor anima a los | El profesor fomenta en | EI docente  muestra
estudiantes a utilizar el | los estudiantes la | cédmo configurar un blog
blog como un diario | activaciéon de la funcién | para incorporar
privado para establecer | de comentarios en el blog | contenido adicional y
metas de aprendizaje y | para permitir la | como afadir en el blog
establecer la | retroalimentacion de los | servicios de agregacion
planificacion del curso y | compafieros y del | RSS.
las tareas. profesor.

Wikis El profesor anima a los | El docente anima a los | EI docente  muestra

estudiantes a usar las
wikis como un espacio
personal para la gestion
y organizacion del
contenido.

estudiantes a activar las
funciones de edicion
colaborativa y
comentarios para generar
retroalimentacion.

como ver el historial de
un wiki para promover la
auto-evaluacion de su
aprendizaje a través del
tiempo.

Calendario de Google

Instructores animan a los
estudiantes a utilizarlo
como calendario
personal.

Instructor anima a los
estudiantes a usar las
funciones colaborativas y
de uso compartido del
calendario para permitir
la retroalimentaciéon vy
colaboracion en el
desarrollo de las tareas
del curso.

El  profesor muestra
cémo archivar
calendarios personales y
de grupo para promover
la auto-valoracién con
respecto a la
planificacion y gestidn de
tiempo.

YouTube o Flickr

El docente anima a los
estudiantes a usar Flickr
o YouTube para crear un
archivo  personal de
medios relacionado con
el contenido del curso.

El profesor anima a los
estudiantes a utilizar el
uso compartido de los
archivos de medios y a
unirse a otras creadas por
sus companeros.

El docente  muestra
como agregar medios y
archivos para refinar su
archivo personal.

Redes Sociales

El profesor anima a los
estudiantes a crear un
perfil académico y
profesional en LinkedIn.

El docente anima a los
estudiantes a conectarse
con las comunidades
sociales relacionados con
sus objetivos
profesionales.

Instructor solicita que los
estudiantes se
comprometan en su
propia auto-reflexion
para conseguir el
objetivo de reestructurar
su perfil y su presencia
social.

Marcadores Sociales

El docente anima a los
estudiantes a utilizar una
herramienta de
marcadores sociales (por
ejemplo, Delicious) para

El profesor anima a los
estudiantes a colaborar
con otros comparieros de
clase y crear una lista
compartida de

El profesor pide a los
estudiantes que
reflexionen sobre sus
marcadores personales y
de grupo para mejorar

Pagina6/18




EDUTEC. Revista Electrénica de Tecnologia Educativa. I1SSN 1135-9250

Nuam. 47 / Abril 2014

(Nivel 1) gestion de la
informacion personal >

(Nivel 2) La interaccion
social y la colaboracién
9

(Nivel 3) La agregacion
de informacion y gestion
9

organizar el contenido

del curso.

marcadores relacionados
con un tema especifico o
un proyecto de

los resultados deseados
de su propio aprendizaje.

aprendizaje.

Tabla 1. Marco tedrico para el uso de los medios sociales como soporte del aprendizaje autorregulado en
entornos de aprendizaje personales (PLE). Fuente: Elaboracion propia a partir de las aportaciones de Dabbagh
y Kitsantas (2012, 7)

Por otro lado, de acuerdo con Mott (2010), podemos se pueden apuntar una serie de
fortalezas y debilidades que presentan los PLE para su incorporacion a la practica educativa,
gue sintetizamos en la siguiente tabla.

PLE

Fortalezas

Debilidades

Variedad y funcionalidad casi ilimitada de
herramientas personalizables y adaptables
con multiples configuraciones y variaciones.

Barato - a menudo desarrollado con
herramientas de software libre.
No hay limites de tiempo impuestos:

permanece en "ON" antes, durante y después
de la matriculacion.

Abierto a la interaccion, el intercambio y la
conexion sin tener en cuenta la inscripcion
oficial en programas o cursos privados o
institucionales.

Centrado en los estudiantes (cada estudiante
selecciona y utiliza las herramientas que
precisa para sus necesidades y circunstancias
particulares).

Complejo y dificil de crear para los
estudiantes y profesores sin experiencia
Problemas potenciales para la seguridad de
los datos.

Limitado control institucional sobre los datos.
No cuentan con servicios de apoyo técnico
que permitan predecir o resolver los
problemas que surjan en las aplicaciones
web, pudiendo incluso llegar a desaparecer.
Carece de gestidén centralizada, los usuarios
se agregan a las listas de los grupos de
interés.

El que pueda proporcionar el
adecuado para integrar variedad de
herramientas web e incorporarse a los
sistemas institucionales, resulta complejo y

soporte

Los contenidos de aprendizaje y las | costoso.
conversaciones son compilables a través de
tecnologias simples como RSS.

Tabla 2. Fortaleza y debilidades de los PLE (Fuente: Mott, 2010.)

Para un grupo de autores (Taraghi y otros, 2009; Brown, 2010; Ampudia y Trinidad, 2012),
para entender bien la significacidn que tiene un PLE puede ser de gran ayuda establecer
diferencias significativas respecto a los LMS, ya que estos ultimos, mdas que favorecer la
realizacion de actividades de formacidon innovadoras lo que estan propiciando son acciones
formativas tradicionales, y lo Unico que han supuesto es trasladar y reproducir las acciones
formativas presenciales a contextos virtuales; y mas que favorecer acciones formativas
innovadoras, estan propiciando acciones formativas conservadoras y tradicionales,
sirviendo en realidad su fuerte penetracién, no tanto desde un punto de vista formativo,
sino mas bien para el control institucional de los estudiantes. Todo ello, sin olvidarnos que
los profesores no suelen utilizar todas las funciones que nos ofrecen los LMS (Sclater,
2008).
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Como sefialan Dabbagh y Kitsantas (2012, 4) “Los LMS siempre han estado bajo el control
de la institucion, sus profesores y administradores, dejando poco espacio a los estudiantes
para administrar y mantener un ambiente de aprendizaje, que facilite el desarrollo de sus
propias actividades de aprendizaje, asi como conexiones con sus pares y las redes sociales”.
De todas formas, y como posteriormente veremos, podemos crear entornos que combinen
las dos tecnologias apuntadas.

No obstante, como matizan algunos autores (Casquero y otros., 2010; Marin, 2011) no es
necesario contraponer PLE y LMS, y perfectamente pueden combinarse para incorporarlos
en acciones formativas formales con el objeto de crear un verdadero ecosistema de
formacidn virtual, que permita, tanto el acceso a los contenidos del curso, como el acceso
libre y flexible a otros escenarios de comunicaciéon e interaccién, pertenezcan o no al
contexto reglado de formacién de la institucion.

Bajo esta perspectiva hemos organizado nuestro entorno Dipro 2.0, configurandolo como la
combinacién de los dos componente, para dar lugar a una nueva realidad que podemos
denominar como iPLE o Pleanring; que como hemos sefialado procederia de la combinacién
de las posibilidades de la formacién virtual (e-learning) y la flexibilidad de los PLE para
alcanzar en su combinacidon nuevos escenarios de formacidn virtual, que permitan a los
estudiantes tanto la interaccion con los contenidos a través del LMS, y el buscar y/o filtrar
informacidn, organizarla y generar nuevos contenidos y compartirlos con su comunidad, a
través de las diferentes herramientas que compongan su PLE.

Para finalizar los comentarios realizados respecto a los PLE, se presentan algunos aspectos
gue indica Rodriguez (2013, 10) y que creemos puede servirnos de sintesis de los aspectos
comentados:

- Hablar de PLE, es referirnos a innovacién educativa, a nuevas formas de aprender en la
sociedad del conocimiento, y a asumir que la formacién del ciudadano del futuro se
movilizara dentro de lo denominado como formacion formal, no formal e informal.

- Hablar de PLE, es no olvidarnos que siempre han existido personas que en su relacién nos
han ayudado en la construccidn de nuestro conocimiento. La diferencia en la actualidad es
gue las herramientas de comunicacion de la web 2.0, fundamentalmente las redes sociales,
facilitan enormemente la nueva construccién del conocimiento.

- Hablar de PLE, es referirnos a una tecnologia que bien organizada y estructurada, desde
los momentos iniciales, nos puede acompafiar a lo largo de nuestro proceso formativo,
independientemente de su institucionalizacion o no.

- Hablar de PLE, es referirnos mds a los procesos de cémo aprenden los estudiantes, las
personas, que a cOmo ensefian los profesores. Es por tanto una tecnologia referida mas a la
construccion significativa y mediada del conocimiento, que a la forma de ofrecer
informacién y contenidos a los estudiantes.

- Hablar de PLE, es referirnos directamente a cémo aprenden los alumnos en la Sociedad
del Conocimiento.

- Hablar de PLE, es pasar de modelos de ensefianza centrados en el profesor a modelos
centrados en el estudiante.
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- Y por ultimo hablar de PLE, es contemplar directamente que vamos a trabajar con
modelos donde lo importante no es el escuchar sino mas el conectar; y no es para acceder
a la informacion sino también, y es lo verdaderamente importante desde nuestro punto de
vista, para producirla.

Realizados estos comentarios previos, en los siguientes apartados del presente articulo se
presentan las caracteristicas generales de un PLE, elaboradas a la luz del proyecto
financiado por el Ministerio de Ciencia e Innovacién del Gobierno Espafol denominado
“Disefio, produccion y evaluacién de un entorno de aprendizaje 2.0 para la capacitacion del
profesorado universitario en la utilizacion educativa de las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacién” (Dipro 2.0 EDU2009-08893).

3. ALGUNOS APUNTES SOBRE EL PROYECTO.
El proyecto citado perseguia los siguientes cuatro objetivos generales:

1. Elaborar temadticas bdsicas, de forma consensuada, entre diferentes profesionales del
ambito de la Tecnologia de la Educacion sobre las dreas mas significativas en las cuales
debe capacitarse al profesorado universitario para el manejo didactico de las TIC.

2. Crear un entorno formativo telemdatico bajo la arquitectura web 2.0, destinado a la
formacidn del profesorado universitario en la adquisicién de diferentes capacidades y
competencias para la utilizacién e insercién de las TIC en su actividad profesional.

3. Validar el entorno formativo telematico, tanto en lo que se refiere a la propuesta de
estructurar los contenidos, como a las diversas herramientas de comunicacién (blog,
wikis,...) creadas.

4. Configurar una comunidad virtual de profesorado universitario preocupado por la
utilizacion educativa de las TIC, y por la formacién del profesorado para el uso de las TIC.

En el presenta articulo se hara referencia a los tres primeros objetivos indicados, ya que los
qgue se refieren a la Comunidad Virtual se encuentra en la siguiente direccién web:
http://dipro20.ning.com/, a través de la cual el lector interesado puede solicitar su
presencia en la misma.

En nuestra investigacion, mas que crear un entorno, hemos elaborado dos; uno, que
podriamos denominarlo como el propio PLE, y otro, que podriamos considerarlo como un
“repositorio de objetos de aprendizaje”, en el cual se incorporan en diferentes lineas
tematicas los distintos objetos de aprendizaje que hemos elaborado respecto a las mismas.

En la siguiente figura puede observarse el proceso que hemos seguido, para su disefio,
produccién y evaluacién.
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DISENO TECNOLOGICO DE LOS ENTORNOS

| ESTUDIO
PRODUCCION PRODUCCION DELPHI
“ENTORNO “REPOSITORIO /

PERSONAL DE OBJETOS DE
APRENDIZAJE APRENDIZAJE”

UNIFICACION

TECNOLOGICA

DE LOS

JUICIO DE ESTUDIOPILOTO
EXPERTOS PROFESORES Y ALUMNOS

MODIFICACION DE LOS
ENTORNOS VERSION FINAL

Figura 2. Proceso seguido en el disefio, produccion y evaluacion del Proyecto Dipro 2.0. Fuente: Elaboracion
propia.

Como se puede observar, en primer lugar, se elaboraron los dos entornos tecnoldgicos, que
fueron sometidos a diferentes pruebas de evaluacion; en concreto, fueron evaluados a
través de una serie de expertos que eran profesores de Tecnologia Educativa de diferentes
Universidades espafiolas y latinoamericanas, profesores de diferentes universidades
espafiolas a los cuales se le presentaron los entornos en distintas Jornadas de difusion, y
mediante los alumnos a través de un estudio piloto llevado a cabo con alumnos que
estudiaban contenidos relacionados con la aplicacidn educativa de las “Tecnologias de la
Informacién y Comunicacién” en las Universidades de Sevilla, Cordoba y Sevilla.

Por lo que se refiere al primero de los entornos, el que podriamos considerar como un PLE,
en la figura que presentamos a continuacién podemos observar su imagen. La direccidén
web desde la que se puede observar es: http://tecnologiaedu.us.es/portal/
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EN UN ENTORNO DE APRENDIZAJE 2.0. PARA LA

IMPORTANTE

Optimizado par Mozilla, Chrome y Safari
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susiaiberio UNIVERSITAT
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Figura 3. Entrada PLE del proyecto Dipro 2.0.Fuente: http://tecnologiaedu.us.es/portal/

Indicar que se ha pretendido configurar un entorno que pudiera poner a disposicion de los

alumnos por una parte, un LMS, y por otra,

las herramientas mdas usuales que los

estudiantes pueden movilizar para la construccién de un PLE; en definitiva, lo que hemos

pretendido construir se podria denominar como un “ePLE” o

“Plearning”; es decir, crear un

entorno que permitiera utilizar las ventajas que pueden ofrecernos los dos sistemas de
formacién virtual. En la siguiente figura pueden observarse las dos zonas con las cuales se

encuentra el usuario una vez dentro del

entorno.

DISENO, PRODUCCION Y EVALUACION

ZONA A

ZONA B

RDIRROR2YO]E

(EduZDOQ 08893)

us

UN ENTORNO DE APRENDIZAJE 2.0. PARA LA

Herramientas:

Skypu

Google Docs
Google Reader
Google Groups
Blogger

aaaaa
sl ideshare

Delicious

eeeeeeeee

CAPACITACION DEL PROFESORADO UNIVERSITARIO EN LA UTILIZACION EDUCATIVA DE LAS TIC

Cursos

Desconectar

&

Figura 4. Ubicaciéon del LMS (zona A) y de las herramientas web 2.0 (zona B) en el PLE del entorno Dipro 2.0.
Fuente: Entorno Personal de Aprendizaje Dipro 2.0 (http://tecnologiaedu.us.es/portal/)
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Para su construccién se han utilizado diferentes tipos de tecnologias, tal como se recoge en
el trabajo de Alfonso, Gallego y Sdnchez (2013), sefialando que “El producto resultante es
un conjunto de mddulos con funcionalidad especifica y completa que se acoplan entre si. A
su vez, estos modulos se conectan a una plataforma de e-learning mediante la utilizacion
de servicios de base descritos en una capa estandar que funciona como gateway. Un OKI
Gateway es un software que traduce las peticiones y solicitudes entre los mddulos y las API
de la plataforma.” (Alfonso, Gallego y Sdnchez (2013, 191).

Para su realizacion fue fundamental apoyarse en las siguientes tecnologias: para el LMS la
plataforma Moodle como LMS (aunque podria ser otro como Sakai o herramientas
propietarias) y un servicio basado en el estandar OSID (Open Service Inerface Definitions)
de OKI (The Open Knowledge Iniative), que nos permitia la creacidon de una arquitectura
tipo SOA (“Service Oriented Architecture), y con ella la identificacién de una serie de
“widgest” que nos permitiria incorporar al entorno de forma rapida y facil diferentes
herramientas de las web 2.0 (Youtube, Google calendar, Skype, Google docs, Blogger,
Picasa,....). En el momento el cual se escribe el articulo hay 31 disponibles.

Para la seleccion de los “widgest”, el procedimiento que se siguidé fue triple: en primer
lugar, se elabord una primera lista por parte de los miembros del equipo de investigacidn,
lista que fue ampliada por los expertos que evaluaron el entorno, y finalmente fue
completada por la propuesta que realiza anualmente por el “Centre for Learning &
Performance Technologies” respecto a las 100 tecnologias de la web 2.0 mas utilizadas por
los profesores (http://c4lpt.co.uk/).

Por lo que se refiere al segundo entorno, el que es considerado como “repositorio de
objetos de aprendizaje”, sefalar que la diferencia del anterior es fundamentalmente que
éste es de acceso libre.

' '”‘V"-‘ o=
oo [EduZODE 08893)
73 ¢
.-. = ——

DISENO, PRODUCCION Y EVALUACION EN UN ENTORNO DE APRENDIZAJE 2.0. PARA LA CAPACITACION DEL
PROFESORADO UNIVERSITARIO EN LA UTILIZACION EDUCATIVA DE LAS TIC

Proyecto Dipro 2.0

Jlle =

EI proyecto “Disefio, produccion y evaluacion de un entorno de ra la del en la utilizacién de las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacién (TIC)" (DIPRO 2.0) (EDU2009-08893EDUC), es un Droyec(u de investigacién financiado por el Ministerio de Ciencia e Innovacién del Gobiemo de
Espafia, que persigue 0s siguientes cuatro objetivos generales:

Efabwar remaﬂcas bésicas de forma consensuadss entre diferentes profesionsles del dmbito de ia TE sobre las éreas més significativas en ias cuales
para el manejo didéctico de ias TIC.

2. Crear un entorno formativo telematico bajo la arquitectura web 2.0, destinado a Ia formacion del profesorado universitario en /s sdquisicion de diferentes
capacidades y compelencias para la utilizacion e insercién de las TIC en su actividad profesionel (tip-/lecnologiaedy. us. es/portail)

3. Validar el entorno formativo telemético, tanto en o que se refiere a la propuesta de: ios como a las diversas herramientas de
comunicacion (blog, wikis,...) creadas.

4. Configurar una comunidad virtual de profesorado universitario preocupado por la utilizacion educativa de las TIC. y por Ia formacién del profesorado para
el uso de las TIC.

Més concretamente se pretende crear diferentes entornos iticos, donde los pr preocupados por la uilizacion de las TIC en los. procesos de formacion superior
puedan contar con diferentes objetos o 3 para la de una serie de actividades que les parmitan la de diferentes

capacidades, guias que les orienten nara su realizacion, y el de diferentes criterios para la evaluacion de las mismas. Y esto es precisamente lo aparece en el
presente entorno, donde se diferentes y objetos de alrededor de 14 tematicas: 1) Modalidades de formacion integrando TIC, 2) Uso de las
lecnologias en Ia Ensefianza Universilaria, 3) Integracion, disefio y produccién de TIC, 4) Recurses muitimedia para la Ensefianza Universitaria (1), 5) Recursos mulimedia para
la Ensefianza Universitaria (), 6) Recursos audiovisuales en red, 7) La , 8) Herramienta; para la 9) Las TIC como instrumento de
evaluacion, 10) Bases generales para la evaluacion de TIC, 11) Las Webquest, 12) para el en 1ed, 13) La tutoria virtual, y 14) Entomos web

2.0. enla Formacién Universitaria.

Para cada uno de ellos se ofrecen los siguientes maleriales: a) diferentes objetos de aprendizaje en distintos soportes (pdf, clip de video, podcast de audio, enlaces a paginas
web,...), b) guia de materiales En \a cual se presentan las diferentes actividades a realizer, se indican los materiales con los cuales debe trabajar, y se sefialan las competencias
v capacidades a alcanzar, c) m: de los que se en cada una de las unidades, d) guia de actividades, donde Se presenta la actividad a
e o2 Soo L T i o T b T (5 T o ST (E e B ) O e T (e L G Reb & St o ECere: £ (et L BTaie [or 2
ejecucion, y dos herramientas para al autoevaluacion de la actividad: lista de autochequeo y ribrica

[FIOneStat.com]

Copyright © 2010.

Figura 5. Entrada al repositorio de objetos de aprendizaje del Proyecto Dipro 2.0. Fuente:
http://tecnologiaedu.us.es/dipro2/.
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El entorno se organiza alrededor de 14 tematicas, elaboradas a partir de un estudio Delphi
con experto realizado a dos vueltas:

1.

© 0N

11.
12.
13.
14.

Modalidades de formacién integrando TIC: ensefianza presencial, e-learning, b-
learning y m-learning.

Uso de las tecnologias en la ensefianza universitaria.

Criterios generales para la integracion, el disefio y la produccion de las TIC en la
ensefanza universitaria.

Recursos multimedia para la ensefianza universitaria (l): pizarra digital vy
presentaciones colectivas informatizadas.

Recursos multimedia para la ensefianza universitaria (II): los hipermedias vy
multimedias.

Recursos audiovisuales en la red.

Herramientas telematicas para la comunicacion.

La videoconferencia como herramienta didactica.

Entornos web 2.0 en la formacién universitaria — herramientas web 2.0.

. Metodologias y estrategias diddacticas centradas en el alumno para el aprendizaje en

red individuales y grupales/colaborativas.

La tutoria virtual.

La Webquest y la formacién universitaria.

Bases generales para la evaluaciéon de TIC para la ensefianza universitaria.
La utilizacidn de las TIC como instrumento de evaluacion de los estudiantes.

Es de sefalar que, por lo que se refiere al disefio de materiales, se ha elaborado una
propuesta de disefio centrado (Cabero, 2012) no en la presentaciéon de contenidos, sino
fundamentalmente en la realizacion de e-actividades por parte de los estudiantes, al
entender que las mismas son una variable significativa para que el alumno aprenda en los
en los entornos de formacién virtual (Cabero y Roman, 2006; Sancho y Borges, 2011).

Los materiales se disefiaron de manera que incorporarasen diferentes tipos de elementos;
en concreto:

Guia de materiales.

Guia de actividades.

Andlisis de las e-actividades en funcion de la taxonomia de la era digital de Bloom
(Chursches, 2009)

Mapa conceptual de la unidad.

Y relacion de objetos de aprendizaje seleccionados. Objetos de aprendizaje que se
presentan en diferentes formatos: pdf, cursos completos, clip de videos,
multimedias,...).
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Figura 6. Estructura de los materiales incorporados en cada unidad. Fuente:
http://tecnologiaedu.us.es/dipro2/.

Es conveniente destacar que en cada uno de los materiales se incorporan una serie de
caracteristicas, como son: que los materiales pueden ser observados dentro del entorno
creado, o descargarselo por el usuario en SCORM, para poder observarlo en su entorno o
puntuarlo para que otra persona que desee utilizarlo cuente con un elemento de referencia
para su posible utilizacion.
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Figura 7. Caracteristicas de los materiales. Fuente: http.//tecnologiaedu.us.es/dipro2/.

Para la elaboracion del entorno denominado como repositorio de objetos de aprendizaje,
se utilizé el programa gestor de contenidos Joomla 2.5.

En cuanto al sistema hardware que soporta la estructura del proyecto, hay que decir que se
apoya en los siguientes dispositivos, con las siguientes caracteristicas:
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- Sistema operativo: Windows Server 2008 R2 Standard
- Procesador: Intel Xeon 2Ghz

- Memoria: 4GB

- Software: Apache 2.2, MySQL 5.0, PHP 5.2.

4. UNAS REFERENCIAS FINALES.

La evaluaciéon del entorno la hemos llevado a cabo mediante tres procedimientos:
evaluacién por expertos, evaluacién por profesores y evaluaciéon por los estudiantes.
Aunque aqui no vamos a presentar los resultados que hemos encontrado, si queremos
sefialar que tanto a nivel técnico, como estético y en lo referido a su posible incorporacion
a practicas educativas, los dos entornos fueron valorados muy positivamente por parte de
los tres colectivos.

Por otra parte, llevamos a cabo una experiencia con estudiantes de estudios de magisterio
de las Universidades de Sevilla, Pais Vasco y Cérdoba, y en las mismas los alumnos
modificaron significativamente los conocimientos que inicialmente tenian hacia la tematica
de Internet, que fueron los contenidos que habiamos seleccionado para ello.

Los objetivos que se planificaron, asi como los resultados obtenidos a través de las
diferentes evaluaciones realizadas en el proyecto, podemos apuntar que han sido en su
mayoria positivos, es decir, que tanto los aspectos tecnoldgicos como didacticos a la hora
de la construccion y aplicacidon practica del PLE han dado resultados satisfactorios, tanto
por parte del profesorado como por parte del alumnado. Quizds se puede apuntar una
pequeiia reflexién final con respecto a la tematica que estamos abordando en el presente
articulo, y es que en muchas ocasiones seguimos encontrando un discurso confuso en
torno a la aplicacion didactica de los PLE, resultando complicado — y a veces imposible-
acudir a un modelo de disefio instruccional existente en torno al mismo. De ahi que el
desarrollo de experiencias, estudios e investigaciones abordando diferentes variables con
respecto a los PLE siga siendo necesario para poder incorporar, de manera adecuada, estas
herramientas pedagdgicas a nuestra practica educativa como docentes.
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RESUMEN

En este trabajo se presentan los resultados finales de un estudio que tiene por objetivo el
desarrollo del entorno personal de aprendizaje (PLE) de los alumnos, al mismo tiempo que
se mejora el aprendizaje de estos. Para ello, se incorpora una estrategia metodoldgica de
integracién de entornos de aprendizaje formales e informales. Los participantes de este
estudio son alumnos del Grado en Pedagogia de la Universidad de las Islas Baleares (Espaiia).
Se han valorado los resultados a través de un cuestionario final y entrevistas al alumnado, asi
como a través del analisis de los mapas del PLE elaborados por ellos. Los resultados se
orientan hacia una valoracién positiva de la estrategia y al crecimiento incipiente del PLE.

Palabras clave: Entornos personales de aprendizaje (PLE), estrategias metodoldgicas,
tecnologia educativa, entornos virtuales.

ABSTRACT

In this paper we present the final results of a study that aims to develop students’ personal
learning environment (PLE), as well as to positively influence in their learning. For this
purpose, a methodological strategy for integrating formal and informal learning
environments was incorporated. Participants in this study were students of the Degree in
Education at the University of the Balearic Islands (Spain). We evaluated the results through
a final questionnaire and interviews to students, as well as through the analysis of the PLE
maps produced by them. The results are oriented towards a positive assessment of the
strategy and the incipient growth of the students’ PLE.

Keywords: Personal learning environments (PLEs), methodological strategies, educational
technology, virtual environments.
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1. INTRODUCCION

Una de las caracteristicas fundamentales de la educacion flexible (Salinas, 1999) es la
personalizaciéon de las experiencias de aprendizaje donde se incluye la personalizacién
misma del entorno donde éste se realiza. El proyecto “Estrategias metodoldgicas para la
integracion de entornos virtuales institucionales, sociales y personales de aprendizaje”
(EDU2011-25499) se orienta a dicha personalizacién buscando el adecuado desarrollo del
entorno personal de aprendizaje (PLE) y de las competencias de gestiéon personal de la
informacion.

El presente trabajo busca definir y experimentar diferentes estrategias didacticas, asi como
configuraciones tecnoldgicas en funcién de diferentes disefios pedagdgicos, partiendo de
trabajos previos (de Benito, Salinas, & Lizana, 2011; Salinas, Marin, & Escandell, en prensa;
Marin, 2013; Marin, Salinas, & de Benito, 2012, 2013). De esta forma se avanza en la
identificacion y selecciéon de los componentes basicos y opciones de los entornos personales
de aprendizaje (PLEs) susceptibles de ser integrados en un entorno virtual de ensefanza-
aprendizaje (EVEA), que constituye uno de los objetivos del mencionado proyecto y supone
la continuacién y descripcidon de resultados de la experiencia descrita en Marin, Lizana &
Salinas (2013).

2. DE LOS EVEA A LOS PLE

Los EVEA que utilizan las instituciones se construyen sobre aplicaciones que han estado
siempre preferentemente orientados a la produccién y, sobre todo, a la distribucion de
contenidos. Desde la perspectiva pedagdgica supusieron avances, dando lugar a muchas
experiencias innovadoras, pero si se define el aprendizaje como construccién de
conocimiento en lugar de transmisidn, este tipo de entornos incorporan limitaciones para el
despliegue de metodologias centradas en el alumno. Los entornos personales de aprendizaje
se presentan como un sistema bisagra donde integrar el entorno virtual institucional en el
gue estamos distribuyendo cursos y asociado preferentemente al aprendizaje formal, y este
entorno mas informal que ofrecen redes sociales y comunidades virtuales de aprendizaje
para construir las propias Redes Personales de Conocimiento (PKN) (Salinas, 2013).

Se trata de un concepto principalmente pedagodgico que define todo aquello que una
persona usa para aprender en su dia a dia, en cualquier contexto (formal, informal, no
formal), tal como recoge la definicién de PLE de Adell y Castafieda (2010: 7), que lo
consideran como “el conjunto de herramientas, fuentes de informacién, conexiones vy
actividades que cada persona utiliza de forma asidua para aprender”. Sin embargo, también
existe una concepcion mas tecnoldgica, que se entrecruza con la anterior y resulta similar,
como por ejemplo la de Fiedler y Pata (2009), que define el PLE como una coleccién de
materiales, instrumentos y recursos humanos a las que tiene acceso una persona en un
momento dado y en un contexto educativo.

Hilzensauer & Schaffert (2008) describen las caracteristicas educativas que presentan los
PLEs en relacién a promover esta educacion mas personalizada y centrada en el el alumno:
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e El aprendiz pasa de ser un sujeto pasivo a uno activo, de consumidor de informacién
a “prosumidor”, que implica el consumo pero también la creacién de informacion.

e El aprendiz puede personalizar su propio proceso de aprendizaje, aprovechando las
posibilidades educativas de la red. Por tanto, el foco estd en el desarrollo del
aprendiz para que sea auténomo en su aprendizaje y sepa auto-organizarse vy
gestionarse, contrariamente al foco de la ensefianza tradicional, donde el centro es el
profesor y los contenidos.

e Los contenidos son accesibles de forma libre en Internet y son seleccionados por
usuarios o por sistemas de recomendacion, filtrado, etc. Ademds, muchas veces
pueden reutilizarlos y compartirlos bajo la misma licencia (preferentemente Creative
Commons), con lo que el concepto de propiedad de los contenidos se amplia.

e Se pasa del aislamiento de la clase tradicional a la implicacion en comunidades de
aprendizaje, que forman la red personal de aprendizaje (PLN) del aprendiz.

e En la parte tecnoldgica también se experimentan cambios: en el PLE se agregan
diferentes servicios, fuentes de informacidn, etc. asi como redes sociales y otras
herramientas, mientras que en el enfoque tradicional se parte Unicamente de un
EVEA cerrado.

Todo ello puede sintetizarse en tres funciones a desarrollar en los PLES (Wheeler, 2009) y
gue hemos tenido en cuenta en trabajos anteriores: gestion de la informacién, creacién de
contenidos y conexion con otros.

3. METODOLOGIA

El estudio se ha llevado a cabo en la Universidad de las Islas Baleares con estudiantes del
ultimo afio del Grado en Pedagogia de la asignatura “Gestién del Conocimiento vy
Aprendizaje en Red” en el segundo semestre del curso académico 2012/2013. Esta
asignatura tiene por objetivo principal que el alumno adquiera una serie de competencias
relacionadas con el disefio de medios, siempre desde la perspectiva de integracién en el
proceso de ensefanza-aprendizaje.

Los alumnos matriculados (35) estdn familiarizados con herramientas tecnoldgicas, pues ya
han cursado dos asignaturas anteriores en cursos previos relacionados con la tecnologia
educativa.

El principal objetivo del estudio es favorecer el desarrollo del PLE de los alumnos asi como
valorar la efectividad en el aprendizaje de la estrategia metodoldgica incorporada.
Como objetivos especificos, sefialamos:

e Conocer los elementos que constituyen parte (y se van incorporando en) del PLE de
los alumnos teniendo en cuenta las funciones descritas anteriormente (gestién de la
informacién, generacidn de contenidos y conexién con otros).

e Validar por parte de los alumnos la estrategia metodolégica de integracién de
aprendizajes incorporada en la asignatura.

La experiencia se realizé en varias etapas, como se puede observar en el siguiente grafico:
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Figura 1. Fases y temporalizacion de la experiencia.

1. Fase de introduccion (Febrero 2013): Durante el primer mes del curso se realizaron
diferentes acciones para el comienzo de la asignatura:

En la primera sesién se realizé un taller de PLE, en el cual se explicaba en qué
consistia, y se pedia a los alumnos que hicieran una representacion grafica inicial de
su PLE mediante el software Cmaptools, partiendo de algunas preguntas para que
reflexionasen sobre herramientas, dispositivos y usos de estos que hacian (Marin,
Lizana, & Salinas, 2013).

A partir de estos PLEs iniciales, se incorporaron algunos elementos en la estrategia
didactica de la asignatura con el objetivo de producir efectos positivos en el
aprendizaje (incluyendo aprendizaje formal e informal) y de que los alumnos fueran
desarrollando su PLE, a través de la ampliacidn, cambio, diversificacion,... de
elementos, estrategias, etc.

La estrategia de integracidon reunia los elementos que se pueden observar en el
siguiente mapa:

Entorno personal
donde se incluyen
todas las herramientas

que se utilizan

Asignatura 22231 Gestion del conocimiento
y aprendizaje en red

Netvibes/
SymbalooEDU

an

se incluye en se incluye en

\

incluir en

Anuncios iniciales
Entrega formal de tareas
Mensajes privados de
cuestiones personales

se incluye en

[E-Portolio - Mahara)<—‘

Espacio de comunicacion:

- comunicacion alumnos
-compartir informacién/objetos
- constitucién de PLN

Reflexion sobre
préacticas,
trabajo de proyectos
en grupo

se integra con

Figura 2. Estrategia metodoldgica de integracion de aprendizajes en la asignatura.
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Aparte de Moodle y Mahara (EVEAs), se integra Twitter como espacio de
comunicacion y construccién de la red personal de aprendizaje, y una pagina de inicio
para incluir el resto de herramientas a modo de representacion grafica del PLE
(Netvibes o Symbaloo, del cual hicieron un taller el afio anterior).

e Talleres practicos de Twitter y Netvibes. Con Twitter, se propuso la construccion y
desarrollo de la PLN siguiendo a otras personas relacionadas con el mundo de la
educacion. Netvibes se planted como entorno integrador en que los alumnos
pudiesen incluir Moodle y Mahara, como EVEAs, y Twitter y otras herramientas, del
PLE.

2. Fase de desarrollo (Marzo-Mayo 2013): Desarrollo del proyecto de la asignatura a través
de un sistema integrado entre el entorno institucional Moodle y la plataforma de
ePortfolio Mahara (Salinas, Marin, & Escandell, en prensa), que incluye artefactos
digitales basados en la Web 2.0.

3. Fase de evaluacién (Junio 2013):

e A final de curso, como practica de evaluacién se les pidid a los alumnos que
retomaran sus mapas conceptuales iniciales del PLE y los actualizaran segun la
evolucién experimentada durante el lapso de tiempo en que se habia desarrollado la
asignatura. Se compararon los mapas iniciales y finales de los alumnos, y se hicieron
algunas entrevistas, para valorar la evolucion del PLE.

e Valoracién de la experiencia por parte de los alumnos. Se utilizaron cuestionarios
para evaluar la experiencia y el desarrollo del PLE. Estos fueron administrados en
linea con el objeto de conocer la valoraciéon de los alumnos sobre los aspectos
relacionados con la metodologia de la asignatura. El cuestionario se trataba de una
adaptacion de otro ya validado previamente por el Panel Internacional de
Investigacién en Tecnologia Educativa (PI2TE)". De los 35 alumnos, 20 contestaron al
cuestionario (17 mujeres y 3 hombres).

4. ANALISIS DE RESULTADOS
4.1. Reaccion

Tras mostrar el esquema de la estrategia metodolégica planteada en la asignatura, se les
preguntaba a los alumnos como valoraban dicha estrategia en conjunto, y posteriormente,
de forma concreta cada elemento respecto a diferentes items.

En relacion a la valoracién global de |a estrategia, la gran mayoria de los participantes en el
cuestionario (95%) indica que la estrategia ha sido de su agrado. Asimismo, las valoraciones
también son muy positivas en la percepcion de utilidad y relevancia de la estrategia (90%), la
influencia en la posibilidad de aplicar cada elemento en su futuro personal (85%) vy
profesional (75%), y la facilidad de seguimiento de la estrategia (85%).

! http://gte2.uib.es/panel
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Respecto a cada uno de los elementos de la estrategia, incluimos a continuacién un grafico
gue muestra las valoraciones de los alumnos de acuerdo con la afirmacién “Me ha
gustado...”:

Me ha gustado (%)

Ampliar mired personal de aprendizaje siguiendo a personas de
interés, tanto en Twitter como en otras redessociales o
comunidades virtuales, o porsuscripcidn RSS: profesores, expertos,
relacionados con aficiones...

72,22

Localizar, acceder y almacenar materiales complementarios
mediante €l uso de marcadores sociales, buscadores especificos,
curacién de contenidos (materizles publicados/compartidosen
Twitter por mi u otros, etc.)

Construiry organizar mi propio PLE (Entormo Perscnal de
Aprendizaje) utilizando Netvibes/Symbaloo/otros: afiadiendo
nuevas herramientas, recursos, etc.

Entregar las tareas através de Moodle

Desarrollar el e-portfolic en Mahara para el trabajo de grupo

4

Z

0,00 10,00 20,00 30,00 40,00 50,00 60,00 70,00 80,00

B Totalmente de acuerdo W De acuerdo En desacuerdo M Totalmente en desacuerdo M Mo lo he llevado a cabo

Figura 3. Valoracion de cada elemento de la estrategia partiendo de la afirmacion “Me ha gustado...”.

En general las valoraciones son muy positivas para todos los elementos de la estrategia
metodoldgica (mas de la mitad de los alumnos estdn de acuerdo o totalmente de acuerdo).
Destacan la ampliacidon de la red personal de aprendizaje (94,44%) y la entrega de tareas a
través de Moodle (94,74%). La peor valorada, asi como la menos utilizada, es el desarrollo
del trabajo en grupo con Mahara (63,15%).

En relacion a la utilidad de los elementos, en que también se valoran muy positivamente
(todas tienen altas valoraciones, especialmente las dos anteriores), se incluye el grafico
siguiente:
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. saw
Me ha parecido Util o relevante (%)
Ampliar mired personal de aprendizaje siguiendo a personas de 16,67 7222
interés, tanto en Twitter como en otras redes sociales o 55 i
comunidades virtuales, o porsuscripcion RSS: profesores, expertos, :
relacionados con aficiones... 5.5
Lacalizar, acceder y almacenar materiales complementarios
; ‘ . 55,56
mediante el uso de marcadores sociales, buscadores especificos, 1111
curacion de contenidos (materiales publicados/compartidosen 5,5 ’
Twitter por mi u otros, etc.) 5,5
4,44
Construiry organizar mi propio PLE (Entorno Personzl de 44,44
Aprendizaje) utilizando Netvibes/Symbaloo/otros: afiadiendo 55
nuevas herramie ntas, recursos, etc. 55
50,00
50,00
Entregar las tareas a través de Moodle ,$
00
63,16
Desarrollar el e-portfolio en Mahara para el trabajo de grupo 10,53
00
10,53
0,00 10,00 20,00 30,00 40,00 50,00 60,00 70,00 80,00
B Totalmente de acuerdo M De acuerdo M Endesacuerdo M Totalmente en desacuerdo B No o he llevado & cabo

Figura 4. Valoracion de cada elemento de la estrategia partiendo de la afirmacion “Me ha parecido util o
relevante...”.

Respecto a la prevision de aplicacién de los elementos en sus futuros personales y
profesionales, también se observan valoraciones generalmente positivas en todos los items,
como se puede observar en los siguientes graficos:

Creo que lo aplicaria en mi futuro personal (%)

Ampliar mired personal de aprendizaje siguiendo a personas de
interés, tanto en Twitter como en otras redes sociales o
comunidades virtuales, o porsuscripcion RSS: profesores, expertos,
relacicnados con aficiones...

Localizar, acceder v almacenar materiales complementarios
mediante el uso de marcadores sociales, buscadores especificos,
curacion de contenidos (materiales publicados/compartidosen
Twitter por mi u otros, etc.)

Construiry organizar mi propio PLE (Entomo Personal de

Aprendizaje) utilizando Netvibes/Symbaloo/otros: afiadiendo
nuevas herramientas, recursos, etc.

Entregar las tareas a través de Moodle

47,37
Desarrollar el e-portfolic en Mahara para el trabajo de grupo 21,05
15,79
1579

000 10,00 20,00 3000 4000 S000 60,00 70,00 80,00

B Totalmente de acuerdo M De acuerdo M Endesacuerdo M Totalmente en desacuerdo M No lo he llevado a cabo

Figura 5. Valoracion de cada elemento de la estrategia partiendo de la afirmacion “Creo que lo aplicaria en mi
futuro personal”.
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En este caso, la valoracidn del e-portfolio en Mahara tiene una valoracién mas baja, pues se
contempla como una herramienta académica-profesional. También se debe tener en cuenta

el porcentaje que no lo ha utilizado (tanto en este grafico como en el siguiente).

- r . -
Creo que lo aplicaria en mi futuro profesional (%)
Ampliar mired personal de aprendizaje siguiendo a personas de 27,78
e . i 61,11
interés, tanto en Twitter como en otras redessociales o 55
comunidades virtuales, o por suscripcion RSS: profesores, expertos, ’
relacionados con aficiones... 55
Localizar, acceder y almacenar materiales complementarios i
A : e 50,00
mediante el uso de marcadores sociale s, buscadore s especificos,
curacion de contenidos (materiales publicados/compartidosen 11,11
Twitter por mi u otros, etc.) 55
Construiry organizar mi propio PLE (Entorno Personal de 61,11
Aprendizaje) utilizando Netvibes/Symbaloo/otros: afiadiendo 55
nuevas herramientas, recursos, etc. g’g
27,78
50,00
Entregar lastareas a través de Moodle — 11,11
55
57,89
Desarrollar el e-portfolic en Mahara para el trabajo de grupo 10,53
5.2
21,05
0,00 10,00 20,00 3000 4000 5000 60,00 70,00
B Totalmente de acuerdo M De acuerde  MEndesacuerdo M Totalmente en desacuerde M No lo he llevado a cabo

Figura 6. Valoracion de cada elemento de la estrategia partiendo de la afirmacion “Creo que lo ap
futuro profesional”.

licaria en mi

Finalmente, en relacion a la facilidad de uso, las valoraciones también son positivas, como se

observa a continuacion:

- s =
Lo he encontrado sencillo/facil (%)
Ampliar mired personal de aprendizaje siguiendo a personas de 27,78
N b - 61,11
interés, tanto en Twitter como en otras redes sociales o 55
comunidades virtuales, o porsuscripcion RSS: profesores, expertos, ’
relacionados con aficiones... 5,5
Localizar, acceder y almacenar materiales complementarios i 38 89
mediante el uso de marcadores sociales, buscadores especificos, 1667 "
curacion de contenidos (materiales publicados/compartidosen 11,11
Twitter por mi u otros, etc.) 5.5
Construiry organizar mipropio PLE (Entormo Personal de 55,56
Aprendizaje) utilizando Netvibes/Symbaloo/otros: afiadiendo 11,11
nuevas herramientas, recursos, etc. g’g
44 44
55,56
Entregar las tareas a través de Moodle %
.00
42,11
Desarrollar el e-portfolio en Mahara para el trabajo de grupo 21,05
10,53
10,53
0,00 10,00 20,00 30,00 40,00 5000 6000 70,00
M Totalmente de acuerdo M De acuerdo  MEndesacuerdo M Totalmente en desacuerdo M No o he llevado a cabo

Figura 7. Valoracion de cada elemento de la estrategia partiendo de la afirmacion “Lo he encontrado

sencillo/facil”.
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Destaca el 100% de valoracién de facilidad de uso de la entrega de tareas a través de Moodle
y el 88,89% respecto a la ampliacién de la red personal de aprendizaje. El elemento valorado
con menor facilidad de uso es el trabajo con Mahara (57,9%).

4.2. Aprendizaje y transferencia

De los alumnos que respondieron el cuestionario final, un 72,22% (13 alumnos) dijo haber
aplicado los conocimientos aprendidos fuera del contexto de la asignatura. Los que no los
aplicaron alegaron como motivos la falta de tiempo y dificultades para el manejo de
aplicaciones.

Las herramientas que mds mencionan son Twitter, Scoop.it, Netvibes, Cmaptools vy
Symbaloo:
e Twitter, como herramienta apropiada para la creacién de redes personales de
aprendizaje para el desarrollo profesional, asi como para el ambito informal.
e Scoop.it, para la curacién de contenidos para proyectos de final de grado o desarrollo
de otros trabajos.
e Netvibes, como espacio para la organizacién personal de la informacién.
e Cmaptools, como herramienta para la organizacion de informacién sobre otras
asignaturas y para ambito profesional.
e Symbaloo, como espacio para la organizacién personal de la informacién vy
especialmente de recursos en el dmbito profesional educativo.

Por otro lado, se puede observar una mejor distribucion de los elementos del PLE segun las
funciones, comparando los mapas conceptuales iniciales (Marin, Lizana, & Salinas, 2013) y
los finales, y partiendo de las entrevistas realizadas (opcionales, un total de 7).

En el caso de las herramientas de gestion de la informacién, se mantuvieron los elementos
mas repetidos (navegadores web, buscadores y organizadores de la informacién). Cabe
destacar la timida aparicion de herramientas de curacidn de contenidos, que se trataron en
clase, y de los gestores de referencias bibliograficas.

Respecto a las herramientas de conexidon con otros también quedan en las primeras
posiciones las redes sociales, los EVEA institucionales, las herramientas de comunicacion
asincrona y sincrona. Destaca el ligero aumento en la diversidad de redes sociales, y la
aparicion de herramientas para compartir y editar imagenes (especialmente Instagram) y los
organizadores personales (mencionan Netvibes, herramienta trabajada en clase).

En cuanto a herramientas de generacién de contenidos se refiere, también hay estabilidad:
en primeros puestos estan las suites ofimaticas offline, las herramientas de mapas
conceptuales, las de creacion de presentaciones visuales online y las de editar y compartir
imagenes.

En relacién a la transferibilidad de los conocimientos, todos los alumnos indican que piensan
aplicar los conocimientos aprendidos en su futuro personal y profesional:
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Prevision de uso de aplicaciones aprendidas en
diferentes ambitos (%)

Redes sociales genéricas (twitter)

Herramientas de paginas de inicio (netvibes,
symbaloocedu)

Herramientas de organizacion personal (evernote, )

Herramientas de curacion de contenidos (scoop.it)

0,00 1000 2000 3000 4000 5000 60,00

EMNo  WSi en ambos ambitos M 5i, en el ambito profesional M Si, en ambito personal

Figura 8. Prevision de uso de aplicaciones aprendidas en diferentes dmbitos.

5. CONCLUSIONES

Como conclusién general, denotamos que la introduccidon de elementos que combinen
aprendizajes informales y formales favorece el desarrollo del PLE e influir positivamente en
el aprendizaje, en cuanto a utilidad y transferibilidad se refiere.

En este trabajo se ha presentado una estrategia que busca promover el desarrollo
autogestionado del aprendizaje por parte de los alumnos, en la linea del aprendizaje a lo
largo de la vida, y que confirma la necesidad de integrar espacios informales y formales de
aprendizaje.

Por otro lado, cabe destacar que todavia se observa la necesidad del desarrollo de entornos
tecnolégicos avanzados para el aprendizaje flexible y abierto pero, mas importante aun en
nuestro campo es el desarrollo de estrategias que favorezcan el aprender a aprender a lo
largo de la vida en la sociedad actual.

Otra linea de trabajo que requiere profundizacién es el desarrollo de estrategias orientadas
a la integracion de aprendizajes en dispositivos moviles.
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RESUMEN

Se presenta las novedades de la plataforma Carpeta Digital correspondientes a elementos propios de un
PLE. La plataforma es un generador de portafolios digitales desde una metodologia centrada en el
estudiante (integrando aprendizajes de los dmbitos formal e informal) y orientada por el docente. En el
ultimo afio se han afiadido funciones que permiten el desarrollo de meta-competencias orientadas a la
autorregulacidn del aprendizaje en un contexto académico. Este disefio, implementado y en
funcionamiento, es la primera fase del proyecto “Disefio de un entorno mixto e-portfolio/PLE centrado
en el desarrollo de competencias transversales” (EDU2012-37897), financiado por el Ministerio de
Economia y Competitividad.

Palabras clave: PLE, portafolios digitales, competencias, educacién superior, aprendizaje en linea.

ABSTRACT

This paper shows the last novelties of Digital Folder platform that has evolved to contain a restricted PLE.
This tool is an e-portfolio generator for been used with a student-centred methodology (with formal and
informal learning) and guided by teacher. The new functions, added recently, allow the development of
meta-competences oriented to self-regulation learning in an academic context. This design,
implemented and in work, is the first phase of the project “Disefio de un entorno mixto e-portfolio/PLE
centrado en el desarrollo de competencias transversales” (EDU2012-37897), funded by Ministerio de
Economia y Competitividad (Government of Spain).

Keywords: PLE, e-portfolio, competences, High education, on-line learning.
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1. INTRODUCCION

La sociedad actual y de forma privilegiada Internet estan multiplicando exponencialmente los
inputs informacionales y comunicativos que reciben los estudiantes. El docente ha dejado de ser
la fuente exclusiva de conocimiento y su lugar lo estdn ocupando de manera cada vez mas
importante las herramientas y recursos informativos disponibles en Internet, la red que se ha
convertido en la mayor fuente de informacién y el entorno mas importante de aprendizaje
sobre muchisimos temas (Adell y Castafieda, 2010). Este conjunto de posibilidades e
interacciones estan conformandose como auténticos entornos personales de aprendizaje (PLE).
Entornos tecnoldgicos que ponen en el centro de la accidn al estudiante y a la flexibilidad
informacional y organizativa que dicho entorno le procura.

Los PLE, como entornos complejos, presentan fortalezas y debilidades (Torres-Kompen,
Edirisingha y Mobbs, 2008). Siendo la principal debilidad, precisamente, ese flujo cambiante y
acelerado de informacidon que dificulta el procesamiento de los inputs recibidos y que puede
colapsar al estudiante en una especie de exceso informacional. Para solventar esa debilidad
consideramos interesante la posibilidad de incluir un nucleo de organizacién, clasificacién y
visualizacién de la informacién en forma de un portafolios electrénico.

Creemos que esta combinacidon entre PLE y portafolios puede asegurar la versatilidad y
dinamismo de los PLE y de las redes sociales incluidas, y al mismo tiempo mantener el objetivo
académico de mostrar evidencias de aprendizaje.

Los portafolios académicos estan pensados para que sean la muestra del proceso continuo de
ensefianza y aprendizaje del ambito formal. El proceso de elaboracién de un portafolios digital
comporta el desempeiio de algunas competencias de cardcter cognitivo y metacognitivo
(Barrett, 2003; Buzzetto-More, 2010; Cambridge, 2010; Barbera, Gewerc y Rodriguez, 2009)
relacionadas con la autorregulacidn del aprendizaje. Si bien los PLE aportan aquellos servicios
necesarios para ayudar en el proceso de aprendizaje, son muchos los aspectos pedagdgicos que
se encuentran en comun entre los portafolios digitales y los PLE.

En este sentido, nuestro objetivo mas general es intenar demostrar que un entorno mixto
basado en portafolios electrénicos y un PLE mejora la adquisicidn de competencias
transversales en la educacién superior, y en especial:

- La capacidad para seleccionar informacién relevante del entorno PLE y para etiquetarla
como evidencia en el portafolios.

- La capacidad para reflexionar sobre el aprendizaje realizado, especialmente en el
entorno PLE y en las interacciones con el profesor

- La capacidad para planificar el propio aprendizaje, reconociendo las competencias que
se deben mejorar y actuando en consecuencia.

Para comprobar la potencialidad de este entorno hibrido se ha utilizado la plataforma Carpeta
Digital (Rodriguez lllera, 2009), un generador de portafolios electrénicos ya existente al que se
le ha afadido un interfaz personalizable basado en entornos PLE. Este entorno se esta
implementando en varias asignaturas y cursos de grado y de postgrado de la Universidad de
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Barcelona y su disefio y facilidades organizativas e interactivas seran evaluados, junto con las
posibilidades de desarrollo de competencias en el alumnado.

El objetivo del presente articulo es mostrar la primera fase del proyecto orientada al disefio del
entorno PLE dentro del generador de portafolios, asi como sus fundamentos tedricos.

Resultados anteriores

En una investigacion previa®' a la presente se analizé la relacidn entre el uso de la plataforma
Carpeta Digital para la elaboracion de portafolios digitales y tres competencias transversales
consideradas muy importantes para los estudiantes universitarios: (a) seleccién y organizacion
de la informacion, (b) Reflexidn sobre el aprendizaje y (c) Planificacidon del aprendizaje. Durante
este analisis se detectd también el desarrollo de la competencia (d) alfabetizacion digital. La
metodologia del estudio se llevé a cabo de manera cuantitativa y cualitativa, a partir de una
relacion pre-test y post-test mediante cuestionarios estandarizados (Biggs, Kember y Leung,
2001) y del analisis de contenido de los textos de valoracién de los estudiantes.

De manera sintética, los resultados confirman la hipdtesis sobre las bondades de |la herramienta
para el desarrollo de competencias transversales (Rubio y Galvan, 2013). La plataforma Carpeta
Digital facilita el esfuerzo en la seleccion y organizacion de la informacion de las tareas que se
ven involucradas en la elaboracién del portafolios. Ademds, los estudiantes buscan vy
seleccionan informacion complementaria para fundamentar sus evidencias de aprendizaje y
organizan el portafolios segun criterios propios.

También la reflexion del aprendizaje se ha visto mejorada de manera cualitativa en la relacién
de los estudiantes con sus evidencias de aprendizaje y la evaluacidon de las mismas. El uso
continuo del portafolios ayuda al estudiante a conocer su progreso y pensar mejoras a corto
plazo. Los estudiantes valoran el feedback recibido del profesorado para mejorar las evidencias
y la elaboracién del portafolios permite a los estudiantes comprender el “porqué” de las tareas
gue realizan, los conocimientos y los procedimientos que se aplican en las tareas.

En cambio la competencia relacionada con la planificacion del aprendizaje ha sido constatada
parcialmente dado que es necesario un periodo de tiempo largo para poder ser evaluada. Los
indicadores recogidos muestran ganancias importantes en la regularidad en el trabajo, en la
identificacion de los logros y de las tareas pendientes y en la recuperacion de conocimientos
para el futuro.

Este analisis en su conjunto nos ha permitido conocer, también, que nuestros estudiantes se
sitan en lo que se suele denominar un enfoque profundo de aprendizaje (Biggs, Kember y
Leung, 2001) y que, ademas, se ha incrementado el nivel del enfoque a través de la aplicacién
de la plataforma.

'La investigacion EDU2008-01458 Evaluacion del disefio y del uso de los portafolios electronicos, en el
contexto del EEES, como herramientas para la evaluacién y el aprendizaje por competencias” fue
subvencionada por el Ministerio de Ciencia e Innovacion.

Pagina 3 / 17



EDUTEC. Revista Electroénica de Tecnologia Educativa. ISSN 1135-9250 Num. 47 / Abril 2014

Estos resultados positivos nos llevan a continuar integrando la herramienta Carpeta Digital en
nuevas investigaciones como la presente. El tipo de metodologia utilizada ha sido la Design-
Based Research (Bereiter, 2002), que busca el desarrollo innovador de un producto (en este
caso, una herramienta tecnoldgica), sustentada en los resultados anteriores y en las mejoras de
la plataforma producidos en varios ciclos de disefio, aplicacidon y andlisis Asi, se produce la
transformacion de una idea inicial (un prototipo) en un diseio sélido, con principios probados,
legitimados y validados en la practica y por la perspectiva de colaboracion entre los
investigadores y los miembros de la comunidad educativa (Akker, Gravemeijer, McKenney vy
Nieveen, 2006; Reeves, 2006).

2. MARCO TEORICO

Los Personal Learning Environments (de ahora en adelante, PLEs) se sitian en las
representaciones actuales del aprendizaje centradas en el estudiante. Las nuevas tendencias,
como el mobile learning, el aprendizaje emergente, aprendizaje ubicuo, el aprendizaje flexible,
entre otras, tienen en cuenta que el acceso a la informacién a través de internet potencia
nuevos procesos de aprendizaje en linea, ya sea desde caracter informal, no formal como
formal. Esta falta de limites entre los distintos contextos de aprendizaje facilita que la
modalidad de aprendizaje centrada en el estudiante tenga en cuenta actividades en las que se
requiera el acceso a la informacion y la colaboracién entre usuarios en red.

En muchas ocasiones se define un PLE como el conjunto de herramientas, fuentes de
informacién, conexiones y actividades que cada persona utiliza para aprender (Adell vy
Castafieda, 2010), pertenecientes a un contexto tanto institucional como informal (Salinas,
2008). Las fuentes de informacion incluyen los recursos tanto materiales como los humanos
siempre y cuando el estudiante los tenga presente, los conozca y tenga acceso a ellos cuando
los requiera para una tarea formativa (Fiedler y Pata, 2009). Estas caracteristicas situan a los
PLEs dentro de la metafora del conjunto de tecnologias como entorno, introducida por Bonnie
Nardi. Para esto, algunas web 2.0 ofrecen la posibilidad de construir un espacio o un entorno
formado un ilimitado ndmero de servicios pero el concepto va mas alla de este tipo de recursos.
En otras palabras, un espacio personal de aprendizaje es una manera de nombrar el conjunto
de informacion y servicios necesarios que un estudiante tiene para completar una tarea
formativa, sea ésta concreta (una actividad especifica) o no, como profundizar en un tema de
interés.

El uso de los servicios y la configuracidon de un PLE presuponen el disefio y el uso de un espacio
personal con finalidades formativas en las que se dan una serie de procesos cognitivos como
son la i) seleccion de la informacién adecuada y la organizacion de la misma segun criterios
personales y/o académicos; y ii) la planificacion del proceso de aprendizaje a corto o largo plazo
(Rodriguez lllera, 2009; Lépez y Rodriguez lllera, 2009). Cuando el PLE se focaliza en las redes
sociales hay otros procesos propios de la participacién en las mismas que también ayudan a
mejorar el aprendizaje (Adell y Castafieda, 2010), como son: i) Leer las fuentes de informacion a
las que se accede y que tienen forma de objeto u artefacto; ii) Reflexionar en los entornos en los
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que se puede transformar la informacién (ya sea para escribir, comentar, analizar y/o publicar) y
iii) Compartir en entornos en los cudles hay otras personas de las que y con las que se aprende,
creando un aprendizaje colaborativo y en red.

En funcion de lo anterior se pueden distinguir dos estilos de PLE diferenciados por las
competencias que ponen en juego. Un primer estilo basado en el uso del PLE como un entorno,
iniciado en un contexto institucional, que ayuda a reflexionar sobre el contenido a través de las
posibilidades de edicidn, a reflexionar sobre el proceso de aprendizaje, a determinar los propios
objetivos y a planificar tiempos y recursos. Esta visién estd en concordancia con el concepto de
PLE hibrido (Pefa-Lépez, 2010) en el que se da una conexién entre elementos personales y
elementos de caracter institucional. El segundo estilo seria aquél que se utiliza para leer
informacién seleccionada, elaborarla y difundirla mediante procesos de participacion vy
colaboracién en la sociedad del conocimiento.

Posiblemente, el desarrollo de competencias es un consecuencia cognitiva a largo plazo,
pasando por el denominado efecto con el uso del propio espacio personal, si seguimos la
diferenciacién de Salomon, Perkins y Globerson (1992). En un contexto formal e institucional
como es la universidad, los estudiantes desarrollan principalmente los procesos cognitivos que
estan en consonancia con las actividades que se les solicita desde las asignaturas. Es decir,
limitan el uso de aplicaciones y servicios web en funcidn de lo que requieren y conocen para
desarrollar dichas actividades. Por esta razon, la configuracién y uso de los PLE depende en gran
parte de que el docente planifique actividades de aprendizaje centradas en el estudiante como
situaciones en las que se produzca un efecto con en el uso del espacio personal y sus
herramientas y tareas.

Para potenciar el efecto de aprendizaje con el uso del PLE y el portafolios, creemos que esta
espacio personal del estudiante debe poseer propiedades como privacidad, propiedad y
permanencia —lo que denominamos el esquema 3P para diferenciarlo del uso habitual que las
universidades hacen del campus virtual (Rodriguez lllera, 2011). En el caso del PLE, la privacidad
viene dada por el control que ejerce el estudiante sobre la publicacidon de sus contenidos. El
estudiante puede almacenar evidencias propias y de caracter privado hasta que decide publicar
los contenidos en la red social o enviarlos al profesor si va a realizar un seguimiento del proceso
de ensefanza-aprendizaje. La propiedad se refiere al poder de decisidon que tiene el usuario en
relacion a la gestion de su espacio y de las funciones que puede realizar dentro de la misma, asi
como del contenido. La racionalidad del PLE radica en la necesidad del cambio del “way of
being” (Johnson y Liber, 2008) de los estudiantes, debido a que son ellos quiénes explotan y
controlan el entorno. Son varias las aplicaciones que ayudan al estudiante a organizar los
componentes de su aprendizaje y a mejorarlo. Es decir, el contenido —entendido como la
informacién- contenida en el PLE, es de autoria conocida y también puede ser de propiedad del
estudiante. En este caso y dado el marco de aprendizaje permanente, el estudiante puede
seleccionar y reutilizar las informaciones y evidencias para otros contextos y colectivos asi como
reorganizarlas de manera personalizada. La permanencia se refiere al periodo de tiempo en el
que el estudiante es propietario de su espacio (durante el curso, vida académica o sin limite).
Disponer de privacidad, propiedad y permanencia conlleva seguridad en el uso del espacio, e
implica la posibilidad de desarrollar un rol activo en la gestion de la informacidon por parte del
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estudiante --en el que puede desarrollar competencias genéricas de alto nivel.

Dado que la informacién seleccionada y/o elaborada en un PLE también puede llegar a ser una
evidencia de aprendizaje, hay algunos aspectos pedagdgicos que se encuentran en comun entre
los portafolios digitales y los PLE. Hay algunas plataformas en las que convergen ambos
conceptos, siendo el portafolios digital la representacion del aprendizaje facilitado a través del
PLE.

3. LA FASE DE RE-DISENO DE LA PLATAFORMA CARPETA DIGITAL.

En esta primera fase del proyecto se ha procedido a redisefar una parte de la plataforma de
portafolios. Recordemos que se afiaden o mejoran funcionalidades (a partir de un enfoque
basado en PLEs) para intentar ampliar el efecto de su uso sobre la adquisiciéon de determinadas
competencias. Este intento de mejora es la condicidn para las fases posteriores del proyecto, en
la linea de recoger las mejoras de diseio, implementarlas y probarlas vy, si es necesario, reiniciar
el ciclo de mejora.

El hacerlo desde un enfoque basado en PLEs hibridos (Pefia-Lopez, 2010), como decimos, es
intentar complementar la plataforma de portafolios asumiendo algunas ideas-clave de los PLEs.
A diferencia del enfoque en el que los usuarios “personalizan” sus entornos de aprendizaje
mediante la seleccion de las herramientas que mejor se adecuan a sus intereses y necesidades,
en este enfoque los estudiantes disponen de un entorno con unas herramientas
predeterminadas que suponemos suficientes para la gestion del proceso de aprendizaje desde
la filosofia del portafolios.

Esta mejora de la plataforma se puede mostrar bien por las competencias implicadas (seleccién
de la informacion, reflexion, gestion del aprendizaje), o bien por el lugar que ocupan en el
proceso de construccion del portafolios (seleccién de la informacidn, clasificacién, elaboracién
de las tareas académicas, difusién y feedback, gestién del tiempo y de las tareas). Utilizaremos
ésta segunda opcién, aunque de manera limitada por la amplitud de los cambios que se han
efectuado en la mejora de la plataforma (Rodriguez lllera, Rubio y Galvan, 2013; Rubio, Galvany
Rodriguez lllera, 2013).

3.1. Quiza la visién mas generalizada de los PLEs se centra en el gran nimero de aplicaciones
gue nos permiten recibir informacién de fuentes muy diversas, cémo las configuramos vy
mantenemos facilmente actualizadas. A diferencia de las plataformas de portafolios, que han
actuado en muchas ocasiones como un sistema casi cerrado sobre si mismo, las aplicaciones
gue estan “en nuestro PLE” estan permanente abiertas hacia la informacién que llega de las
redes sociales, correo electrénico, mensajes, o sistemas de noticias sindicados. Es cierto que el
eje de abierto-cerrado depende también de cdmo ve el usuario el grado de integracién de las
diferentes aplicaciones, pues todos los entornos permiten copiar un contenido y pegarlo en otra
aplicaciéon, es decir que todos los entornos y aplicaciones estan abiertos en mayor o menor
grado.
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Por otro lado, en los contextos académicos, la seleccidn de informacidon de muatiples fuentes
estd sometida, en general, al objetivo de aprendizaje por el que esas fuentes estan siendo
consultadas. Y ese objetivo de aprendizaje esta definido por la institucion o el profesor como su
representante, bajo formas conductuales o/y competenciales, es decir que el objetivo ultimo de
la tarea estd de alguna manera predeterminado. No en todos los casos es asi, desde luego, pero
es un aspecto central ligado a la competencia de seleccién de informacién, que en las
reflexiones sobre PLEs aparece poco. Por tanto, la manera de incorporar una mejora relacionada
con esta competencia ha sido triple:

e En primer lugar mediante una funcionalidad nueva que permita tener un espacio propio
para recibir, visualizar y seleccionar el conjunto de informaciones que recibimos de
distintas fuentes (tales como redes sociales o sistemas de RSS). La imagen 1 muestra
varios canales personalizados y cémo se visualiza uno de ellos (las conferencias TED
sobre Educacién en YouTube)

Portada n-dn&ms Aprenentatge en entomns digitals | Formacié a Dist { Nueva pestafia
2013-2014 La educacién ante la sociedad digital 2013-2014 Projecte Recerca

2013-2014 Taller de Practicas (Recerca)
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Imagen 1. Gestion personalizable de redes sociales y RSS

e En segundo lugar, permitiendo la personalizacién de ese conjunto de fuentes, dejando
gue sea el usuario quien pueda agregar o borrar las que considere.

e Finalmente, mediante la posibilidad de guardar la informacidn seleccionada como un
documento editable dentro del sistema de portafolios. La imagen 2 nos lo muestra,
antes incluso de ser asociado a un portafolios.
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Inicio Comunidades Alumnos Portafolios Competencias Mis portafolios Mis secciones Mis documentos

Mis invitaciones Administracién

4 Inicio » Documentos » Editando documento "2013-11-10_13-46-15.htm"

drafts > =) 2013-11-10_13-46-15.htm

Editar HTML [ Previsualizar ‘

Mysteries of vernacular: Robot - Jessica Oreck and Rachael Teel

Si lo deseas puedes descargar el archivo: [*#]2013-11-10 13-46-15.htm

Imagen 2. Informacidn seleccionada y guardada como un documento del portafolios

Esta ultima posibilidad es también el resultado de mejorar muchos usos habituales de
recepcion de informacién, con multiples herramientas, pero que no guardan la informacion
en un sistema que la relaciona con los objetivos de la tarea para la que se estd buscando. A
diferencia de esta manera de proceder, el cambio en la plataforma busca optimizar la
seleccion de informacion en un contexto marcado por las exigencias institucionales y la
disponibilidad de una plataforma de portafolios. Se trata, si se quiere, de una mejora del
workflow en la seleccion de la informacién, que no garantiza su mejora (para eso deberiamos
incluir una ayuda por parte del profesor con criterios sobre el contenido relevante de la
informacién seleccionada), pero que asegura que todas las manipulaciones documentales
gue se realizan con la informacidn estan integradas en un sistema que la permite relacionar
con los objetivos de la tarea académica por la que ha sido seleccionada. El diagrama 1
resume estos aspectos formales de cédmo se realiza la seleccion de la informacidn, y da
sentido a las mejoras realizadas.
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Integrada

Diagrama 1. Flujo de seleccién de la informacion

3.2. Los aspectos relativos a la elaboracion de la informacidn ya existian en el portafolios. Sin
embargo, para ser coherentes con la idea de dotar al sistema de herramientas basadas en un
enfoque PLE, se ha procedido a mejorarlas y, en especial, a hacerlas accesibles en todo momento.
Para ello se ha habilitado un editor de textos, ya existente para la edicién de documentos, y se ha
ampliado para poder utilizado en cualquier pantalla del portafolios; este editor, renombrado
como miniwriter, ha sido conectado con las tareas académicas que componen el portafolios. Las
tareas mantienen una serie de opciones de conexion, continuacion y finalizacion, todas ellas
enlazadas con el miniwriter.
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[ Tareas académicas

[_| Comentario lecturas

Editar documento  Consolidar documento | Eliminar documento

|| Sugerencias lecturas

Editar documento  Eliminar documento

)
o

|_| Entrada Glosario

Muevo documento

Imagen 3. Estados de elaboracion de tareas académicas

De esta manera, las tareas pueden ser completadas en cualquier momento, mediante el
miniwriter, habiendo seleccionado o no las fuentes de informacidn mencionadas anteriormente,
o bien utilizando otras. Esta conexién entre un procesador de textos integrado, que puede
recibir la informacidn seleccionada, y conectado a las tareas propuestas por el profesor, se
puede ver en un menu permanente que contiene las tareas abierto, las que estdn en proceso de
escritura.

Tareas académicas

E] Fuente HTML | [ [0 & B W e
[=] Comentario lecturas1.htm v % B I U = X x| i SRS S
_ ® Normal = | Fuente . T.. B8 = A~
[##] Sugerencias lecturas.htm
[##] Comentario webs.htm ® .

Comentario de las lecturas /tarea 1
[=] Sugerencia webs.htm X

Borradores

(@] 2013-11-12_12-64-57.htm ¢ %

(@] 2013-11-12_12-52-09.htm ¥ %

Imagen 4. Miniwriter mostrando el menu con las tareas académicas
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3.3. Otro aspecto clave es la difusién de la informacion, en el caso que contemplamos bajo la
forma de portafolios ya terminados. El estadio previo al redisefio contemplaba la posibilidad
de mostrar cualquier portafolio enviando una direcciéon privada de visualizacién, que podia
configurarse con o sin contrasefia de acceso, de tal manera que el portafolios era compartido
normalmente mediante correo electrénico. Otra forma era generar una versiéon de un
portafolios académico, exclusivamente para el profesor, quien podia devolver un feedback
muy detallado para todas o cada una de las evidencias mediante un mdédulo de Didlogo
existente. Al combinar ambos sistemas el sistema mantenia una relacién institucional con el
profesor y permitia el acceso de otras personas.

La idea de los PLE, sin embargo, es mas amplia y enfatiza una difusién hacia las redes sociales
de pertenencia asi como a comunidades académicas o a personas (amigos, invitados). Lo
anterior supuso afiadir una funcionalidad de comparticion mas social de la que poseia,
mediante la creacién de un mdédulo de invitaciones. Sin embargo, dada la premisa central de
propiedad y privacidad del sistema de portafolios, estas invitaciones tenian que poder ser
configuradas con mucho detalle por el autor-propietario del mismo. Por tanto se opté por
distinguir entre la posibilidad de comentar y la de ver los comentarios, de tal manera que el
autor pudiera invitar y configurar, de manera individual, el sistema de comentarios dando
opciones de acceso diferenciadas a cada invitado.

Configuracién Privacidad Exportar | |

Opciones académicas

Mo invitar a profescres ni a alumnos
Invitar sélo a profesores
Invitar sélo a alumnos

*) Invitar a profesores y a alumnos

Guardar

Permisos de los invitados

Mo pueden comentar ni ver los comentarics
Pueden ver los comentarios pero no pueden comentar
Pueden comentar pero no pueden ver los comentarios

) Pueden ver los comentarics y comentar

Guardar

Imagen 5. Mddulo de invitaciones
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3.4. Finalmente, hay una competencia que ejerce un cierto control sobre el resto. Se trata
de la planificacion de las actividades de aprendizaje a lo largo del tiempo, a veces
denominada autorregulacién del aprendizaje. Creemos que se trata de una competencia
clave, en el sentido de actuar como un mecanismo de control sobre cudando, cémo y con qué
intensidad se realizan las tareas o bien otras actividades que propone el mismo estudiante.
Por ello mismo es un tipo de meta-competencia que los entornos PLE tienden a privilegiar,
por ejemplo mediante aplicaciones de planificacién y control de proyectos, o bien de
enfoques aplicados como Get Things Done y sus multiples aplicaciones. Por el contrario, los
portafolios no han prestado una gran atencion a este tipo de competencias. En un resultado
anterior (Rodriguez lllera, Galvan, Martinez Olmo, 2013; Rubio y Galvan, 2013), sin embargo,
algunos ejes de la planificacién surgieron claramente como un beneficio del uso de Carpeta
Digital.

Es dificil decir que tipo de mejora es la mds adecuada para integrar en la plataforma a fin de
realizar acciones propias de la competencia planificacion (una competencia que
constantemente evalua los logros alcanzados en funcion de los objetivos y del tiempo
disponible, que ajusta y en ocasiones rehace lo que ya se ha hecho Sin duda, entran aqui
muchas aplicaciones que estan distribuidas en los distintos PLE y que responden a
preferencias y estilos personales. De hecho, algunas de las mejoras que hemos comentado
anteriormente pueden ya considerarse como ayudas a la gestion del aprendizaje.

La decisidn final optd por mejorar la visualizacidon que tiene el estudiante del conjunto de
asignaturas y portafolios que tiene a lo largo del curso académico. Una especie de “centro
de control” que le permita revisar la totalidad de tareas, indicaciones y calendario para cada
una de sus asignaturas, de manera separada o conjunta. Esta visualizacién es plenamente
interactiva, de manera que es alli donde reside la conexidon entre tareas académicas y
procesador de textos.
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Imagen 6. Visualizacion y gestion de los elementos académicos

En conjunto, el proyecto de investigacién, en esta primera fase, ha procedido a cambiar y
ampliar el disefio pedagdgico de la plataforma de portafolios, incorporando otras herramientas
en su interior que responden a una visidn especifica sobre el interés que tienen los entornos
personalizados para aquellos que los usan. Se trata de modificaciones acotadas, no incorporan
todo lo posible sino lo que es considerado mas importante o mas deseable, que complementan
lo ya existente y, siempre, considerando el contexto académico que determina en buena parte
los objetivos y tareas.

A diferencia de otras visiones sobre los PLEs, que los enfocan mds como un conjunto de
aplicaciones que los usuarios escogen de un numero disponible muy elevado, dando lugar a
configuraciones muy diferentes y cambiantes, la experiencia previa con la plataforma de
portafolios nos muestra que los estudiantes no siempre se comportan como nativos digitales, o
como usuarios expertos, o “power users”, que gestionan multiples aplicaciones y entornos con
facilidad (a veces, creemos, ésta es la proyeccion de los propios profesores).

4. CONCLUSIONES Y PROSPECTIVA

Las aportaciones mas significativas de la presente investigacion sobre la evolucion del
portafolio-Carpeta Digital a PLE-portafolio aprovechan al maximo las potencialidades
idiosincrasicas de las tecnologias de la informacidn y de la comunicacién. En este sentido, hasta
el momento, las nuevas incorporaciones se pueden asociar a dos ejes fundamentales
relacionados con el proceso de ensefianza y aprendizaje de competencias transversales. El
primero se relaciona con el acceso abierto y sindicacién de contenidos relevantes desde la
perspectiva del estudiante. El segundo se puede considerar asociado a la gestién del tiempo, la
planificacion discente y realizacidn integrada de tareas académicas en el espacio elegido. De
hecho estos son dos ejes que se pueden considerar fundamentales en el uso de tecnologias para
aprender de manera auténoma y eficaz (Lépez y Rodriguez lllera, 2009).
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La finalidad de estas incorporaciones en un sistema ya existente y que se ha mostrado efectivo
es romper con la fragmentacién que se puede observar en la base del desarrollo de muchos
PLEs que ofrecen aplicaciones diversas con distintas finalidades educativas, asi como también
de agregadores de servicios tecnoldgicos al uso cuya presencia y utilizacién quedan a la entera
voluntad del estudiante. Pensamos que si bien basar los recursos tecnoldgicos en la actividad
del estudiante es necesario, también lo es que éste cuente con decisiones tecno-pedagdgicas
para una finalidad educativa concreta (Barbera, Mauri y Onrubia, 2008). Asi, mas que ofrecer un
recurso muy complejo y desintegrado el PLE-portafolio articula un portafolio que integra de
manera significativa para el estudiante recursos existentes con procesos y finalidades
claramente educativas.

Desde el ambito del diseio de herramientas para el aprendizaje mediadas por tecnologias se
reconoce, como remarcan Fiedler y Pata (2009) en su definicion de PLE, que el estudiante tiene
en cuenta aquellos servicios y recursos que conoce previamente y que valora que le van a servir
para realizar alguna accion de aprendizaje. Consecuentemente, ello implica que es necesario no
s6lo el conocimiento u ofrecimiento de las herramientas disponibles sino la atribucidon de
sentido al mismo y el uso continuado del recurso o servicio. Siguiendo este mismo
razonamiento parece légico inferir que los estudiantes tendran en cuenta la configuracién de un
espacio personal de aprendizaje una vez hayan adquirido el habito de uso del mismo (Salomon,
Perkins y Globerson,1992), total o parcialmente.

Complementariamente, desde el dmbito de la docencia, en un contexto formal universitario
como al que nos referimos y, como ya se ha dicho, los estudiantes desarrollan procesos
cognitivos y sociales que son dependientes de las competencias y actividades que se les solicita
desde las asignaturas, utilizando las aplicaciones y servicios web en funcién de lo que requieren
y conocen para desarrollar las tareas.

Por ultimo, desde el dmbito del aprendizaje, la herramienta ofrece la oportunidad al estudiante
de focalizar sus esfuerzos de estudio y aprendizaje liderados por decisiones tecno-pedagodgicas
expertas suficientemente abiertas y armonizadas para configurar su propio espacio de
aprendizaje.

En el primer afio de proyecto se ha realizado esta primera fase de desarrollo e implementacion
del entorno mixto e-Portafolio-PLE. Las siguientes fases del proyecto consisten en analizar la
mejora de las competencias transversales en estudiantes universitarios. A diferencia del
proyecto anterior, los estudiantes cuentan con mas herramientas dentro del entorno para
planificar y realizar sus tareas de aprendizaje. Una de las limitaciones que encontramos en este
tipo de estudios es que los estudiantes no tienen las meta-competencias de autorregulacion y
autonomia adquiridas, de manera suficiente, para reflexionar sobre la importancia de las
actividades mas alla de la propia instruccién facilitada por los docentes. Por esta razén también
se estan desarrollando, para las fases de implementacién del entorno en las aulas, unas ayudas
didacticas para el profesorado y los estudiantes. Con estas guias se pretende potenciar el
desarrollo de una serie de competencias desde distintos tipos de tareas e aprendizaje usuales
en educacion superior.
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RESUMEN:

El proyecto de investigacién CAPPLE pretende realizar la descripcion y el andlisis prospectivo, tanto
en términos técnicos como en términos funcionales, de los entornos personales de aprendizaje
(PLEs) de los futuros profesionales espafioles de todas las dreas de conocimiento (estudiantes de
ultimo afio de carrera universitaria) de toda Espafia. En este documento presentamos los rasgos
generales del proyecto —objetivos y enfoque metodoldgico-, asi como la primera fase del desarrollo
en la que se ha definido el modelo de analisis que fundamenta la construccién del instrumento de
recogida de datos y se han realizado algunas de las primeras pruebas de validacién del cuestionario.

Palabras clave: PLE, Entornos Personales de Aprendizaje, Investigacion basica, competencias basicas
profesionales, componentes del PLE, aprendizaje autorregulado.

ABSTRACT:

The research project CAPPLE aims to make the description and prospective analysis, both in technical
terms and in functional terms, of the Personal Learning Environments (PLE) of the future Spanish
professionals from all areas of knowledge (senior students of the university). In this paper we present
the general features of the project -objectives and methodological approach- as well as the first
phase of the development, in which we have defined the model of analysis that underlies the
construction of the data collection instrument and the first validation testing processes of the
questionnaire.

Keywords: PLE, Personal Learning Environments, Basic Research, Basic competences for
proffesionals, PLE components, autorregulate learning.
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EXPLORANDO PLES: EL PROYECTO CAPPLE

La importancia sin precedentes del aprendizaje a lo largo de toda la vida, la relevancia de las
TIC en dicha formacidn, asi como la cada vez mayor transparencia entre las fronteras de la
educacion formal, no formal e informal, han traido consigo el auge de una manera concreta
de entender la forma en la aprendemos y en que gestionamos nuestros recursos para
aprender, los entornos personales de aprendizaje (PLE).

El proyecto denominado “Competencias para el aprendizaje permanente basado en el uso
de PLEs (entornos personales de aprendizaje): andlisis de los futuros profesionales y
propuestas de mejora”, CAPPLE (EDU2012-33256, financiado por el Ministerio espafiol de
Economia y Competitividad) pretende la descripcion y el analisis prospectivo, tanto en
términos técnicos como en términos funcionales, de los entornos personales de aprendizaje
(PLE) de los futuros profesionales espafioles de todas las dreas de conocimiento (estudiantes
de dltimo afo de carrera universitaria) de toda Espafia (http://www.um.es/ple).

Desde la aparicién del término que se suele situar en 2004 (Castafieda y Adell, 2013), en
torno a los PLE se han llevado a cabo algunas series de investigaciones, especialmente
dirigidas a conceptualizarlos, difundir el término, ubicarlos y ayudar a construirlos en
situaciones concretas —especialmente de educacion informal- (Attwell, Castafieda y Buchem,
2013). No obstante, seguimos sin saber si los aprendices a lo largo de toda la vida (todos,
pero los profesionales de forma especial) son conscientes de que poseen un PLE y de la
importancia del mismo, asi como desconocemos cémo son esos PLE.

El andlisis y conocimiento preciso de los PLE de los estudiantes de ultimo curso universitario
nos permitird no sélo conocer en profundidad algunas de las estrategias de aprendizaje
informal y no formal mas significativas, sino igualmente nos permitird profundizar en
nuestra metodologia y escenarios de educacién formal con vistas a la mejora.

Objetivos del proyecto

Teniendo en cuenta lo que se ha planteado anteriormente en términos de la situacién actual
de los sistemas educativos y sus protagonistas, asi como del estado de la investigacion a este
respecto, nos planteamos como meta general del proyecto:

La descripcién y el andlisis prospectivo, tanto en términos técnicos como en términos
funcionales, de los entornos personales de aprendizaje (PLE) de los futuros profesionales
espafioles de todas las areas de conocimiento (estudiantes de ultimo afio de carrera
universitaria). Con ello pretendemos conocer cdmo son dichos entornos, cuales son sus
particularidades, qué tipo de estrategias se han utilizado para configurarse y cudles de ellas
se asocian a la educacién formal, asi como qué tipo de carencias de formacién transversal
proponen. De esta manera se pretende conocer mejor los procesos de creacién, gestion y
enriguecimiento de los mismos, asi como evidenciar estrategias necesarias para mejorar su
potenciacion desde la educacion formal, entendiendo que son éstos elementos clave del
desarrollo educativo de los ciudadanos, de su identidad digital y de su capacidad de
formacioén a lo largo de toda la vida.

Esta meta general la concretamos en los siguientes objetivos:
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1. Describir las estrategias y herramientas concretas utilizadas de forma habitual por
estudiantes universitarios de ultimo curso de todas las areas de conocimiento para
enriquecer y gestionar su proceso de aprendizaje, dentro y fuera de las aulas.
Especialmente aquellas que tienen lugar en contextos electrénicos.

1.1. Disefiar un instrumento valido y fiable de recogida de informacién que permita la
indagacién sobre las estrategias y herramientas que usan los estudiantes para
gestionar y enriquecer su proceso de aprendizaje, dentro y fuera de las aulas,
especialmente en los contextos online. Es decir, herramientas y procedimientos para
adquirir, manipular y recrear informacién individual y colectivamente, asi como
estrategias, herramientas y procesos para compartirla.

1.2. Describir vy tipificar las estrategias de aprendizaje que se utilizan por parte de los

alumnos (auténomas/dirigidas, profesionales/personales, formal/no
formal/informal) y su nivel de importancia en el recuento completo percibido por los
mismos.

1.3. Detallar y categorizar las herramientas TIC utilizadas por los alumnos para aprender,
tanto en su vertiente tecnoldgica (social media, redes sociales, agregadores,
libres/propietarias, etc.), como en su vertiente funcional (herramientas para publicar,
para crear conocimiento colaborativos, herramientas de lectura, fuentes de
informacién multimedia, etc.).

1.4. Indagar si cada una de las herramientas en red y de las estrategias de aprendizaje
son utilizadas con una funcidon concreta o si se utilizan con varias funciones en
diferentes contextos.

2. Analizar, tanto en términos técnicos como en términos funcionales, los entornos
personales de aprendizaje (PLE) de los futuros profesionales espafioles —estudiantes
universitarios de ultimo curso de todas las areas de conocimiento.

2.1. Describir y modelar los tipos de entornos personales de aprendizaje (PLE) que
aparecen entre los estudiantes investigados.

2.2. ldentificar las partes de dichos entornos y los componentes mas habituales de
dichos PLE.

2.3. Estudiar el nivel de conciencia que tienen los estudiantes de los procesos de
aprendizaje y de su propio entorno personal para el mismo.

3. Realizar un andlisis conjunto tanto de los componentes y de los modelos obtenidos y sus
implicaciones educativas, para proponer estrategias de enriquecimiento del proceso de
creacién y gestion de PLEs para los futuros profesionales impulsadas desde el contexto
universitario.

3.1. Analizar el grado y tipo de influencia otorgado por los alumnos a la institucion
formal de educacidn (la universidad), en tanto que proveedora de estas estrategias 'y
entornos descritos, asi como analizar cudles de estos son percibidos por los futuros
profesionales como adquiridos de forma paralela, transversal o tangencial a la
misma institucion.
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3.2. Analizar las diferencias entre las diferentes areas de conocimiento respecto de los
modelos de PLE encontrados y de las estrategias y herramientas contenidas en ellos.

3.3. Identificar las implicaciones educativas que los elementos analizados asi como los
modelos encontrados tienen de cara a la formacién profesional inicial

3.4. Identificar, con base en las respuestas de los estudiantes, las estrategias
transversales (tecnoldgicas y formativas) que se estan poniendo en practica desde
las instituciones educativas de educacién superior para el enriquecimiento de los
PLE de los futuros profesionales.

3.5. Realizar propuestas de estrategias concretas (tecnoldgicas y formativas) que deban
llevarse a cabo desde los contextos universitarios para el enriquecimiento de los
procesos de creacién y gestion de los PLE de los futuros profesionales.

4. Difundir los datos y las conclusiones del proyecto y proponer la ampliacidon de su dmbito
de alcance no sélo al ambito universitario espafiol, sino al europeo e internacional tanto
en lo que se refiere a los datos que se vayan obteniendo en progresién, como las
conclusiones mas relevantes del proyecto mismo.

4.1. Programar y poner a disposicién en red un mapa interactivo en formato abierto que
muestre la informacién obtenida en cada una de los andlisis realizados y las
correlaciones encontradas.

LINEAS METODOLOGICAS DEL PROYECTO

La investigacion que proponemos, tal y como hemos desglosado en el apartado de objetivos,
se centra en el analisis de los PLE (entornos personales de aprendizaje) de los profesionales
de inminente incorporacién al mercado laboral en Espafia, es decir, los alumnos de ultimo
curso de universidad en todas las areas de conocimiento.

Diremos que el proyecto que proponemos es un proyecto al que subyace un proceso
francamente complejo de investigacion que enmarcariamos en la investigacion aplicada, es
decir, una investigacién que “se centra en un campo de la practica habitual y se preocupa
por el desarrollo y la aplicacién del conocimiento obtenido en la investigacidn sobre dicha
practica” (MacMillan y Schumaher 2007:23).

En concreto en esta investigacion nos centramos en el estudio de la practica educativa (de
aprendizaje para ser mas concretos) de los futuros profesionales espafioles, o lo que es lo
mismo, alumnos de ultimo curso universitario; pretendemos analizar sus practicas
habituales para aprender, y de ellas conocer relaciones empiricas y analiticas que nos
permitan algunas inferencias sobre estas realidades particulares en el ambito mas amplio
de nuestro grupo de estudio.

En cuanto a la forma en que nos aproximaremos al objeto de nuestro estudio, se trata de un
enfoque mixto, basicamente porque lo que deseamos estudiar, y la forma en la que
pretendemos hacerlo, corresponde a dos enfoques evidentes (MacMillan y Schumaher
2007):
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Un enfoque cuantitativo no experimental en el que pretendemos describir, comparar
y establecer correlaciones entre las estrategias y herramientas utilizadas por los
futuros profesionales espafioles para aprender (objetivos 1y parte de los objetivos 2)

Un enfoque cualitativo no interactivo, en tanto que pretendemos también analizar y
entender cdmo esas estrategias y herramientas se configuran en modelos de
entornos de aprendizaje personalizados concretos en cada sujeto y ademas puede
explicar de forma mas generalizada tendencias que existen al respecto asociadas a
las caracteristicas propias de su region, edad o area de conocimiento (Objetivos 2y 3
del proyecto).

Basicamente en esta investigacion nos decantamos por un disefio metodolégico con un
modelo mixto, es decir, que utiliza un enfoque cualitativo y uno cuantitativo, tanto en la
recogida de datos, como en el andlisis de los mismos, combindndolos, o utilizdndolos a veces
de forma paralela y a veces de forma secuencial (Tashakkori y Teddi 2003).

Si bien entendemos que hacer una aproximacion tan variada a nuestro objeto de estudio
puede resultar complejo —en sentido estricto no se trata de optar por un paradigma
diferente sino por aprovechar las bondades de uno y otro adaptandolos a nuestros
objetivos-, nos decantamos por conservar este enfoque mixto debido a las ventajas de un
enfoque como éste y que Newby (2010) concreta en:

Mayores y mejores posibilidades de triangulacion de la informacion, por recurrir a
diversas modalidades y fuentes, consiguiendo no sélo la medida de algo sino una
apreciacion de ese fendmeno o realidad (Newby 2010:128).

Mayores y mejores opciones de desentrafiar y desplegar la investigacion. Lo cual es
especialmente util en el caso de procesos complejos que deben ser desentrafiados
para comprenderse mejor —en este caso concreto los procesos de aprendizaje
autorregulado y los entornos personales de aprendizaje-. Ademas, entendemos que
es crucial en investigaciones que requeriran un despliegue de la misma; en este caso
concreto cuando nos dediquemos concretamente al objetivo de modelar los tipos de
PLE que encontremos entre los sujetos y cuando entremos en la parte de
implicaciones educativas e institucionales, la redefinicién y el refinamiento de la
investigacion serdn deseables, y este tipo de enfoque, tal cual nos explica Newby,
aumenta nuestras posibilidades de hacerlo.

Partiendo de los objetivos propuestos, se evidencia que existen basicamente cuatro fases en
nuestra investigacion:

1. Disefio y validacion de los instrumentos de recogida de informacién sobre PLE,

estrategia de recoleccién de datos.
Recogida de informacion sobre PLE y analisis de datos.
Andlisis descriptivo y comparativo de los modelos de PLE subyacentes.

Andlisis y prospeccidon de las implicaciones educativas e institucionales de los
resultados obtenidos. Propuestas practicas pedagdgicas y organizativas.
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Estas fases y su desarrollo dan buena cuenta de los objetivos que hemos marcado. Ahora
bien, para conseguir completarlas en el periodo de tres afios de trabajo, hemos disefiado un
cronograma y una metodologia de investigacién que, en algunos casos concentrard todos
sus esfuerzos en una tarea Unica, y en otros casos diversificard trabajo y realizara tareas
paralelas que nos permitan un avance homogéneo en los mismos.

TAREA1 § TAREA2 § TAREA3 TAREA || TAREA5 § TAREA6 TAREA7 TAREA 8 TAREA 9
4

TAREA TRANSVERSAL 1

TAREA TRANSVERSAL 2

En la primera fase del proyecto, que es la que se ha llevado a cabo hasta el momento y de la
que se da cuenta en este documento, hemos realizado el disefio y la validacion de los
instrumentos de recogida de informacién sobre PLEs y de la (s) estrategia(s) de recolecciéon
de datos. Es decir, durante esta fase se pretende conseguir de forma particular el objetivo
1.1. que se enumera mas arriba.

FASE 1: Disefio y validacion de los
instrumentos de recogida de informacion

Tarea 1 Tarea 2 Tarea 3

Proceso: Resultado Proceso: Resultado Proceso: Resultado

Disefio del Borrador del Validacion del  Cuestionario Estimacion Estimacion del
instrumentoy  instrumento protocolo  de recogidade de la muesira tamario por
recogida de datos <> _conglomerados

informacion f_ﬁ

Para conseguir dicho objetivo, dividimos esta fase en las siguientes tareas con sus
consiguientes hitos

Disefio de los componentes basicos del cuestionario de recogida de datos

Es preciso decir que, dadas las caracteristicas del estudio y la muestra que pretendemos
abarcar, de antemano consideramos que el mejor instrumento con el que podemos contar a
la hora de recopilar la informaciéon que nos permita conseguir los objetivos 1 y 3 del
proyecto es un cuestionario. Nos hemos decantado por este modelo de recogida de
informacién —el cuestionario- porque, en palabras de Cohen y Manion (1990: 131), su
utilizacién nos ayudara a “describir la naturaleza de las condiciones existentes, identificar
normas y patrones contra los que se puedan comparar las condiciones existentes y a
determinar las relaciones que existen entre acontecimientos especificos”, lo cual describe
casi a la perfeccidn varios de nuestros objetivos.

Dicho cuestionario tendra como foco de atencidn los entornos personales de aprendizaje
(PLE) de los alumnos universitarios espafioles de ultimo curso.
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Para definir esos entornos tomamos como base el concepto de PLE que subyace
principalmente a la linea de investigacién propuesta por varios autores (Attwell y Costa,
2009, Couros, 2010, Torres-Kompen, 2009, etc), considerando que la percepcion funcional
gue mejor define los componentes de un Entorno Personal de Aprendizaje es la descrita por
Adell y Castafieda (2010) y detallada y completada en Castafieda y Adell (2013), o lo que es
lo mismo: “tres tipos de elementos: 1) procesos cognitivos, herramientas y estrategias de
lectura: las fuentes de informacion a las que accedo que me ofrecen dicha informacion en
forma de objeto o artefacto (mediatecas); 2) procesos cognitivos, herramientas y estrategias
de reflexion: los entornos o servicios en los que puedo transformar la informacién (sitios
donde escribo, comento, analizo, recreo, publico), y 3) procesos cognitivos, herramientas y
estrategias de relacién: entornos donde me relaciono con otras personas de/con las que
aprendo”.

Partiendo de esto, entendemos pues que la recogida de datos que pretendemos hacer se
centra bdsicamente en recoger informacién sobre los que Boekaerts (1997) denomind los
componentes estratégicos del aprendizaje autorregulado (Self-regulated learning), es decir,
las estrategias cognitivas y las estrategias de motivacion que subyacen al aprendizaje de las
personas, agregando a las mismas informacién sobre las herramientas utilizadas para dichos
procesos.

Somos conscientes de que proyectamos recoger mucha y muy variada informacién, lo que
va a dificultar de forma muy importante la elaboracion del cuestionario. Pretendemos no
so6lo conocer los habitos, estrategias y creencias de los futuros profesionales, sino tratar de
establecer relaciones consistentes y/o estables entre ellas. Por ello, y como bien hemos
dicho antes, creemos que es importantisimo que, en primer lugar, decidamos la mejor forma
de obtener la informacién que pretendemos de este cuestionario.

Para ello, inicialmente se realizé un primer barrido de informacion entre todos los grupos de
investigadores implicados en el proyecto de forma individual e independiente. En este
primer barrido de informacion se pidié a los investigadores que de manera general indicasen
cual es el tipo de el tipo de datos a recopilar (descripcion/nombre, frecuencia, relaciones con
otras) y el tipo de item que considera idéneo para cada uno de los focos de atencién
(estrategias cognitivas, estrategias de motivacion y herramientas telematicas utilizadas en el
aprendizaje).

Dicha lista de recomendaciones venia avalada ademas por las diferentes investigaciones que,
al respecto o relacionadas con, nuestro objeto de estudio ha realizado cada uno de los
grupos de trabajo implicados, da manera que esa primera revisidn se llevara a cabo grupo a
grupo.

Una vez elaboradas las listas por parte de los grupos, éstas se unificaron en una sola tabla
gue se volvid a enviar a todos los investigadores para conocer si tenian alguna objecién
concreta relativa a un tipo de item por su inoperancia o poca utilidad en investigaciones
anteriores pidiendo ademas que explique dichas objeciones. A mayores se les pidié que
aportasen listados de indicadores y escalas que ya hubiesen usado en investigaciones
similares o que conociesen en profundidad y que solventasen uno o varios de los nucleos de
atencidén que nos ocupan.
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Una vez recogida la informacion de todos los investigadores participantes, se recopilé y se
recodificé unificando la forma de enunciacidn de las técnicas de pregunta, y con dicha lista
se realizd un andlisis estadistico de las aportaciones hechas y se procedié a decidir qué tipo
de item se usara en cada foco de interés del cuestionario.

Con los resultados de esta priorizacién se ha elaborado la estructura del primer borrador del
cuestionario de recogida de informacion.

En este primer borrador se ha priorizado (porque es evidente que no podremos recoger toda
la informacién que quisiéramos) la recogida de informacion relativa a una serie de
estrategias de aprendizaje y procesos cognitivos relacionados con el aprendizaje de las
personas; ademas, esas estrategias y procesos han sido agrupadas en 4 dimensiones basicas,
asi:

=] Autopercepcion

*Motivacion intrinseca
»Conocimientos previos

* Autopercepcion
*Retroalimentacion (Feedback)

==md Gestion de la Informacion

*Procesamiento de la informacioén
*Busqueda de informacion

*Gestién de informacion

+Organizacion de la informacion
*Recuperacion de la informacion
*Procesamiento ético de la informacién
*Decodificacion

*Creacioén de informacion

==l Gestion del Proceso Aprendizaje

*Regulacion y planificacion del aprendizaje
*Pensamiento critico

* Aprendizaje abierto

+ Atencién selectiva

*Representacion mental

*Resolucién de problemas

=mad COMunicacion

+Comunicacion
+Participacién/Trabajo en Equipo

Validacion del cuestionario

La validacién del instrumento se esta realizando siguiendo cuatro estrategias bdsicas que
pretenden garantizar su fiabilidad, validez, pertinencia y la funcionalidad del proceso de
recogida:

a. Panel de expertos.

En el caso de la investigaciéon que estamos llevando a cabo, la intervencién de los expertos
de diferentes disciplinas ha consistido en la seleccién y definicion de contenidos del
instrumento a realizar. Este procedimiento es uno de los recogidos por Crocker y Algina
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(1986), junto con la revisiéon bibliografica, para la construccién de un instrumento de
investigacion.

El primer borrador del instrumento se envié a todos los investigadores de fuera de la
universidad de Murcia integrados en el proyecto que constituirdn el panel de expertos para
obtener la version final.

Si bien entendemos que este panel de expertos es habitualmente una técnica de validacién
del cuestionario, cuando actia de esa manera se define como un grupo de especialistas
independientes unos de otros y reputados en al menos uno de los campos concernidos, al
que se reune para que emita un juicio colectivo y consensuado sobre un particular, y no es
nuestro caso, basicamente porque los expertos no son independientes unos de otros
precisamente porque son todos miembros de este proyecto.

No obstante, y teniendo en cuenta que no la usemos como mecanismo Unico de validacién,
entendemos que la técnica de panel de expertos pueden resultar especialmente util en esta
fase del proyecto, siguiendo las recomendaciones de la Comisién Europea referidas a
metodologias de investigacion (CE, s/f), entre otras razones porque:

. El tema estd bien definido

° Requiere la opinidn de expertos de alto nivel en el ambito de que se trate, cuando
ademas, contamos en el equipo investigador con expertos de gran calado en los
temas tratados en el mismo.

. Dada la reputaciéon de los expertos, las conclusiones con un alto nivel de
credibilidad. Lo cual es especialmente interesante considerando que en el equipo
de investigacion contamos con profesionales de reconocido prestigio nacional e
internacional en el dmbito que nos ocupa.

Aun asi, entendemos que dicha técnica puede tener algunos riesgos, tales como que la
opinidn de determinados expertos que "dominen" en el grupo puede llegar a primar sobre el
resto (a costa de otras opiniones) o que aparezca el llamado “sesgo de empatia” en el caso
de paneles que intervengan en una evaluacién de un campo muy especifico, a causa de la
pertenencia de los expertos al grupo de especialistas del campo evaluado.

Para evitar este sesgo, al formar el panel de expertos el objetivo prioritario tiene que ser la
independencia de sus miembros durante el proceso, por lo mismo hemos introducido
algunos condicionantes en la dindmica del grupo que reduzcan el sesgo.

Asi pues, la primera propuesta de la estructura y contenidos de la prueba (borrador del
cuestionario 1) se envid al resto de miembros de grupo de trabajo en otras universidades
quienes realizaron las aportaciones que consideraron precisas a dicha propuesta.

Con esas contribuciones se volvié a editar la propuesta (borrador del cuestionario 2) y se
reenvid en una segunda vuelta para que los miembros de la investigacidon la analizasen. Al
final de esta fase se llevd a cabo una videoconferencia con todos los participantes en el
analisis y se cerrd definitivamente el documento (Cuestionario a Validar).

Terminado el panel de expertos, si bien seguimos trabajando con las mismas estrategias y
procedimientos cognitivos agrupados en las mismas dimensiones; estas estrategias y
procesos cognitivos no se han incluido de forma uniforme en el contenido del cuestionario,
sino que de cada una se han incluido mas o menos items en funcién de la importancia que
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los investigadores han dado a la estrategia/proceso y en funcion de la variedad de
informacién que se considera importante recoger sobre ella.

Asi, en la estructura final del cuestionario, teniendo en cuenta la cantidad de items que
responden a cada una, la distribucion de las dimensiones responde aproximadamente al
siguiente grafico:

i Autopercepcion
i Gestidn de la Informacidn
.. Gestidn del proceso de

aprendizaje

i Comunicacion

Y en el marco de esa distribucién, en cada una de las dimensiones las estrategias y procesos
cognitivos cobran a su vez importancias relativas que podemos observar en los siguientes
graficos:

u Motivacion
intrinseca

u Conocimientos
previos

= Autopercepcion Autopercepcion

. Retroalimentacién
(Feedback)
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u Procesamiento de la
informacién

u Busqueda de
informacion

u Gestion de
informacion

u Organizacion de la
informacion

i Recuperacion de la
informacion

= Procesamiento ético
de la informacion

= Decodificacion

32%

11%

Gestion de la
Informacion

. Regulacién y
15% planificacién del
aprendizaje

. = Pensamiento critico

«. Aprendizaje abierto

8%
- Atencioén selectiva

'
Representacion
mental

Gestion del
proceso de
aprendizaje

& Comunicacion

i Trabajo en Equipo

Comunicacion

b. Entrevistas cognitivas.

Una vez terminado el primer borrador de la composicion y los items del cuestionario, era
preciso hacer una primera validacién de contenido que tuviera en cuenta a los usuarios del
instrumento, por ello se optd por el mecanismo de validacién llamado entrevistas cognitivas
(Dillman, 2007). Se trata de un procedimiento basado en métodos cognitivos que permite
obtener evidencias sobre la validez de los items formulados en el cuestionario a través de la
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informacién aportada por algunos sujetos durante el proceso de respuesta del cuestionario
(Snijkers, 2002; Willis, 2005; Woolley, Benitez, 2010).

El objetivo de la entrevista cognitiva que hemos disefado para el proyecto CAPPLE es
conocer como responden e interpretan los alumnos de ultimo curso de titulacién a
preguntas sobre su proceso de aprendizaje, asi como el uso de herramientas y estrategias de
lectura, reflexidn y relacion que utilizan para llevar a cabo este proceso de aprendizaje. Para
ello, hemos seleccionado 10 preguntas target, que seran las que, junto con un reducido
numero de preguntas sociodemograficas, conformen el cuestionario que le hemos pasado a
los alumnos. El tipo de entrevista cognitiva que empleada ha sido la entrevista cognitiva
concurrente, que consiste en solicitarle a los alumnos que vayan respondiendo en voz alta a
las preguntas que les planteemos, manifestando en ese momento sus dudas, problemas o
inquietudes. Simultdneamente se han ido planteando una serie de preguntas (pruebas
generales y especificas).

La entrevista ha sido realizada por 24 estudiantes del ultimo curso de diferentes titulaciones
del territorio nacional y provenientes de 5 universidades diferentes. La seleccién de
participantes se ha realizado atendiendo a la organizacidn de las diferentes titulaciones por
areas de especializacidon, encontrando 7 alumnos de Ciencias Sociales y Juridicas, 4 alumnos
de Ciencias, 4 alumnos de Ciencias de la Salud, 5 alumnos de Ingenieria y Arquitectura y 4
alumnos de Letras y Humanidades,. La técnica de selecciéon de los participantes fue no
probabilistica por cuotas.

Siguiendo las recomendaciones recogidas en estas entrevistas, se reformularon los items del
borrador y similares.

c. elaboracion del instrumento en red y validacién técnica del cuestionario

Finalmente, con los items corregidos se ha procedido a organizar el cuestionario en un
formato completamente en red de varias paginas, siguiendo los principios de organizacién
de Dillman (2007:94 y siguientes).

ESTADO DE LA CUESTION: LA PRUEBA PILOTO.

Para la validacién definitiva del instrumento que hemos disefiado, vamos a realizar una
prueba piloto del mismo que se encuentra en marcha en el momento de escritura de este
documento. Se trata de una técnica en la que se selecciona un numero de sujetos que
constituyan una muestra suficiente a los que se les administra el instrumento disenado, de
manera que nos permita obtener datos que den validez a la construccidn del instrumento.

Con la aplicacidn de la prueba piloto determinaremos la confiabilidad y validez de constructo
del instrumento por medio del coeficiente Alfa de Cronbach y el Andlisis factorial
confirmatorio. Para ello tenemos que tener en cuenta que la representatividad de la
muestra vendra establecida no tanto por el tamafio de esta cuanto por su adecuacién a los
criterios de seleccién de la misma, asi como por la técnica de seleccion muestral utilizada, ya
sea probabilistica o no probabilistica (Morales, 2012), aunque finalmente estaremos
tratando en este piloto de una muestra de 350 sujetos repartidos proporcionalmente por las
areas de conocimiento.
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FUTUROS PASOS

De manera general, consideramos que el concepto de PLE aporta un marco de reflexion
sobre el valor de sistematizar y promover la construcciéon, por parte de cada persona, de su
propio entorno personal de aprendizaje que reelaborara a lo largo de su vida en funcién de
sus necesidades e intereses. La idea es simple: si como docentes ensefiamos a los
estudiantes a aprender permanentemente en la Internet (en este caso mediante la
construccion, gestién y refinamiento constante de su PLE), podran seguir desarrollandose
profesional y personalmente de forma integral y permanente en sus hogares y puestos de
trabajo.

Como sefialaba Attwell en 2007, y se ha repetido en casi toda la literatura especializada
posterior (Castaifeda y Adell, 2013), el argumento para usar los PLEs no es técnico, sino mas
bien filoséfico, ético y pedagdgico. Las barreras no son tanto la disponibilidad de medios,
recursos y conocimientos por parte de los docentes, sino de creencias acerca de qué
constituyen aprendizajes valiosos en este tiempo en que vivimos y de cémo pueden
realizarse.

Como es evidente por el trabajo que presentamos en este documento, estamos apenas en el
comienzo de un proyecto amplio, intenso y de gran interés que nos ocupard los proximos
afios y cuyos objetivos abordan, por primera vez a este nivel, los retos mas importantes que
relacionan PLE y educacion superior. Se trata de profundizar en la siguiente pregunta ¢Hasta
qué punto la universidad puede gestionar e influir en los PLE de los alumnos? Y, aln mas
importante. ¢COmo podemos aprovechar estos entornos para ayudar a los alumnos a
gestionar su PLE?

Con la descripcién y andlisis de los PLE actuales de nuestros mas jovenes profesionales —
estudiantes de inmediata incorporacién al mercado laboral-, pretendemos conocer cémo
son dichos entornos, cuales son sus particularidades, qué tipo de estrategias se han utilizado
para configurarse y cuales de ellas se asocian a la educacion formal, asi como qué tipo de
carencias de formacion transversal proponen. Lo que nos permitird ademas conocer mejor
los procesos de creacidn, gestion y enriquecimiento de los mismos, asi como evidenciar
estrategias necesarias para mejorar su potenciacién desde la educacién formal, entendiendo
gue se trata de elementos clave del desarrollo educativo de los ciudadanos, de su identidad
digital y de su capacidad de formacién a lo largo de toda la vida.

El que hemos empezado es un proyecto ambicioso, complejo y multidisciplinar, liderado
desde el Grupo de Investigacion de Tecnologia Educativa de la Universidad de Murcia
(http://www.um.es/gite) pero que involucra 11 entidades espafiolas y otras 5
internacionales, para un total de 32 investigadores. Un proyecto que pretende tener un
impacto directo, tanto en la investigacién fundamental en este campo (con el modelado de
PLE, la creacion de una herramientas para andlisis y diagramacidon de los mismos, y la
evidencia empirica de su naturaleza), como en las aplicaciones institucionales de sus
conclusiones a la estrategia de formacion inicial profesional, y por qué no, incluso a la
educacion basica.
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RESUMEN

Esta investigacion analiza los elementos de disefio de ocho autoestudios multimedia (AM) que ayudaron
a desarrollar dos competencias digitales de Alfabetizacion Informativa (Al) durante el primer seminario
MOOC en Latinoamérica. El analisis se realizd6 desde dos perspectivas: principios de la Teoria Cognitiva
del Aprendizaje Multimedia (TCAM) y la forma de incorporar los AM al seminario. Se utilizé el método
cualitativo de estudio de caso. Mediante el andlisis de documentos, entrevistas y observacion se
estudiaron dos categorias: desarrollo de competencias y elementos de los AM. Se encontraron cuatro
elementos que favorecen el desarrollo de competencias, dos relacionados con la TCAM y dos con la
integracién de los AM al seminario: principio de coherencia, principio de personalizacién, conectivismo y
aprendizaje activo.

Palabras clave: Multimedia, competencias digitales, alfabetizacién informativa, MOOC, conectivismo,
aprendizaje activo, disefio instruccional, Teoria Cognitiva del Aprendizaje Multimedia.

ABSTRACT

The aim of this paper is to identify the instructional design elements in eight multimedia materials that
prompted the development of Informational literacy competencies during a MOOC. Multimedia material
is analyzed from two perspectives: the principles of the Cognitive Theory of Multimedia Learning (CTML),
and the instructional design applied in the seminary. The qualitative research was conducted through a
case study methodology, applying documents analysis, interviews and observation, two constructs were
studied: development of digital competencies, and elements of instructional design in multimedia.
Findings showed that two principles from the CTML were relevant, coherence and personalization; and
two others derived from the design of the MOOC: connectivism and active learning.

Keywords: Multimedia, digital competencies, informational literacy, MOOC, connectivism, active
learning, learning by doing, instructional design, Cognitive Theory of Multimedia Learning.
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1. INTRODUCCION

Las competencias digitales de la alfabetizacién informativa (Al) son un factor clave para el
desarrollo personal y social. La UNESCO (2003) las considera un requisito fundamental para el
derecho humano de la educacién a lo largo de la vida. Hoy en dia la alfabetizado no basta para
participar activamente en la sociedad, se requiere la multialfabetizado (Licea, 2009), de la cual
forma parte la Al.

Por tales motivos, es critico conocer las mejores formas de ensefiar estas competencias.
Especialmente en Latinoamérica, donde se requiere encontrar férmulas para capacitar eficaz y
efectivamente a grandes grupos de docentes que a su vez ayuden a sus alumnos a desarrollar
sus competencias digitales.

En este contexto surgié el seminario objeto de este estudio de caso: Formacién de educadores
en ambientes a distancia para el desarrollo de competencias digitales en el uso de REA (recursos
educativos abiertos). Seminario impartido utilizando un entorno de aprendizaje innovador: la
educacion masiva en linea combinada con el uso los recursos educativos abiertos. El seminario
se convirtié en el primer curso masivo abierto en linea (MOOC, por sus siglas en inglés) en
Latinoamérica.

El seminario fue organizado por SINED-CLARISE, después de que este grupo de universidades
mexicanas, miembros de la Comunidad Latinoamericana Abierta Regional de Investigacién
Social y Educativa (CLARISE), ganara la convocatoria del Sistema Nacional de Educacién a
Distancia (SINED) en México para desarrollar un proyecto de educacién a distancia para el
periodo 2012-2013. La coordinacion estuvo a cargo de investigadores de una universidad
mexicana con presencia nacional e internacional a través de su universidad virtual.

El proyecto SINED-CLARISE para la educacién a distancia se sustenté en el método de
investigacidn-accién, donde se trabajé con el tema del movimiento educativo abierto para
ambientes a distancia con enfoque en la formacién en competencias (Ramirez, 2013).

El objetivo del seminario fue ayudar a los docentes a desarrollar competencias digitales y de
disefo instruccional para integrar REA en los ambientes de educaciéon a distancia. Estas
competencias se basan en el desarrollo de las competencias digitales de la Al.

Una de las caracteristicas principales del curso fue la incorporacién de autoestudios multimedia
(AM) en forma de videos, grabados especialmente por expertos en los temas del seminario. El
contenido de los videos fue predefinido bajo un plan estratégico, y complementaba diversas
actividades del seminario. A partir de este contexto y con la intencién de contribuir a la mejora
de las practicas de ensefianza de las competencias digitales de la Al en los cursos masivos y
través del uso de AM, surgid la pregunta de investigacion: ¢ Cudles son los elementos del disefio
de los AM que ayudan a desarrollar competencias digitales para que se cumplan los objetivos de
Al en un seminario MOOC de educacion continua?
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La investigacion estudid dos competencias digitales: el acceso a la informacién en forma
efectiva y eficiente, y la evaluacién de la informacién de forma critica y competente. Se
consideraron los elementos de disefio instruccional desde dos puntos de vista: (1) las
caracteristicas de los mismos materiales instruccionales, basando el andlisis en los principios de
la Teoria Cognitiva del Aprendizaje Multimedia (TCAM) y (2) la perspectiva de cémo se alinean
los videos con el disefio integral del seminario.

2. COMPETENCIAS DIGITALES DE LA ALFABETIZACION INFORMATIVA (Al)

La alfabetizacion informativa (Al) es una parte de la alfabetizacién digital. La alfabetizacién
digital incluye aspectos técnicos, habilidades y competencias para el uso de herramientas
tecnoldgicas (Eshet-Alkalai, 2004). Y la Al se enfoca en las competencias digitales que permiten
identificar cuando se necesita informacién, cémo localizarla, evaluarla y usarla (ACRL, 2000;
UNESCO, 2003; IFLA, 2005). A partir de esa definicién, se han generado estandares para facilitar
la creacion de programas educativos. Este estudio se fundamenta en la propuesta de la IFLA
(Lau, 2006) que agrupa las competencias digitales en: acceso, evaluacién y uso de la
informacidn. Esta clasificacion permite centrarse en las partes esenciales del proceso. De estas
competencias, se estudiaron las dos primeras: acceso a la informacién y la evaluacién de la
informacién.

La competencia de acceso a la informacidn, abarca dos aspectos. El primero es definir la
necesidad de la informacidn, esto implica entender la situacién y el contexto donde surge la
necesidad, identificar qué se requiere, e iniciar la busqueda. El segundo es localizar la
informacidén, esto requiere identificar y evaluar posibles fuentes de informacién, desarrollar
estrategias de blsqueda, realizar la busqueda y obtener de la informacién deseada.

La competencia de evaluacién de la informacidn, abarca también dos aspectos. El primero es la
valoracion de la informacidn, que incluye: analisis, generalizacién e interpretacion, seleccidn de
lo relevante, sintesis y evaluacion (exactitud y relevancia). El segundo aspecto, es la
organizacién de la informacién, que incluye: crear categorias (esquemas o diagramas),
organizar (sistema de almacenamiento y referencias) y determinar la informacién mas valiosa y
atil.

Diversos autores sefalan que la ensefianza de las competencias de alfabetizacion digital debe
(1) mostrar el proceso integral donde surgen las competencias (Keene, Colvin y Sissons, 2010),
(2) basarse en la complejidad cognitiva de la competencia (ACRL, 2000; Keene y otros, 2010), y
(3) aplicar estrategias como el aprendizaje activo (Lau, 2006; Oakleaf y VanScoy, 2010;
Dunaway, 2011).

Transue (2013) y Dunaway (2011) han sefialado que el conectivismo es un paradigma adecuado
para la ensefianza de las competencias digitales. Los MOOC basados en este paradigma
(Siemens, 2005) son innovadores al crear redes de conocimiento distribuidos. El aprendizaje y el
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conocimiento se basa en la diversidad de opiniones, es un proceso de conexion de fuentes de
informacién especializadas que puede residir en herramientas (Siemens, 2005).

3. DISENO DE AUTOESTUDIOS MULTIMEDIA (AM)

Para determinar los elementos de los autoestudios multimedia (AM) se revisaron las teorias
relacionadas con el aprendizaje basado en multimedia. Sweller (2005) propone la teoria de la
carga cognitiva (TCC) y Mayer (2005) la teoria cognitiva del aprendizaje multimedia (TCAM).
Ambas teorias se basan en la suposicidn de que la capacidad cognitiva en la memoria operativa
es limitada. En consecuencia, sugieren usar estrategias de disefo instruccional que optimice el
uso de la memoria operativa y eviten una sobre carga cognitiva (de Jong, 2009).

Las cargas cognitivas relacionadas con el uso de material multimedia pueden ser de tres tipos:
(1) carga cognitiva intrinseca, es la carga inherente al contenido a ser aprendido, (2) carga
cognitiva extrinseca, es la carga ocasionada por la forma en que se presenta el contenido, y (3)
la carga relevante, que es la carga cognitiva que impone el mismo proceso de aprendizaje (de
Jong, 2009; Sweller, 2005).

La TCAM establece diez principios de disefio que pretenden mejorar el aprendizaje (Mayer,
2008):

e Principios que ayudan en la reduccién de la carga extrinseca: coherencia, sefalizacidn,
contigliidad espacial, contigliidad temporal y redundancia.

e Principios que ayudan a manejar los procesos esenciales e intrinsecos: pre-entrenamiento,
segmentacion y modalidad.

e Principios que facilitan los procesos relevantes: multimedia y personalizacién.

A pesar de que la TCAM y la TCC se basan en evidencia empirica, han recibido criticas
importantes. Astleitner y Wiesner (2004) sefialan que se ignoran los factores individuales, como
la motivacion o los estilos de aprendizaje que afectan directamente la forma en que los usuarios
usan los materiales multimedia y las expectativas que se crean de los mismos.

A su vez, de Jong (2010) sefiala que muchos de los estudios se han llevado a cabo en
condiciones de laboratorio con participantes reclutados para los experimentos, por lo que no
tenian ningun interés en los contenidos de los multimedia.

4. METODOLOGIA

Se utilizd el método cualitativo de estudio de caso para analizar las dos categorias: desarrollo
de competencias y elementos de disefio de AM. Cada una con diversos indicadores (ver Figura
1).
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~

Constructo 1 Constructo 2
Desarrollo de las competencias digitales Elementos de disefio instruccional gque

en la alfabetizacion informativa usan los autoestudios multimedia.
Indicadores Indicadores
1: Forma de ensefiar las 1: Tipo de autoestudios que se
competencias usan en el seminario
2: Desarrollo de la competencia 2: Principios de disefio
digital de acceder a la instruccional, derivados de las
informacion. teorias del aprendizaje
3: Desarrollo de la competencia multimedia, que integran.

digital de valorar la informacion. /

Figura 1. Categorias e indicadores (fuente: elaboracién por la autora).

Se usaron tres técnicas de recoleccién: analisis de documentos, observacidon no participativa y
entrevistas (con enfoque — preguntas abiertas con guia- y tradicionales — encuestas). Se empleo
el cuadro de triple entrada para guiar el disefio de cada instrumento, la seleccidn de las fuentes
de informacién y para apoyar en la triangulacién de las fuentes (la Figura 2 presenta una parte
de este cuadro).
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Figura 2. Relacién fuentes, instrumentos, categorias e indicadores (fuente: elaboracion por la autora).

El andlisis de documentos fue aplicado en:

1)

2)

3)

Documentos de los organizadores (minutas y presentaciones) para conocer codmo se
definieron las estrategias educativas. Se analizé la definicién del (1) enfoque del seminario,
(2) contenido (basico/consulta, local/distribuido, propio/de terceros), (3) actividades
(coevaluacién, autoevaluacién, aprender en red) y (4) AM para recoger datos relacionados
con estrategias educativas y disefio (conectivismo, competencias como proceso integral).
Plataforma web del seminario para analizar el disefio del seminario y el material que
ensefiaba las competencias. Se analizé la organizacién del curso, contenido de cada mddulo,
contenido externo y AM, descripcion de actividades (tareas y coevaluacion) para recoger
datos relacionados con estrategias educativas y disefio (conectivismo, competencias como
proceso integral).

Autoevaluaciones disefadas y aplicadas por el equipo SINED-CLARISE a los alumnos
(diagndsticas, intermedias y finales) para para conocer el estado de las competencias en
distintos momentos. Se recopilaron datos de las dos competencias: definicion de la
necesidad de informacion, estrategias de busquedas, valoracién de material (confiabilidad,
credibilidad, calidad) y fuentes, y organizacion de informacién.
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4) Ocho AM para identificar como ensenaban las competencias digitales. Se recogieron datos
(1) relacionados con las estrategias de aprendizaje, el disefio y forma de presentar las
competencias y (2) de aplicar cada uno de los principios de TCAM.

5) Actividades de los alumnos (tarea y coevaluacidn) para encontrar evidencia de la aplicacion
y desarrollo de las competencias. Se recopilaron datos relacionados con la definicién de la
necesidad, busquedas, valoracidn y organizacién de la informacién.

El instrumento consistid en un registro donde se incluian datos generales del documento
analizado (fecha, titulo, ubicacién, etc.) y especificos (descripcion de datos, resumen y
categorias e indicadores relacionados).

La observacion se aplicé en los participantes del seminario en los foros, para identificar la
aplicacion y el desarrollo de competencias. En la observacion cualitativa se trabaja con
“episodios de relacion Unica para formar una historia o una descripcion unica del caso” (Stake,
1999, p.62). Por tanto, los datos recogidos fueron comentarios que reflejaban la aplicacién de
las competencias. El instrumento usado fue una rejilla de observaciéon que recababa datos
generales (fecha, ubicacion, datos del participante) y especificos (transcripcion, contexto y
categorias e indicadores relacionados).

Las entrevistas con enfoque a los alumnos y tutores tuvieron los objetivos de: (1) encontrar
evidencias del desarrollo de las competencias en los participantes y del impacto de los AM y (2)
conocer su opinion de las caracteristicas de los AM. Se recogieron datos sobre (1) la forma en
que los participantes definian, localizaban, valoraban y organizaban la informacién, y cémo
afectaron (o no) los AM estos procesos, y (2) opinién sobre caracteristicas de los AM
relacionadas con los principios de TCAM.

Estas entrevistas consistieron de dos partes: (1) como aplicaban las competencias digitales los
participantes y el impacto de los AM en ellas, y (2) las caracteristicas de los AM. Las
caracteristicas estaban relacionadas con los principios de disefio de la TCAM. Sin embargo, no se
utilizdé el nombre del principio, sino una descripcién del mismo. Por ejemplo, se pregunté por el
uso de recursos no esenciales en los AM (musica, disefio, sonido) y no por el principio de
coherencia. A los tutores adicionalmente se les preguntd cdmo ensefiaban las competencias
digitales los AM.

El instrumento de estas entrevistas consistio de dos partes, (1) una guia con aspectos generales
para la entrevista y las diez preguntas que servirian como base, cinco sobre las competencias y
cinco sobre las caracteristicas de los AM, y (2) un formato para anotar las respuestas
clasificandolas dependiendo del categoria e indicador con el que se relacionaban los datos.
Stake (1999) sefiala que en la entrevista lo importante es entender lo que el sujeto entrevistado
quiere decir, por tanto en este estudio el investigador usd preguntas de refuerzo y resumenes
para confirmar lo dicho por el sujeto. Esto permitio reconstruir la narracién durante el analisis y
dar la interpretacion correcta.
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Para determinar el nUmero de actividades a analizar, y de entrevistas y en cuestas, se uso el
muestreo aleatorio e intencional. Aleatorio para obtener un panorama general del desarrollo de
las competencias. Basandose en el principio del punto de saturacidn se analizaron 20 tareas y 20
coevaluaciones. Intencional para profundizar en el desarrollo de las competencias y el impacto
de los AM en los participantes, a través de entrevistas semi-estructuradas y encuestas a dos
tutores y cinco participantes. El resto de documentos (documentos organizadores, AM, sitio
web, etc.) se analizaron en su totalidad.

Una vez recabados los datos se utilizé la triangulacion metodoldgica, los datos de las diversas
fuentes e instrumentos se organizaron de acuerdo con la categoria e indicador con los que
estaban relacionados. Por ejemplo, los datos del desarrollo de la competencia de acceder a la
informacién se agruparon. Se usd la suma categorica (Stake, 2010), identificando patrones,
encontrando similitudes y estableciendo puntos en comun para cada indicador y categoria. Asi
se identificaron tendencias y temas recurrentes, y empezdé a surgir una imagen clara del caso.
Usando la interpretacidon directa, también se identificaron ejemplos relevantes que ilustraban
los fendmenos. De igual forma se usd la triangulacién tedrica con autores relevantes para cada
categoria (TCAM vy sus criticos, conectivismo, aprendizaje activo), lo que permitié una
interpretacion de los datos desde diversos angulos.

Las preguntas de investigacion, el marco tedrico y los supuestos del estudio guiaron la
interpretacion y la organizacién de los hallazgos relacionando categorias e indicadores. De esta
forma se le dio sentido a los datos y se empezaron a generar explicaciones del fenédmeno
estudiado.

5. RESULTADOS

Los resultados se presentan de acuerdo con las categorias e indicadores.

Desarrollo de las competencias. Esta categoria esta formada por tres indicadores. En el primero,
“forma de enseiiar las competencias”, se encontrd que el seminario empleé el conectivismo. En
palabras de los organizadores, el seminario se concibié como un experimento para enfocarse al
conectivismo, se facilité el aprendizaje en red, la interaccion con otros, con herramientas y con
contenido, que muchas veces “se encuentra distribuido (sitios web, blogs, redes sociales)”. Este
enfoque quedd reflejado en la metodologia del seminario, el contenido y el disefio de las
actividades (ver Figura 3).
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4 MOOC: Enfoque conectivista N\

Impacta en la forma en que se ensefiaron las competencias en el seminario

e R
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k Tutores: acompafiando en el proceso ] )

Figura 3. Enfoque conectivista (fuente: elaboracidon por la autora basado en el analisis de documentos).

El analisis de documentos y las entrevistas mostraron que los ocho AM eran videos de expertos
gue abordaban las dos competencias investigadas. Los videos fueron realizados basandose en
pardmetros predeterminados por los organizadores. Eran diddacticos, claros y precisos.
Mostraban contenido practico y ejemplos de como buscar, valorar y usar informacién, los mas
relevantes se enfocaban al uso de bases de datos y repositorios especializados y formas de
evaluar el contenido.

Las actividades del curso requerian la aplicacion de las competencias y el uso de los contenidos
(textos y AM). La tarea fue considerada como “adecuada” por los participantes, se debia definir
la informaciéon requerida, crear una estrategia de busqueda, realizar la busqueda, analizar los
resultados, interpretarlos, evaluar su calidad, organizarlos y definir su utilidad. Adicionalmente,
la coevaluacion fue considerada “util”, porque permitié aplicar la competencia de evaluar la
informacién usando una rubrica completa.

Los resultados del segundo indicador, “desarrollo de la competencia digital de acceder a la
informacién”, mostraron que para identificar la informacidn requerida los participantes partian
del objetivo de una actividad. Esta estrategia fue aplicada en las tareas y las coevaluaciones.

A pesar del desconocimiento inicial sobre motores especializados y repositorios académicos, de
acuerdo con los entrevistados sus conocimientos aumentaron con el seminario. Estos temas se
trataron en los videos y su aplicacién fue requerida en las tareas, se hallé que la mitad de los
participantes usaron Unicamente recursos provenientes de sitios académicos y especializados
(el resto usaron una mezcla de sitios).

Pagina 9/ 15



EDUTEC. Revista Electroénica de Tecnologia Educativa. ISSN 1135-9250 Num. 47 / Abril 2014

En cuanto a la obtencién de la informacion requerida, antes del seminario los participantes
reportaron que no localizaban con rapidez recursos utiles que se ajustara a sus necesidades.
Pero durante el seminario pusieron en practica esta competencia. Esto se observo al analizar el
material que incluyeron en sus tareas, porque fue adecuado, relevante y especifico. Al final del
curso la autoevaluacién evidencio que los participantes que aun tenian dificultades para buscar
recursos, lo asociaban con su limitada experiencia y conocimientos.

Los resultados del tercer indicador, “desarrollo de la competencia de evaluar la informacion”,
indicaron que la competencia se aplicé en las actividades. En las tareas, casi tres cuartas partes
tenian informacion relevante y especifica, lo que refleja que se hizo un analisis de la
informacién. También, incluian textos concretos y claros que sintetizaban los recursos, asi
mismo la informacién se presentdé de forma organizada y estructurada. Por su parte, en las
coevaluaciones, en doce de veinte ademas de usar la rubrica para dar retroalimentacion se
incluyeron comentarios detallados, que reflejaron un analisis profundo de la informacién
evaluada.

Al inicio del curso la mitad de los participantes tenian un nivel avanzado o experto para
determinar la credibilidad de la informacion. Al final, mas de dos terceras partes expresaron no
tener problemas para aplicar técnicas para evaluar la validez y veracidad de la informacion. La
aplicaciéon de esta competencia se aprecia en las tareas y las coevaluaciones. En las tareas,
catorce de las veinte incluian informacién relevante y precisa. En las coevaluaciones los veinte
alumnos aplicaron la competencia, aunque sélo la mitad incluyé comentarios detallados.

En cuanto a la forma de organizar informacién, los datos muestran una mejora entre el inicio y
el final del seminario. Al inicio poco mas de un cuarto reportéd sentirse experto o con
conocimiento avanzado para usar técnicas y métodos para organizar la informacién, durante el
curso esto se modificéd y al final mas de tres cuartos sefialaron sentirse sin ningun problema al
organizar informacion obtenida por diversas fuentes.

Elementos de disefio de los AM. Esta categoria esta formada por dos indicadores. En el primer
indicador, “caracteristicas de los AM”, se encontré que todos los AM eran videos cortos
presentados por expertos con contenido relevante y de calidad. La informacién se exponia en
forma oral con apoyos visuales en texto y con pocos efectos adicionales.

En el segundo indicador, “principios derivados de la TCAM”, los resultados muestran que los
principios se aplicaron en forma variada y que parte de los efectos en los participantes
dependieron de factores personales.

Los resultados por principio fueron:
e Coherencia. Todos los videos aplican el principio. Los participantes sefialaron que los
” “

elementos “no distraian”, “ni interferian” y permitian centrarse en el contenido.
e Sefializaciéon. Aplicado en partes muy breves en cinco de los videos.
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e Contigliidad espacial. No aplica.

e Contigliidad temporal. Aplicado en sélo un video.

e Redundancia. Aplicado en tres videos. Sin embargo, las entrevistas indicaron que no
molestaba tener contenido duplicado (oral y escrita); al contrario, permitia centrarse en el
contenido esencial al poder escoger si se leia o escuchaba la informacién.

e Preentrenamiento. Aplicado en todos los videos.

e Segmentacion. No es posible ir a un segmento directamente pero si adelantar, retrasar,
detener o volver a repetir el video.

e Modalidad. Se aplica en el Unico video que utiliza la simulacién. Sin embargo, se discutio
ampliamente en las entrevistas. Se hablé de la importancia de la musica (auditivo) para
ayudar al alumno a relejarse y concentrarse; de reforzar los estimulos visuales con “graficos”
para ayudar en la creacion de mapas mentales. Dos entrevistadas, autodescritas como
visuales, recalcaron la importancia de los esquemas, otro entrevistado, autodescrito como
kinestésico, hablé de la necesidad de usar imdagenes atractivas para hacerlos mas dindmicos
y mantener la atencién.

e Multimedia. Todos videos usan multimedia pero con pocos elementos graficos (con
excepcion de texto).

e Personalizacion. La imagen general de los entrevistados es que el principio se aplico,
creando el efecto esperado, la percepcion que el uso del lenguaje ayudd a crear un vinculo
social. Una de las tutoras resaltd la importancia de que los expertos hablen directamente al
espectador en forma clara, sencilla, precisa ya que esto los ayuda a acompanfar al alumno
para que se “sienta mas seguro”.

6. DISCUSION Y CONCLUSIONES
En el presente apartado se da respuesta a la pregunta de investigacion, se discuten los hallazgos
y se presentan las conclusiones.

La pregunta de investigaciéon planteada fue ¢écudles son los elementos del disefio de
autoestudios multimedia que ayudan a desarrollar competencias digitales para que se cumplan
los objetivos de alfabetizacion informativa en un seminario MOOC de educacién continua?

Con los resultados y la interpretacion de los mismos, sustentada con el marco tedrico, se
establecid que hay dos grupos de elementos del disefio de autoestudios multimedia que ayudan
a desarrollar competencias digitales: (1) los relacionados con los principios de disefio
instruccional derivados de TCAM, en concreto el principio de coherencia y de personalizacién, y
(2) los relacionados con el disefio instruccional usado en el seminario MOOC y aplicado en los
autoestudios multimedia para integrarlos al mismo seminario, en concreto las estrategias del
conectivismo y del aprendizaje activo.
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El principio de coherencia de la TCAM establece que el contenido no esencial debe ser reducido
al minimo para que los individuos puedan centrarse en la parte esencial del contenido. La
aplicacion de este principio en todos los videos facilitd el desarrollo de las competencias
digitales al permitir que la atencién de los participantes se centrase en el contenido relevante y
practico que ensefiaban las competencias, y no en aspectos no esenciales, que “no distraian”,
como el disefio grafico o la musica. De acuerdo con Mayer (2008) el principio de coherencia
ayuda a reducir la carga extrinseca (no esencial) en los procesos de aprendizaje, al evitar que se
incluyan materiales que no aportan informacién relevante, de tal forma que toda la capacidad
cognitiva se centra en los procesos centrales. De aqui se desprende que la aplicacién de este
principio es basica para ayudar a los participantes a enfocarse en los contenidos importantes.

El principio de personalizacién de TCAM establece que el uso de lenguaje informal ayuda a que
los espectadores establezcan un vinculo con el expositor, y de esta forma se centren el
procesamiento del contenido esencial (Mayer, 2008). La aplicacién de este principio ayudo a
gue se creara un vinculo con el expositor y los participantes enfocaran su atencion al contenido
fundamental, es decir en el contenido que mostraba cdmo buscar, evaluar o seleccionar
informacién. Seis de los autoestudios multimedia aplicaron la personalizacién (aunque en
distintos grados), lo cual dejé una imagen favorable en los entrevistados, quienes consideraron
que el uso del lenguaje en los videos fue “ameno”, de “adulto para adulto”, con “terminologia
clara”, “a la altura” al tiempo les transmitié calidez, se sintieron “mas cerca de la persona”. Esto
implica que en un seminario MOOC, el uso de AM que usen expertos puede ayudar a crear una
conexién personal con los participantes, bajando asi las barreras y permitiendo que los procesos
cognitivos ayuden a centrarse en el contenido principal.

Otros dos principios relevantes pero no determinantes son el de modalidad y el de redundancia,
su impacto depende de los estilos de aprendizaje personales (auditivos, visuales o kinestésicos).
El primero hace hincapié en utilizar los dos canales para procesar la informacién (visual y
auditivo) y el segundo en evitar duplicar el texto (hablado y escrito). Aunque estos principios no
se aplicaron en la mayoria de los autoestudios, el impacto en los participantes dependié de su
forma de autodescribirse, ya sea como visuales (sugerian usar mas graficos y diagramas, pero
veian bien que el texto oral se duplicara por escrito), auditivos (sugerian usar musica, pero
estaban de acuerdo en que todo el contenido se duplicara con texto oral) o kinestésicos
(sugerian usar mas recursos visuales y auditivos para hacerlos mds dinamicos). Mayer (2008)
establece que estos principios facilitan el procesamiento de la informacién al disminuir la carga
cognitiva extrinseca, sin embargo Astleitner y Wiesner (2004) hacen notar que la TCMA ignora
los factores individuales como los estilos de aprendizaje, que afectan el uso y las expectativas de
los AM. Estos resultados ponen de manifiesto la importancia de estos factores personales.

En cuanto a los elementos de disefio instruccional usado en el seminario MOOC y aplicado para
integrar los autoestudios, se encontrd que el conectivismo y el aprendizaje activo ayudaban a
desarrollar las competencias digitales de la Al.
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En cuanto al conectivismo como estrategia de ensefianza, el seminario MOOC utilizd estrategias
conectivistas que impactaron la forma de ensefar las competencias en los AM. Los AM se
disefaron siguiendo un plan estratégico y de acuerdo con parametros predefinidos, lo que hizo
gue su contenido fuera relevante para llevar a cabo la tarea y la coevaluacién dentro del MOOC.
Dunaway (2011) y Transue (2013) sefialan que el uso del conectivismo para la ensefianza de las
competencias digitales es adecuado ya que ambos sistemas tienen objetivos que estan
alineados. Transue (2013) agrega, “conceptos como pensamiento critico, credibilidad,
relevancia, validez, busqueda de informacion, acceso a la informacién” son parte integral de
ambos (p. 191).

En cuanto al uso del aprendizaje activo, los AM pueden desarrollar las competencias digitales
cuando son parte de una estrategia de aprendizaje activo que incluye actividades para poner en
practica dichas competencias. El analisis de documentos y las entrevistas reflejaron que los AM
explicaban como buscar, seleccionar y valorar la informacidn, proporcionando informacién
relevante y practica que después era requerida en la tarea y coevaluacidon. La aplicacién de las
competencias en dichas actividades fue correcta y detallada (al definir la informacidn requerida,
seleccionar REA relevante después de una busqueda y una valoracién apropiadas, organizar los
REA dentro de una actividad de aprendizaje, analizar y valorar las tareas de otros y determinar
el contenido mas util). Cuando una persona participa en actividades aprende haciendo, este
aprendizaje es esencial para el desarrollo de competencias digitales (Lau, 2006; Oakleaf y
VanScoy, 2010). De aqui se desprende que la idoneidad de los AM para ensefiar competencias
en un contexto MOOC dependerd de la relevancia de su contenido y de la forma de integrarse
con otras actividades del mismo curso.

Queda con este escrito una invitacién a seguir analizando las posibilidades de los nuevos
entornos de aprendizaje en experiencias de formacién masiva. El realizar mas investigaciones
sobre la aplicacién de los principios multimedia en cursos como el seminario MOOC, y no en
condiciones de laboratorio, de tal forma que los participantes sean estudiantes interesados en
un tema, y se puedan apreciar los factores que determinan la importancia de un principio. Con
la intencién de identificar: (a) concretamente qué principios son importantes en distintos
contextos y por qué, (b) qué factores externos relacionados con el curso impactan sobre el valor
de los principios, como tema del curso o duracién, (c) qué otros factores individuales impactan,
ademas de los estilos de aprendizaje, como la motivacién o el conocimiento previo del tema, y
(d) la forma en que los estilos de aprendizaje, o la percepcion propia de éstos, impacta sobre la
forma en que se valoran distintos principios.

RECONOCIMIENTO:

Este estudio se desarrollé en el marco del proyecto SINED-CLARISE para la educacién a distancia
(https://sites.google.com/site/sinedclarise/) apoyado por el Sistema Nacional de Educacién a
Distancia (SINED-cn-02/12), con la participacion de los integrantes del proyecto.
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RESUMEN

Este trabajo investiga la percepcién del uso de juegos de simulacién entre estudiantes universitarios
evidenciando los factores que determinan su eficacia como herramienta pedagdgica. Para ello, hemos
disefiado un curso donde se utilizaron simulaciones de gestion desarrolladas por el MIT,
Massachusetts Institute of Technology. En este articulo se describe la finalidad de la experiencia y se
analizan los fundamentos del juego de simulacién como herramienta pedagdgica. Mediante el uso de
cuestionarios se recogen las opiniones que expresa el alumnado sobre esta metodologia.

Se concluye que, el realismo del juego de simulacién, la utilidad y funcionalidad de esta herramienta
han permitido alcanzar los objetivos de aprendizaje marcados en el curso.

Palabras clave: Juego de simulacién, Sistema de informacion de gestion, Ensefianza superior,
Innovacion educativa, Aprendizaje activo.

ABSTRACT

This research has investigated university students’ perceptions of the use of simulation games,
highlighting the factors that determine its effectiveness as a teaching tool. In order to do that, we
designed a course in which Business simulation games developed by the Massachusetts Institute of
Technology (MIT) were used. In this article we describe the objectives and outcomes of the
experience. We have used a questionnaire to collect the opinions of the students about this
methodology.

In conclusion; Simulation Game's realism, its usefulness and its functionality have permitted achieve
us the objectives in the course marked.

Keywords: Simulation games, Management information systems, Higher education, Educational
innovations, Activity learning.
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1. INTRODUCCION

La actual generacion de estudiantes universitarios se desenvuelven en un mundo donde las
tecnologias digitales son omnipresentes, el uso generalizado y cotidiano, tanto de las
tecnologias de la informacidn y la comunicacién (TIC) como de los servicios en linea por parte
de los jovenes para el ocio, la diversion y la interaccidon social estda modificando sus
necesidades y expectativas de aprendizaje, en este proceso autodidacta de aprendizaje
interactian positivamente elementos motivacionales, de ocio y de socializacién (Segovia,
Mérida, Gonzalez y Olivares, 2013).

Es por ello, que el estilo de aprendizaje de la llamada "generacién virtual" (Prensky, 2001) es
diferente al de las generaciones anteriores, es mas visual, interactivo y centrado en la
resolucién de problemas (Oblinger y Oblinger, 2005; Piscitelli, 2006). Y aunque no deberiamos
desterrar los métodos de educacion utilizados hasta ahora, se necesitan nuevas herramientas
pedagdgicas ajustadas a la realidad de nuestros estudiantes. Nuestra propuesta se centra en
una docencia con diversificacién de fuentes de conocimiento, presencial basada en un
aprendizaje guiado por el profesor, que se apoya en una serie de recursos novedosos y
variados con el fin de potenciar un “aprendizaje significativo” por parte del alumno (Ausubel,
Novak y Hanesian, 1983; Basilotta y Herrada, 2013).

Los juegos de simulacion al proporcionar un entorno virtual complejo y rico haran posible
tareas en las cuales los estudiantes aprendan y pongan a prueba su competencia en trabajos y
problemas multiples, este tipo de aprendizaje permite al alumno comprender los contenidos,
desarrollar autonomia, explorar e investigar los temas de su propio interés, entre otras
muchas habilidades. Por lo que entendemos que es un complemento a otro tipo de
actividades.

Asi, el objetivo de nuestra investigacion es explorar cual es la percepcion del uso de los juegos
de simulacién entre los estudiantes, evidenciando los factores que van a determinar su
eficacia como herramienta pedagdgica. Para dar respuesta a este objetivo serd necesario
definir y estudiar los factores o variables que intervienen en la utilizacién de un juego serio
cuando se utiliza en el proceso ensefianza/aprendizaje. Asi pues, analizaremos las
caracteristicas personales de los alumnos, las caracteristicas intrinsecas de las simulaciones
utilizadas, y la metodologia didactica utilizada en el juego.

Nuestro estudio se desarrolld, en el aflo académico 2011-2012, un curso de 40 horas dirigido
a estudiantes universitarios, denominado “Gestién de empresas mediante simulaciones”, la
finalidad del curso es acercar al alumno a la toma de decisiones en el dmbito empresarial, en
escenarios auténticos y relevantes, en situaciones de presidn para aprovechar sus emociones
y que les obliga a actuar, con opciones restringidas acordes a situaciones reales y con la
posibilidad de que analicen las consecuencias y los resultados obtenidos a partir de sus
decisiones.
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2. SIMULACION Y APRENDIZAJE

Entendemos los juegos de simulacion como herramientas que tienen como objetivo duplicar
las caracteristicas y comportamientos propios de un sistema real. Los participantes han de
enfrentarse a retos que reproducen modelos simplificados de la realidad, la persona,
individual o colectivamente, pone en practica sus habilidades técnicas, ya que todas las
decisiones son responsabilidad suya y, aunque existe la posibilidad de identificar vencedores y
vencidos, el entorno donde se realiza la toma de decisiones es seguro, permitiendo
experimentar, y si el resultado de esa experimentacién es erréneo, se recibe el estimulo de
intentarlo otra vez. Es a partir de este juego de errores y aciertos donde se produce un mayor
aprendizaje (Axelrod, 2006; Bratley, Fox y Schrage, 1987; Shannon y Johannes, 1976).

Simulacién y aprendizaje son dos conceptos muy unidos en el proceso educativo. Bajo el
punto de vista puramente instrumental podemos decir que la mayoria de las actividades de
aprendizaje estdn basadas en entidades de simulacion: baste a modo de ejemplo la resolucidn
de un caso de gestién de almacenes o el cdlculo del presupuesto anual de una empresa. En
todo momento profesor y alumno estdn trabajando con modelos y supuestos ya que en pocas
ocasiones el profesor sale del aula y va con sus alumnos al mundo exterior para explicar y
demostrar teorias, leyes o hipétesis.

En nuestro trabajo, entendemos la simulacion como un instrumento informatico, para
distinguirla de otros instrumentos de simulacién que no son informaticos y que sin embargo
tienen una aplicacién muy parecida en el proceso de aprendizaje, actividades de
dramatizacion, juegos de “rol”, practicas en laboratorio, resolucidon de problemas, método del
caso o supuestos practicos, entre otros.

Por otra parte, el término juego serio o juego de simulacion no debe confundirse con el
concepto de gamificacién (Deterding, Dixon, Khaled y Nacke, 2011), debido a que el término
gamificacion hace referencia a la técnica utilizada para incentivar determinados
comportamientos mediante la aplicacién de mecdnicas de juego, por tanto, el objetivo de la
gamificacidn no es el aprendizaje en si, sino incrementar la motivacién del usuario a realizar
una actividad o desarrollar una conducta, utilizando para ello mecanicas de juego como
niveles, insignias y/o clasificaciones, sin olvidar en ningin momento el aspecto ludico de la
actividad (Werbach y Hunter, 2012). Por su parte el juego de simulacidn, tiene como objetivo
principal el aprendizaje, quedando en un segundo plano el aspecto ludico o divertido de la
actividad.

2.1. La funcidn educativa de los programas de simulacidn.
La funcion educativa de estos programas se entiende generalmente desde dos perspectivas
diferenciadas:

= Desde una perspectiva analitica: se utilizan para el analisis y la experimentacion, éstas
conducen al aprendizaje sobre el entorno, el fendmeno a estudiar o el sistema
simulado. Estas modelizaciones animadas de procesos (fisicos, quimicos, bioldgicos o
tecnoldgicos) tratan de mostrar desde un punto de vista grafico o visual la evolucidn
de un sistema, sea éste el crecimiento de una célula, el movimiento de los planetas,
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los cambios atémico-moleculares de una reaccién quimica o el funcionamiento de una
aplicacion tecnoldgica (Pontes Pedrajas, 2005; Simon, 1981).

Permiten, por tanto, realizar experimentos en los que el alumno toma el rol de
investigador ademas de permitir el analisis del sistema modelado y las interrelaciones
gue se producen en él para aumentar el conocimiento y la comprension del mismo.

= Desde una perspectiva deductiva: los individuos aprenden por las implicaciones o

deducciones que obtienen de su participacién activa tomando un determinado rol
dentro del juego.
Combinando los rasgos de un juego: competicidn, cooperacion, reglas, participantes o
roles, con las caracteristicas de la simulacién: modelo dindmico de la realidad. Por
tanto, el juego de simulacién tiene las caracteristicas propias del juego, pero la
situacién sobre la que se juega representa un modelo de la vida real. (Blasco Ldpez,
2000).

Es en esta perspectiva deductiva, implementada en juegos de simulacion, en la que situamos
nuestra investigacion. Con la introduccién de la simulacién en el aula se pretende poner al
estudiante ante un entorno empresarial simulado, donde debe tomar, periédicamente,
decisiones estratégicas de alta direccidn; las decisiones de un periodo afectan las condiciones
del medio econdmico, en el cual deben ser tomadas posteriores decisiones. Mas aun, la
interaccion entre las decisiones y el entorno econdmico estdn determinadas por una
simulacién dindmica que no puede ser modificada por los jugadores.

2.2. Ventajas de la utilizacidon de simulaciones como método educativo

El objetivo basico de una simulacion bien disefiada es desarrollar en el estudiante una
comprensién profunda, flexible e intuitiva del tema o contenido a tratar. Son numerosos los
estudios que se centran en las ventajas que presentan como herramientas educativas, asi
Fripp (1997), hace hincapié en ventajas como la motivacion, la variedad en los métodos o el
aprendizaje experimental que permite comprobar al alumno las consecuencias de sus
decisiones en “tres dimensiones”. En este mismo sentido Escobar y Lobo (2005) afirman que
“los juegos de gestion empresarial constituyen un método docente de especial importancia,
dado que permiten acercar al alumno a las circunstancias reales que se encontrard en su
futura actividad empresarial”.

Por otra parte, Gee (2004) describe el impacto que el juego tiene en el desarrollo cognitivo
humano. Su propuesta se basa en la idea de que los juegos en general permiten aprender de
forma activa, lo que facilita el aprendizaje critico y la reflexion; llegando a afirmar que los
juegos no son solamente una fuente de entretenimiento, sino también un modelo a seguir
sobre como deberia encararse todo proceso de aprendizaje.

En definitiva, entre las principales ventajas que presenta el uso de simuladores como
herramienta educativa cabe destacar (Key y Wolfe, 1990):

1. Su interaccién. Proporcionan retroalimentacién (feedback) rdpida, concreta vy
coherente con las decisiones tomadas. Toda accidn tiene su reaccion y, por tanto, el
alumno puede comprobar las consecuencias de sus decisiones.
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2. Facilitan el aprendizaje de situaciones que ya sea por su coste, peligrosidad, tamafio o
lejania no estdn habitualmente al alcance del alumno; el riesgo de la decisiéon tomada
o el coste que puede suponer una mala decisién no impiden que el alumno pueda
experimentary, por tanto, aprender de su propia experiencia.
3. Estimulan los mecanismos hipotético/deductivos del alumno, permitiendo un
aprendizaje por descubrimiento. Esta participacion activa en su aprendizaje permite
una profunda interiorizacién de lo aprendido.
4. la libertad de accidon que conlleva jugar, experimentar la presién en la toma de
decisiones o el espiritu de competencia entre los alumnos hacen que el grado de
interés aumente y se conviertan en receptores activos.

3. METODOLOGIA DE INVESTIGACION

Centramos nuestra investigacién en la percepcién que tienen los estudiantes sobre el juego
de simulacién y en el estudio de los factores que van a influir en la eficacia de ésta como
herramienta pedagodgica. En este sentido, las investigaciones previas sefialan que las
simulaciones no son siempre Utiles como herramienta pedagdgica, ya que el éxito o el fracaso
de éstas depende de diversos factores (Anderson y Lawton, 2007; Brownwell y Jameson,
2004; Freitas y Oliver, 2006; Prensky, 2001; Tao, Cheng y Sunb, 2009).

Por tanto, y a partir de una revisién exhaustiva de la literatura previa, se han definido cinco
factores o variables como determinantes para conseguir que los juegos serios se conviertan
en una herramienta de aprendizaje eficaz. El marco conceptual propuesto se recoge en la

figuran21

Personales

Atributos del
juego

Conocimientos y
habilidades

Retroalimentaciéon

Realismo
Facilidad de uso
Utilidad

Actividad

Aprendizaje

Figura 1 1: Marco Conceptual; Fuente elaboracion propia

3.1. Factores y/o Variables

a) Realismo de la simulacién: partiendo de la premisa segun la cual las simulaciones no
pueden ser un reflejo exacto de la vida real, ya que utilizan entornos artificiales, éstas
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b)

c)

d)

deben ser una abstraccién razonable, manteniendo relaciones légicas entre las
decisiones que toman los alumnos vy los resultados que se obtienen de ellas, captando
las posibles complejidades inherentes a los negocios El estudio realizado por Hainey,
Connolly, Stansfield y Boyle (2011), demuestra que uno de los atributos del juego mas
valorado es el realismo de la narracion y de los personajes, ya que se sentian como si
estuvieran realizando un trabajo, en una empresa y tuvieran que resolver problemas
reales. Pero esta realidad no debe ser tan compleja que los usuarios no puedan ver las
relaciones entre las variables que se utilizan y la realidad tal y como comprobaron en
el estudio de Yusoff, Crowder y Gilbert (2010).

Facilidad de uso: las simulaciones deben tener una interfaz que permita la
comunicacion entre el ser humano y la computadora, los menus y las ventanas de las
cuales disponen deben ser faciles de leer y entender (Curry y Moutinho, 1992), de lo
contrario los estudiantes pueden sentirse incapaces de entender o interpretar los
resultados. La facilidad de uso afecta positivamente en el aprendizaje, ya que de esta
manera los estudiantes pierden menos tiempo en entender cdmo hacer funcionar la
simulacidn, y se pueden centrar en la toma de decisiones relevantes (Devaraj, Fan y
Kohli., 2002; Roca, Chiu y Martinez, 2006; Tao, et al., 2009; Thong, Hong y Tam, 2006).

Utilidad del sistema: se refiere a la creencia de usuario que mediante el uso de esta
tecnologia, podria mejorarse su desempeno en el trabajo. Es una variable contrastada
en numerosos trabajos y en todos se comprueba la importancia de ésta en la
satisfaccién (Bhattacherjee, 2001a, Bhattacherjee, 2001b; Devaraj, et al., 2002; y Doll y
Torkzadeh, 1998) o en el aprendizaje de los alumnos (Tao, et al., 2009).

Retroalimentacion productiva: hay que guiar al alumno e infundirle una motivacion,
apoyandole y ayudandole durante el aprendizaje dentro de los juegos. El tiempo
dedicado a explicaciones, preguntas y retroalimentacion debe calibrarse con cuidado
para que no inhibir el proceso de aprendizaje. Schraw y Dennison (1994) fueron los
primeros en investigar esta variable, concluyendo que cuando las instrucciones
generales se proporcionaban durante la fase de lectura, los estudiantes recordaban
segmentos relevantes del texto mejor que si no se proporcionaban las explicaciones y
encontraban la actividad mas interesante. Trabajos posteriores como los de Cameron
y Dwyer (2005); Erhel, y Jamet, (2013); Mayer y Johson, (2010); y Yusoff, et al., (2010)
concluyen que la retroalimentacion explicativa y correctiva facilitan el la motivaciéon y
el aprendizaje.

Conocimientos y habilidades: nuestros alumnos han nacido en la era digital y son
usuarios permanentes de las tecnologias con una habilidad consumada. Su
caracteristica principal es sin duda su tecnofilia. Viven, desde siempre, rodeados de
ordenadores, videos y videojuegos, musica digital, telefonia modvil y otros
entretenimientos y herramientas afines en detrimento de la lectura, por lo cual no es
exagerado considerar que la mensajeria inmediata, el teléfono mdvil, Internet, el
correo electrdnico, los juegos de ordenador son inseparables de sus vidas, lo que se
conoce como nativos digitales (Prensky, 2008). La relacidon entre los denominados
nativos digitales y su aceptacidn de las herramientas tecnoldgicas ha sido estudiada en
diversos trabajos asi Bekedrebe, Wamelink y Mayer (2011) y Bourgonjon, Valcke,
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Soertaert y Schellens (2010) concluyen que no hay una relacidon estadisticamente
significativa entre el uso de la tecnologia y la aceptacion de los juegos en la educacién.
Sin embargo el trabajo de So, Choi, Lim Y Xiong (2012) demuestra que alumnos
acostumbrados a usar tecnologia estdn Entre los alumnos hay mucha heterogeneidad
por lo que los profesores han de ser cautos a la hora de hacer cambios en sus métodos
docentes.

3.2. Diseiio de la investigacion

Para la realizacién del estudio cuantitativo se elabord un primer cuestionario, partiendo de
una revision exhaustiva de la literatura relevante, y posteriormente validamos los items con
expertos, que son los que pueden considerar todas las posibles dimensiones de contenidos
del concepto, fendmeno o comportamiento bajo analisis (Nunally y Bernstein, 1994).

Tras haber estudiado el cuestionario, los expertos evaluaron la relevancia que cada uno de los
items tenia para el fendmeno que se pretendia medir, asi como la claridad y la precision de
estos, modificdndose aquellos que pudieran dar problemas a la hora de medicion o
interpretacion respecto al concepto tedrico.

Una vez finalizado el curso se realizd6 una encuesta optativa y anénima. La informacién a
recoger se estructuré en bloques de acuerdo con lo que se deseaba medir en nuestro estudio,
cada bloque se desarrollaba a través de items. Hemos utilizado diversos formatos en funcidn
de las caracteristicas de los conceptos o de las necesidades de informacién que teniamos
sobre ellos. Asi pues, en el caso del sexo, edad, titulacidon y herramientas tecnoldgicas que
poseian, las preguntas estaban acotadas, sin embargo, para la medicion del resto de variables
hemos utilizado una escala aditiva del tipo Likert de 5 puntos. Otorgdndose una puntuacion
minima de 1 punto a una respuesta muy de acuerdo con la afirmaciéon del item, 2 puntos de
acuerdo con la afirmacién, 3 puntos para una respuesta neutra respecto de la afirmacion, 4
puntos a una respuesta en desacuerdo con la afirmacidn, 5 puntos para una respuesta muy en
desacuerdo, dando opcidon a contestar no sabe/no contesta. Como ya se indico
anteriormente, la poblacidén objeto de nuestro estudio son los estudiantes matriculados en el
curso “Gestion de empresas mediante simulaciones”. En la tabla n? 1 se presenta la ficha
técnica de la investigacién empirica.

Universo y ambito de la investigacién 80

Tamano de la muestra 74

Nivel de confianza 95.5%

Error muestral +10%

Unidad de muestra Alumnos de la Universidad de Valencia
Tipo de entrevista Cuestionario estructurado.

Tabla 1 Ficha técnica de la investigacion; Fuente: elaboracion propia

Antes de realizar cualquier prueba estadistica, hay que validar la fiabilidad de cada variable
utilizada en el cuestionario a partir del valor del alfa de Cronbach (Peterson, 1994). Este
analisis nos permitira comprobar el grado de consistencia interna. Todos nuestros items
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superaron el 0.7, lo que se considera el nivel minimo requerido para los andlisis fiables
(Nunnally y Bernstein, 1994).

4. RESULTADOS

Empezaremos con un analisis descriptivo de los participantes en el estudio, éste nos permitird
conocer algunas caracteristicas de la muestra y asi obtener un perfil global de los estudiantes
que participaron en nuestra investigacion. De los 80 alumnos matriculados oficialmente en el
curso 74 respondieron al cuestionario, es decir, el 92.5% de los estudiantes matriculados
participaron en la actividad. Un 73.0% de las encuestas fueron cumplimentadas por mujeres,
frente al 27.0% de hombres, mientras que por edades el 54.1% se situa en la franja de edad
gue va de los 18 a los 23 afios. Datos recogidos en la tabla 2.

Por tanto, el 59.26% de nuestra poblacién son mujeres de edad comprendida entre los 18 y
los 23 afios, en el extremo contrario nos encontramos con que no hay ningin hombre en la
muestra de edad superior a 33 afios, mientras que el 7.41% de mujeres se encuentran en este
rango. En la tabla 3, se obsevaba con mayor detalle la poblacién objeto de nuestro estudio.

Frecuencia | Porcentaje
Validos Mujer 54 73,0
Hombre 20 27,0
Total 74 100,0

Tabla 2 Distribucion por sexo; Fuente: elaboracion propia

Edad
18/23 24/28 29/33 33 Total
F % F % F % % F %
Mujer 32 [59,26| 14 (2593 ]| 4 7,41 7,41 | 54 73
Sexo
Hombre 8 40,00| 8 40,00 | 4 | 20,00 0,00 | 20 27
Total 40 |54,05| 22 (29,73 ]| 8 |10,81 5411 74 | 100

Tabla 3 Edad/Sexo; Fuente: elaboracién propia

Queremos resaltar los resultados obtenidos en el bloque de preguntas relativo a los
dispositivos tecnoldgicos que poseen, el 100% de los estudiantes dispone de teléfono mavil,
ordenador personal, camara digital y consola de juegos. Menos estudiantes poseian
ordenadores portatiles (45,9%) y tablets (26,1%).
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La tabla 4 recoge las respuestas relacionadas con el nivel de conocimiento que tienen los
alumnos de diversas herramientas tecnoldgicas, hemos utilizado una escala aditiva del tipo
Likert de 5 puntos. Otorgandose una puntuacion de 1 a una respuesta de usuario avanzado y
la puntuacién de 5 para los que se consideren usuarios nulos. Nos parece importante resaltar
qgue las herramientas que mejor conocen y mas utilizan son las que tienen que ver con la
comunicacidn, el chat y correo electrdnico, los cuales obtienen una puntuacién de 1,88 y 1,96
respectivamente. Mientras que las mds desconocidas son las vinculadas a la edicion vy
tratamientos de base de datos, obteniendo la edicion de HTML una puntuacién de 3,81 y el
uso de base de datos 3,03 puntos Una vez obtenidos los resultados, utilizamos el andlisis de la
varianza (ANOVA) para conocer si el sexo del alumno puede influir en su nivel de
conocimientos de las dreas analizadas, como se observa en la tabla el estadistico F presenta
niveles de significacion superiores a 0,05 por lo que aceptamos la igualdad de medias, lo que
quiere decir que no hay diferencias significativas entre los grupos, por lo que podemos
afirmar que la variable sexo no afecta a nivel de conocimientos y utilizaciéon de las diversas
herramientas tecnoldgicas.

ANOVA

N | Minimo [ Maximo | Media | Desuv. tip. F Sig.
Procesador de textos 74 1 5 2,35 ,913 ,077 ,782
Base de datos 74 1 4 3,03 ,702 ,040 ,842
Navegadores 74 1 4 2,19 ,822 ,494 ,484
Correo electrénico 74 1 4 1,96 ,748 ,171 ,680
Editores HTML 74 2 5 3,81 ,839| ,307 ,581
Hojas de calculo 74 1 4 2,54 ,7251 1,332 ,252
Presentaciones 74 1 5 2,41 ,8751 3,204 ,078
Chat/mesenger 74 1 5 1,88 ,9641 3,131 ,081
N vélido (segun lista) 74

Tabla 4 Nivel de conocimiento; Fuente: elaboracion propia

Acreditado el uso y los conocimientos de la tecnologia por parte de nuestros alumnos nos
interesaba comprobar que predisposicion tienen a su utilizacion con fines ludicos, en la
grafica 1 se recogen los resultados obtenidos. En el que se observa que el 80% de los hombres
y mas del 70 % de las mujeres les gusta jugar y juegan.
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Grdfico 1 Interés por los juegos de ordenador/sexo; Fuente: elaboracidn propia

Una vez realizado el analisis descriptivo, es preciso descender en el estudio para poder
evidenciar la percepcidon de nuestros alumnos con respecto a la utilizacién de juegos de
simulacién como herramienta de aprendizaje, y la valoracién que les atribuyen a cada una de
las variables objeto de estudio. En la tabla n2 5 se recogen los resultados de una regresion
lineal multiple sobre la base de la siguiente ecuacién:

Y=b1l+b2RS+b3US+b4 FU + b5 RP+ b6 ND

Donde:

Y: grado de aprendizaje de los alumnos FU: facilidad de uso

RS: realismo de la simulacion RP: retroalimentacion

US: utilidad del sistema ND: conocimientos y habilidades

En relacién a los resultados obtenidos, la evidencia empirica pone de manifiesto la percepcién
gue tienen los alumnos sobre el aprendizaje realizado a través de los juegos de simulacidn.
Tal y como se observa en la tabla 5 el ajustado R’ revela que el 32% de la variacién en el
aprendizaje de los alumnos viene explicado por el modelo. Los resultados confirman la
utilidad que tienen los juegos de simulacién en el proceso de ensefianza aprendizaje, ya que
los alumnos los aceptan y los consideran como una herramienta altamente motivadora ya
gue les permite un aprendizaje constructivo y creativo, basado en la resolucién de problemas
y en la toma de decisiones.

Al realizar un analisis individualizado de los diferentes factores que influyen en el aprendizaje
a través de simuladores, observamos que cuatro variables son significativas y presentan signo
positivo para el coeficiente de regresion logistica. Este dato indica que las variables explican el
modelo y que estdn relacionadas positivamente con el aprendizaje. Asi pues, podemos
afirmar, que a mayor retroalimentacién cuando se estan utilizando las simulaciones (RP), los
alumnos estaran mas satisfechos y sienten que han aprendido mas con la experiencia. Lo
mismo sucede con la variable utilidad del sistema (US), conocimientos y habilidades que
poseen los alumnos (ND), y la variable realismo (RP), que influyen positiva vy
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significativamente en la percepcién que tienen los estudiantes sobre la utilizacién de las
simulaciones en el aula.

La Unica variable no significativa en nuestro estudio es la facilidad de uso (FU), lo cual
contradice la bibliografia consultada que indica que los alumnos prefieren simulaciones con
interfaces faciles de entender para centrarse en la toma de daciones (Devaraj, et al., 2002;
Roca, et al., 2006; Tao, et al., 2009; Thong, et al., 2006).

B Error tip. t Sig.
(Constante) 10,176 1.26 8.077 000
RS ,221 1,057 2,092 ,039"
us ,352 ,603 3,80 ,0007"
FU -,043 ,460 -,397 ,692
RP ,192 ,324 2,11 ,003"
ND ,143 ,379 1,548 ,063"
R? 0,35
R’ ajustado 0,32
F 10.202 p = 0.000

Tabla 5 Resultado de la regresion; Fuente: elaboracion propia
5. CONCLUSIONES

Nuestra investigacion se centré en explorar cudl es la percepcion del uso de los juegos de
simulacion entre los estudiantes, tratando de aportar nuevas evidencias sobre los factores
gue van a determinar su eficacia como herramienta pedagdgica.

Con respecto a la percepcidn por parte de los estudiantes, tanto las conversaciones
mantenidas con nuestros estudiantes después del curso, como tras el analisis de la encuesta
gue contestaron, concluimos que existe una considerable aceptacién de los juegos de
simulaciéon dentro del curso formativo. Es probable que esto sea debido a que nos
encontramos con alumnos que podemos definir como nativos digitales, los cuales absorben
rapidamente la informaciéon multimedia de imdagenes y videos, igual o mejor que si fuera
texto, consumen datos simultdaneamente de multiples fuentes y esperan respuestas
instantaneas.

De los cinco factores medidos cuatro resultaron determinantes para que los alumnos
estuvieran satisfechos con el curso. Los alumnos valoraron el realismo de la simulacién y la
retroalimentacion producida en clase, como los factores determinantes para una mayor
motivacion y mejorara del aprendizaje. Como sabemos, el procesamiento de documentos se
ve influido por las instrucciones que se dan a los alumnos (McCruden, Magliano y Schraw,
2010), por lo que creemos que es fundamental pautar tiempos de respuestas y explicaciones
ante problemas ya que se trata de una formacién mas flexible pero mas exigente.

El Unico atributo que no resulta significativo es el referente a la facilidad de uso, lo cual es
sorprendente ya que es el atributo sefialado en casi todos los trabajos de investigacion. Ello
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podria ser debido a que el 76 % de los alumnos son expertos jugadores, por lo que la
usabilidad de la aplicacién no es uno de los requisitos necesarios para ellos.

Los hallazgos de este estudio deben ser interpretados a la luz de varias limitaciones. En primer
lugar, todos los encuestados pertenecian a licenciaturas o diplomaturas vinculadas con
economia, En segundo lugar, aunque se consiguié un tamafo de muestra de 74, que es
considerado como adecuado para muchos analisis estadisticos como la regresion multiple
(Tabachnick y Fidell, 1996), pero un tamafio de muestra mas grande habria servido de base
para una mayor confianza en los resultados reportados. En tercer lugar, la regresion multiple
asume que los datos son continuos, sin embargo, se utilizé una escala de Likert para medir
muchas variables. Aunque se tomd nota de esta limitacidn, el uso de elementos medidos en
escala de Likert en el analisis de regresion se ha generalizado en la literatura.
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RESUMEN

La presente investigacidon constata cdmo determinados serious games pueden contribuir al desarrollo de
las Inteligencias Multiples en escolares de primaria. Se describe una experiencia innovadora apoyada en
el uso sistematico semanal de un videojuego con alumnos de primaria (N=101). Los resultados cotejados
con un grupo de control muestran incrementos significativos en sus inteligencias -utilizando el
instrumento (Prieto y Ferrandiz, 2001) antes y después de la experiencia- especialmente la matemadticay
la viso-espacial en las nifias, y la lingdiistica y la interpersonal en los nifios, siendo ellas las mas
beneficiadas globalmente. Ello invita a reflexionar sobre la necesaria cualificacidn docente para
aprovechar las oportunidades de estos instrumentos ludicos, reduciendo el esfuerzo cognitivo que
suponen algunos aprendizajes, y lograr rendimientos exitosos.

Palabras clave: Videojuegos, inteligencias mudltiples, educacién primaria, competencias sociales,
aprendizaje interactivo.

ABSTRACT

This research shows how certain serious games can contribute to the development of multiple
intelligences at primary school. We describe an innovative experience supported by the routine weekly
use of a video game with elementary school students (N=101). Results collated with a control group
showed significant increases in their minds -using the instrument (Prieto & Ferrandiz, 2001) before and
after the experience- especially mathematics and viso-space in girls, and linguistics and interpersonal in
children, where girls benefit most globally. It invites to reflect on the required teaching qualification for
these instruments ludic, this tools are reducing the cognitive effort involving some learning
opportunities, and achieve successful yields.

Keywords: Videogames, multiple intelligences, primary education, social skills, interactive learning.
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1. INTRODUCCION

La Teoria de las Inteligencias Multiples (IM) (Gardner, 2005) apuesta por un modelo de
ensefianza centrado en el aprendiz, orientado al desarrollo de habilidades que impliquen
globalmente a todas las inteligencias: lingliistica, musical, 16gico-matemdtica, viso-espacial,
corporal-cinestésica, interpersonal, intrapersonal y naturalista. Considerandolas susceptibles de
mejora cualitativa dentro de un entorno cultural rico en estimulos, a partir de estrategias y
actividades sistematicas.

Amstrong (1994), Prieto y Ballester (2003), y, Prieto y Ferrandiz (2001), explican que las IM
pueden potenciarse mediante actividades especificas. Recientes investigaciones demuestran el
incremento de las IM a partir de distintas practicas de ensefianza (Saricaoglu & Arikan, 2009),
algunas apoyadas en entornos virtuales (Riha & Robles-Pifia, 2009), otras en juegos digitales
(Sanford & Madill, 2007; Schaaf, 2012).

De modo similar, extrapolando sus propuestas al contexto de los serious games, la presente
investigacion se propuso constatar si éstos podian contribuir a desarrollar las IM en escolares de
primaria, aprovechando su motor de juego y la motivacidn extrinseca que suponen sus
incentivos multisensoriales (recreacidon y banda sonora, melodias, resolucion grafica, colorido,
locuciones,...).

Hoy, la escuela es consciente del contexto tecnoldgico en que viven los menores y es permeable
a las oportunidades que algunos videojuegos ofrecen para el aprendizaje: adquisicion de
destrezas y habilidades, promocién de la salud, socializaciéon de la infancia y adolescencia...
(Pindado, 2005), asi como para ayudar a comprender el funcionamiento socio-organizativo de la
sociedad, a escudrifnar el papel que juegan las convenciones sociales, etc. Ademas, son
numerosas las voces que reclaman nuevas formas de alfabetizacién (Gémez del Castillo, 2007;
Marin & Garcia, 2005), de intercambio comunicativo y de pensamiento para explotar estos
novedosos instrumentos digitales como potentes recursos didacticos en el aula.

2. SERIOUS GAMES Y DESARROLLO DE INTELIGENCIAS MULTIPLES

Existen interesantes experiencias de integracion de videojuegos en contextos formativos
(Cortés, Garcia & Lacasa, 2012; Del Castillo, Herrero, Garcia, Checa & Monjelat, 2012; Sung &
Hwang, 2013) con diversos fines: refuerzo de aprendizajes, alfabetizacion digital, simulacion de
procesos sociales, fomento de la experimentacién y curiosidad, desarrollo de capacidades
(resolucion de problemas, construccién de historias, toma de decisiones, etc.), siempre
vinculados a la naturaleza del videojuego, sus tematicas, las actividades que incluye y los
margenes de libertad que permite a los jugadores mejorar su aprendizaje (Robertson, 2013;
Vos, Van der Meijden & Denessen, 2011).
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La inteligencia lingiiistica, o capacidad para comunicarse mediante lenguaje oral o escrito,
puede activarse con videojuegos que impliquen conversaciones y prdcticas linglisticas. Thorne,
Black y Sykes (2009) constatan el incremento de competencias linglisticas de los jugadores que
interaccionan con videojuegos online.

Por su parte, la inteligencia Idgico-matemdtica, o capacidad de razonamiento deductivo
(utilizacion de numeros, cantidades, distancias, relaciones entre objetos, etc.), puede
potenciarse con el apoyo de videojuegos orientados al cdlculo mental (game-training), logrando
mejorarla (Chang, Wu, Weng y Sung, 2012). Hay experiencias exitosas con adultos (Basak, Boot,
Voss & Kramer, 2008) y sujetos con necesidades educativas especiales (Papastergiou, 2009).

La inteligencia corporal-cinestésica, o capacidad para utilizar el cuerpo para expresar ideas y
sentimientos, producir o transformar cosas, provocar desplazamientos, saltos, coreografias de
bailes, etc., es favorecida con el exergaming, especialmente con la wii, simulando deportes
(tenis, esqui...). Algunos pueden generar una actividad equiparable al paseo y mejorar las
destrezas motoras especificas del deporte que se ejercite (Graf, Pratt, Hester & Short, 2009).

En mayor medida, la inteligencia viso-espacial, o habilidad para percibir y reconocer el entorno
espacial donde se desenvuelve el sujeto, capacidad para transformar, interpretar y plasmar las
percepciones recibidas: reconocimiento de mapas, ubicacidon en entornos 3D, identificacidon y
combinacidn de cédigos visuales..., es susceptible de desarrollo implicito con videojuegos de
alta calidad grafica con recreaciones bi o tridimensionales, imdagenes, videos, secuencias filmicas
gue presentan espacios cotidianos; y, explicitamente, con aplicaciones que inviten a la
realizacion de disefios, dibujos, construccion de puzzles y rompecabezas... Llorca (2009),
Greenfield (2009), y, Yang y Chen (2010) afirman que algunos videojuegos favorecen las
habilidades espaciales, y Korallo, Foreman, Boyd-Davis, Moar y Coulson (2012) describen los
efectos positivos a nivel cognitivo vinculados a la memoria.

La inteligencia naturalista, o habilidad para discriminar y clasificar los organismos vivos,
identificar ecosistemas, comprender el mundo natural tras observarlo..., se puede incrementar
con videojuegos que permiten la experimentacion, como Norrath (Castronova, 2006) o Spore,
orientado a crear nuevas especies, logrando resultados éptimos (Garcia, Cortés & Martinez,
2011).

La inteligencia musical, o capacidad para percibir, discriminar, transformar y expresar formas
musicales, es posible potenciarla con videojuegos que integren simuladores para la creacidn de
composiciones musicales a partir de diferentes instrumentos y matices culturales; o, con otros
estilos karaoke, que permiten crear o poner letra a melodias de canciones. O, a partir de
aquellos que posibilitan la composicion musical, creacién de coreografias, etc. Los videojuegos
con bandas sonoras propias, tocadas por prestigiosas orquestas sinfénicas, ayudan a educar el
gusto por la musica, reconocer obras clasicas, etc., constituyéndose en propulsores de la
educacion estética.

La inteligencia interpersonal, o capacidad de percibir y establecer distinciones en los estados de
animo, las intenciones, las motivaciones, y los sentimientos de otras personas, puede activarse
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con videojuegos de simulacion social. Greitmeyer y Osswald (2010) demostraron que
aplicaciones educativas apoyadas en videojuegos de componente prosocial pueden lograr
conductas prosociales en jugadores de riesgo.

Para incrementar la inteligencia intrapersonal, o conocimiento propio de las fortalezas vy
debilidades que cada sujeto tiene de si mismo junto a su habilidad para actuar y tomar
decisiones consecuentes al respecto, desempefiado roles y funciones acordes a sus destrezas...,
existen multiples videojuegos que contribuyen a la superacién personal y al desarrollo
profesional, como juegos de rol y simuladores sociales para el entrenamiento en la toma de
decisiones, habilidades para la negociacién, mediacidn en conflictos, etc. Botero (2011) enfatiza
el poder de determinados videojuegos para el entrenamiento de habilidades directivas y
liderazgo en empresas.

Los contextos formales educativos, a menudo, olvidan potenciar las habilidades emocionales y
sociales, que pueden contribuir a predecir el éxito social y personal futuro, como afirman
Ferrandiz, Hernadndez, Bermejo, Ferrando y Sdinz (2012), por ello, los videojuegos bien pueden
considerarse unos instrumentos adecuados para ello.

Finalmente, si bien existen investigaciones que intentan medir el efecto de determinados
videojuegos en el incremento de destrezas y habilidades de los sujetos, se precisa de mayor
rigor para analizar su influencia en el desarrollo de las ocho inteligencias, pues no todos son
apropiados, sélo aquellos que contemplan actividades sistematicas y contribuyen de forma
continua a su entrenamiento. De ahi, que la seleccion de videojuegos, en funcién de los
contenidos y las actividades cognitivas que proponen, sea fundamental para garantizar el
desarrollo de las dimensiones especificas de cada una de las inteligencias.

3. INTEGRACION DEL VIDEOJUEGO NARABA EN EL CONTEXTO ESCOLAR

Echeverria et al. (2011) afirman que la integracidon de actividades colaborativas apoyadas en
juegos implica una rigurosa seleccidn para promover aprendizajes de forma explicita. Las
herramientas para evaluar la viabilidad de la integracién curricular y la explotacién didactica de
videojuegos, ofrecidas por Del Moral y Villalustre (2012), facilitaron la seleccién del videojuego
para la finalidad de la investigacidn. Asi pues, evaluada la potencialidad educativa de distintos
videojuegos o serious games, sus actividades ludicas, recursos expresivos, féormulas de
interaccion..., y determinadas las inteligencias que preferentemente podian desarrollar, se
seleccion6 el videojuego Naraba (Micronet, 2010) por considerar que cumplia con unos
prerrequisitos basicos: abordar contenidos curriculares propios de las distintas areas de
educacién primaria sin perder su potencial ludico, explotando su jugabilidad a partir de recursos
técnicos y narrativos que le dotan de gran atractivo para los alumnos.

Naraba propone la realizacion de actividades para superar retos que exigen un modo de
interaccion concreto, y ofrece la oportunidad de ejercitar explicitamente diferentes
inteligencias. Incluye actividades especificas directamente relacionadas con varias materias del
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curriculum de Educacién Primaria (LOE, 2006), se tratan temas como la salud y respeto al medio
ambiente. Se orienta a favorecer el desarrollo de distintas habilidades cognitivas y a la
adquisicion de destrezas basicas, fundamentales para sentar las bases de nuevos aprendizajes.
Consta de cuarenta misiones o actividades que el jugador debe realizar, agrupadas en torno a
tres areas: conocimiento del medio (19), matemadticas (12) y educacién artistica (9). Todas
apelan a estrategias didacticas que potencian en mayor o menor medida las distintas
inteligencias (Gardner, 2005). La Figura 1 muestra el peso concedido al desarrollo de cada
inteligencia por el conjunto de las misiones que incluye el videojuego seleccionado.

Lingistica (100%)

Mousical (47.5%)

Naturalista (42.5%)

Légico-Matematica (30.0%)

Viso-espacial (27.5%)

Corporal-cinestésica (20.0%)

)|

Interpersonal (7.5%)

Intrapersonal (7.5%)

T EE

5 10 15 20 25 30 35 40

Misiones del videojuego (fr)

Figura 1. Distribucion porcentual de las inteligencias potenciadas con las misiones del juego.

Al evaluar el videojuego se observd que las cuarenta misiones implicaban a varias inteligencias
simultaneamente. La Figura 2 muestra la interfaz del juego y ejemplos de algunas misiones.
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Mision de Conocimiento del medio. Desarrollo de Misién de Matematicas.

las plantas. Orden I6gico de los objetos. Poner la mesa.

Mision de Conocimiento del medio. Mision de Lengua.
El cuerpo humano. Completar un esqueleto. Completar una palabra buscando las letras.

Figura 2. Ejemplos de misiones del videojuego Naraba.

Todas las misiones contribuyen a desarrollar la inteligencia lingiiistica al demandar el uso de la
lengua oral y escrita para sonorizar y subtitular los didlogos de los personajes, ejercitando las
habilidades comunicativas. Diecisiete potencian la naturalista al favorecer la observacién,
investigacion, formulacién, comprobacion de hipdtesis, explicacién de resultados, vy
transversalmente, abordar temas de salud y desarrollo personal, seres vivos, conservacion del
medio ambiente, materia, energia, personas, culturas y organizacion social. Once misiones
desarrollan la inteligencia viso-espacial al incidir en relaciones y representaciones espaciales
(percepcién visual), produccidon y apreciaciéon artistica. Otras apelan a la intrapersonal:
autoconcepto, autocontrol y autodisciplina, interaccién con otros, solucion de conflictos,
asuncién de distintos roles sociales y liderazgo. Ocho activan la corporal-cinestésica,
concretamente la motricidad fina, al usar el teclado y el ratén para accionar los elementos
interactivos. Doce misiones fomentan la /dgico-matemdtica (reconocimiento de tamafios,
colores, formas, comparaciones, clasificaciones, cantidades y razonamiento analdgico), trabajan
numeros y operaciones, medidas, estimacion y calculo de magnitudes, geometria, tratamiento
de la informacidn, azar y probabilidad. Y diecinueve favorecen la inteligencia musical, entrenan
la percepcién, produccidon, composicion e interpretacion musical, y memorizacion de recitados
ritmicos.

Este exhaustivo estudio del videojuego Naraba-World permitié visibilizar la concordancia entre
las misiones propuestas y las competencias de Primaria que desarrollan, vinculadas a la lengua
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(castellano e inglés), matematicas, conocimiento del medio y educacidn artistica, junto a las
inteligencias que potencian explicita o implicitamente. Factores determinantes para
considerarlo idéneo para la investigacion.

El proceso didactico llevado a cabo para insertar el videojuego en las aulas de primaria requirié
de una planificacién previa para hacer converger los contenidos de las distintas areas (Lengua,
Conocimiento del Medio, Matematicas y Educacidn Artistica) con las clases practicas dedicadas
a la realizacién de las misiones o actividades propuestas en el videojuego seleccionado.
Lograndose establecer una correspondencia entre los contenidos curriculares y las actividades
Iudicas integradas en el Naraba. A pesar de que se siguid el orden de la programacién del curso,
algunas misiones del juego obligaban a las docentes a adelantar contenidos, para ajustarlos a las
demandas impuestas por el videojuego, y con ello permitir a los alumnos avanzar en el mismo.

Las sesiones dedicadas al videojuego se concentraban al final de la semana, los alumnos jugaban
una hora semanal los viernes. Adquirian nuevos aprendizajes de forma ludica y de buen grado,
motivados por la urgencia de completar las misiones del juego. Y en el caso de que los
contenidos ya se hubieran impartido en clase, el juego servia de repaso para su fijacién. En
definitiva, el uso del videojuego permitid la adquisicion de nuevos conocimientos vinculados a
las misiones del juego, ademas de reforzar aquellos ya aprendidos.

El proceso didactico llevado a cabo para insertar el videojuego en las aulas de primaria requirié
de una planificacidn previa para hacer converger los contenidos de las distintas areas (Lengua,
Conocimiento del Medio, Matemadticas y Educacidn Artistica) con las clases practicas dedicadas
a la realizacion de las misiones propuestas en el videojuego seleccionado. Lograndose
establecer una correspondencia entre los contenidos curriculares y las actividades Iudicas
integradas en el Naraba. A pesar de que se siguid el orden de la programacion del curso, algunas
misiones del juego obligaban a las docentes a adelantar contenidos, para ajustarlos a las
demandas impuestas por el videojuego, y con ello permitir a los alumnos avanzar en el mismo.

Las sesiones dedicadas al videojuego se concentraron al final de la semana, los alumnos jugaban
una hora semanal los viernes. Adquirian nuevos aprendizajes de forma ludica y de buen grado,
motivados por la urgencia de completar las misiones del juego. Y en el caso de que los
contenidos ya se hubieran impartido en clase, el juego servia de repaso para su fijacién. En
definitiva, el uso del videojuego permitid la adquisicién de nuevos conocimientos vinculados a
las misiones del juego, ademas de reforzar aquellos ya aprendidos.

4. METODOLOGIA

Para constatar si la utilizacion planificada y sistematica del serious game Naraba podia
contribuir al desarrollo de las Inteligencias Multiples en escolares de primaria, se analizé la
experiencia desarrollada durante el curso 2012-13, concretada en la dedicacidon de una hora
semanal al juego, llevada a cabo en la Escuela de Primaria Gesta | de Oviedo (Asturias-Espaiia).
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4.1 Participantes

La muestra estuvo integrada por 101 alumnos, de la cual se extrajeron 20 sujetos para el grupo
de control (GC), 81 formaron parte del grupo experimental (GE), distribuidos como indica la
Tabla 1, a quienes se midid su nivel de IM al inicio de la experiencia (test) y al final de la misma
(retest), con el fin de comprobar a posteriori la evolucidon operada en las inteligencias de los
sujetos tras participar en la experiencia con el juego.

Nifios Nifias
Curso/Sexo Total
Participantes G.C. Participantes G.C.
Primero de Primaria 20 (48.8%) 5(50.0%) 17 (42.5%) 5(50.0%) 47 (46.5%)
Segundo de Primaria 21 (51.2%) 5 (50.0%) 23(57.5%) 5(50.0%) 54 (53.4%)
Total 41 (50.6%) 10(50.0%) 40 (49.4%) 10(50.0%) 101 (100.0%)

Tabla 1. Distribucion de la muestra (N=101) atendiendo a las variables curso y sexo.

4.2 Instrumento de recogida de informacion

Se eligié el Cuestionario de Evaluacidn de Inteligencias Multiples de Prieto y Ferrandiz (2001)
pues ya fue validado y facilitaba las tareas de los docentes para el seguimiento individualizado
de la evolucién de cada alumno. El cual estd integrado por ochenta items o indicadores
cualitativos -diez por inteligencia- , ayudd a determinar el nivel que los sujetos presentaban en
cada una, utilizando una escala del 1 al 4 (1=muy bajo; 2=bajo; 3=alto; 4=muy alto), que
permitio realizar observaciones sobre los progresos individuales relativos a las competencias
y/o habilidades que sirvieron para ponderar cada inteligencia, asi:

- Lingiiistica, evaluada a partir de competencias comunicativas referidas al lenguaje oral y
escrito, las habilidades para la lectura, ortografia y vocabulario de cada sujeto.

- Naturalista, mide su nivel de competencia en relacidon al pensamiento cientifico -
experimentacion e indagacidn- y al estudio de las ciencias.

- Viso-espacial, se examina mediante items que permiten identificar las habilidades
artisticas -representacién y exploracién de formas, colores...-, y viso-espaciales que
poseen.

- Corporal-cinestésica, medida a partir de las habilidades fisicas y deportivas, del
desarrollo de la motricidad gruesa y fina, y del lenguaje corporal que manifiestan.

- Musical, evaluada a través de las actitudes hacia la musica, la capacidad para cantar,
reconocer sonidos, identificar estilos musicales, expresion ritmica y musical, etc.
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- Ldégico-matemdtica, medida a partir de las competencias para resolver problemas,
calculo, aritmética, categorizacién de objetos, pensamiento abstracto y procesos
cognitivos de orden superior que se activan.

- Interpersonal, evaluada a través de la capacidad de liderazgo, habilidades para trabajar
en equipo, mediacién y empatia con otros.

- Intrapersonal, inferida a partir del grado de autoconocimiento que poseen, facilidad para
trabajar auténomamente y de otras competencias manifestadas (constancia, rigor...).

4.3 Procedimiento

El estudio se centré en constatar si la experiencia de integracién diddactica, sistematica y
planificada, de un videojuego en aulas de primaria, podria favorecer el incremento de las IM del
alumnado. A priori se entendia que la clave, entre otros aspectos, radicaria en las oportunidades
qgue el videojuego seleccionado ofrecia para el aprendizaje. Ello obligé a optar por un
videojuego que permitiese alcanzar estas expectativas. Asi, tras evaluar varios y clasificar sus
actividades en relacién a las inteligencias que podian ejercitar, se acorddé que Naraba podria
ajustarse al objetivo. Posteriormente, se presentd a los docentes, quienes valoraron su
pertinencia para implementarlo en sus aulas, dedicando una hora semanal al videojuego
durante el curso lectivo 2012-13.

Por un lado, se adoptd una metodologia cualitativa, en tanto estudio de caso implementado en
una escuela (N=101), cuyo seguimiento fue realizado por las docentes de primaria en calidad de
investigadoras participantes -con el asesoramiento experto externo- quienes registraron el nivel
de cada alumno, en las ocho inteligencias tanto al inicio de la experiencia (Fase | Test: octubre
2012) como al concluirla (Fase Il Retest: mayo 2013), utilizando el mencionado cuestionario.

El test de Prieto y Ferrandiz (2001) presenta un total de 80 items con un marcado caracter
cualitativo -diez por cada inteligencia-, a partir de los cuales, las docentes debian valorar las
habilidades y/o competencias especificas de cada alumno respecto a los demds que conforman
el grupo, mediante una escala tipo likert, tanto al inicio de la experiencia como al concluir la
misma. De modo que se obtuvieron dos medidas diferentes, pero siempre relativas a la
percepcion subjetiva de las docentes respecto a la situacidon individual de cada sujeto en las
ocho inteligencias y en comparacién con el resto de sujetos del grupo, antes y después de la
experiencia llevada a cabo con el videojuego. Légicamente, fueron las tutoras las que realizaron
esta ponderacion cualitativa, al ser ellas las que mejor conocian la evolucion global de Ila
totalidad del alumnado implicado en la experiencia.

El test de Prieto y Ferrandiz (2001) presenta un total de 80 items con un marcado caracter
cualitativo -diez por cada inteligencia-, a partir de los cuales, las docentes debian valorar las
habilidades y/o competencias especificas de cada alumno respecto a los demas que conforman
el grupo, mediante una escala tipo likert, tanto al inicio de la experiencia como al concluir la
misma. De modo que se obtuvieron dos medidas diferentes, pero siempre relativas a la
percepcion subjetiva de las docentes respecto a la situacién individual de cada sujeto en las
ocho inteligencias y en comparacién con el resto de sujetos del grupo, antes y después de la
experiencia llevada a cabo con el videojuego. Légicamente, fueron las tutoras las que realizaron
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esta ponderacién cualitativa, al ser ellas las que mejor conocian la evolucion global de la
totalidad del alumnado implicado en la experiencia.

Posteriormente, dichos datos se volcaron en una base de datos para su posterior analisis
estadistico para constatar la influencia real del videojuego en el incremento de las inteligencias
del alumnado, utilizando técnicas estadisticas descriptivas para explicar su variacién en las dos
fases. La Figura 3 muestra el proceso de la investigacion y los hitos mas significativos que la
vertebraron:

. . L ' .
Evaluacion v seleccion de un videojuego Seleccion de una muestra de escolares de
educativo para su implementacion en una Primaria participantes en la experiencia
experiencia innovadora de aula \ (N=81) v de un grupo de control (GC=20)
- - Identificacion de las . ..

Amnilisis descriptivo de las . L. ’/_ Sesiones de formacion del profesorado

L . competencias basicas de - .

misiones que integra el Ed som Primari implicado en la experiencia:

videojuego (Naraba) pducacion Fnmaria e Integracion de videojuegos en el aula
inteligencias que aborda

\; Desarrollo de Inteligencias Miltiples

Seleccidn del cuestionario de Inteligencias Multiples validado por
Prieto y Ferrandiz (2001) para identificar los niveles de los sujetos

IMPLEMENTACION DEL VIDEQJUEGO EN EL AULA

CURSO 201272013
FASE I (Octubre 2012) FASE II (Mayo 2013)

Primer Curso de Primaria :E::} Primer Curso de Primaria

Segundo Curso de Primaria Segundo Curso de Primaria

Recogida de informacion durante la experiencia:
Observacion participante.
Entrevistas semi-estructuradas {profesorado).

Medida final IM tras la experiencia (refest):

ED, Estudio comparativo de la evolucion operada en
el nivel de las IM de los sujetos participantes
(N=81) en la experiencia y los del (GC=20)

Diagnéstico inicial (fesr) de los sujetos (N=101):
Nivel en las 8 inteligencias (Gardner, 2005), con el
cuestionario IM (Prieto y Ferrandiz, 2001)

Figura 3. Proceso de la investigacion y fases que la componen.

En la Fase | se identificé el nivel de todos los sujetos (N=101) en cada inteligencia antes de
iniciar la experiencia con el videojuego. Siete meses después, concluida ésta, en la Fase Il se
volvié a medir el nivel de cada sujeto -participantes (GE) y GC-, con objeto de estimar
comparativamente su evolucién e identificar el posible efecto del videojuego. El tratamiento
estadistico (prueba t-student) de ambas medidas (test-retest), constatd la existencia de
diferencias significativas. Un andlisis mas pormenorizado permitié comparar las medias en
funcién de las variables “curso” y “sexo” en cada Fase, para determinar si podian ser las
responsables del cambio. El mismo tratamiento se realizé con el GC para establecer en qué
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medida la participacién en la experiencia podria contribuir a explicar el incremento de las
inteligencias. Los estadisticos se estimaron con el 95.0% de confiabilidad. Se empled el paquete
estadistico SPSS (v.18).

5. ANALISIS DE RESULTADOS Y DISCUSION
5.1 Competencias de las inteligencias

Las valoraciones de los sujetos (N=101) -51 nifios (50.50%) y 50 nifias (49.50%)- de entre 7 y 8
afios, se hicieron para las ocho inteligencias segun el cuestionario de Prieto y Ferrandiz (2001) a
partir de 80 items medidos con una escala de 1 a 4 (1=muy bajo; 2=bajo; 3=alto; 4=muy alto).

La Tabla 2 muestra la distribucién de los sujetos segun el nivel alcanzado en cada inteligencia en
la Fase I. Mayoritariamente los sujetos presentan niveles muy bajos y bajos respecto a las
inteligencias naturalista, matemdtica e interpersonal. En el nivel alto destacan en la visoespacial
(54.20%), musical (52.20%) e intrapersonal (52.10%). Son pocos los sujetos que presentan
niveles muy altos en las inteligencias interpersonal vy lingiiistica (9.90%) y (9.30%)
respectivamente.

Inteligencia Fase % Muy bajo % Bajo % Alto % Muy alto
Fase | 6.70 35.70 48.40 9.30
Linguistica
Fase Il 5.20 28.60 51.10 16.70
Fase | 12.10 34.60 45.40 7.90
Naturalista
Fase Il 8.20 22.10 52.80 17.70
Fase | 10.80 37.40 46.30 4.80
Matematica
Fase Il 6.40 27.80 48.20 17.70
Fase | 7.40 33.00 54.20 6.20
Visoespacial
Fase Il 4.00 23.60 51.10 21.70
Fase | 7.10 33.80 52.20 7.40
Musical
Fase ll 3.40 25.90 55.10 15.30
Fase | 8.00 37.80 47.00 7.00
Corporal
Fase Il 5.10 27.20 49.40 18.40
Fase | 10.70 28.60 50.70 9.90
Interpersonal
Fase ll 6.70 20.10 54.30 19.60
Eae] 5.90 35.50 52.10 6.40
Intrapersons] 3.70 27.40 56.30 12.20
Fase Il

Tabla 2. Distribucion porcentual de los sujetos segtn los niveles alcanzados en ambas Fases del Experimento.

Pagina 11/ 20



EDUTEC. Revista Electroénica de Tecnologia Educativa. ISSN 1135-9250 Num. 47 / Abril 2014

Concluida la experiencia (Fase 1), se detecta que las nuevas valoraciones de las inteligencias de
los sujetos del GE (Tabla 2) muestran un incremento generalizado respecto a la Fase |,
balancedndose a los niveles de alto y muy alto. Se observa una disminucién de los sujetos en los
niveles muy bajo y bajo en la inteligencia naturalista. Los sujetos de los niveles mas altos se
concentran en la inteligencia intrapersonal (56.30%), musical (55.10%), interpersonal (54.30%),
naturalista (52.80%), linglistica (51.10%), visoespacial (51.10%), corporal (49.40%) vy
matemdtica (48.20%). Finalmente, las inteligencias que susceptiblemente se incrementan mas
en el nivel muy alto son la visoespacial (21.70%) seguida de la interpersonal (19.60%).

El andlisis descriptivo evidencia que algunos de los items que componen cada inteligencia
mejoran, tras el uso del videojuego en el aula, asi:

En la Lingtiistica se observa un incremento promedio en los items relacionados con la escritura
(Media=2.74), las habilidades causa-efecto (Media=2.69), disfrute con las narraciones del
videojuego (Media=3.11) y simulaciones (Media=3.01).

En la Naturalista destacan los sujetos en los items asociados a disfrutar del videojuego
(Media=3.20), curiosidad (Media=2.93), comparacion y clasificacion (Media=2.77), predecir
simulaciones (Media=2.75) y gusto por la novedad del juego (Media=3.02).

En la Fase Il en la Matemdtica los sujetos registran una mejoria significativa en los items
relacionados con cdlculos mentales (Media=2.83), misiones matemdticas (Media=2.98), gusto
por el juego (Media=2.95), rompecabezas (Media=2.94) y secuencias Idgicas (Media=2.75).

Los sujetos en la Visoespacial (retest) ven incrementadas sus puntuaciones en los items que se
refieren a las imdgenes mentales y en la pantalla, cambiar mentalmente, animaciones, puzzles y
laberintos.

En la Musical, mejoran en los items relacionados con recordar melodias (Media=2.86), habilidad
para componer (Media=2.80) y gusto por la musica (Media=2.99).

Los incrementos en la Corporal-cinestésica se evidencian en los items relacionados con la
manipulacion (Media=2.78), correr y movimientos (Media=2.80), habilidad y precision motriz
(Media=2.77), expresar con gestos (Media=2.67) y sensaciones fisicas (Media=2.77).

En la Interpersonal mejoran los relacionados con su habilidad para aconsejar (Media=2.80),
manejo en diversos dmbitos (Media=2.80), ayudar a los compafieros (Media=2.81), ensefiar
informalmente (Media=2.77), actitud mediadora (Media=2.40), capacidad de adaptacion
(Media=2.64) y empatia (Media=2.70).

Finalmente, en la Intrapersonal se observan incrementos significativos en los items relacionados
con la autonomia (Media=2.77), expresion de sentimientos (Media=2.67), aprender de sus
éxitos/fracasos (Media=2.68) y la autoestima (Media=2.90).
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5.2 Comparacion entre las dos fases

Tras el contraste de los datos obtenidos en ambas fases, la Tabla 3 muestra que las inteligencias
con mayor incremento, en la totalidad de los sujetos, son la Viso-espacial (Media=2.91,
SD=0.59); Matemdtica (Media=2.74, SD=0.66); Lingdiiistica (Media=2.86, SD=0.55); corporal
(Media=2.81, SD=0.79); e Interpersonal (Media=2.86, SD=0.79).

Fase | Fase Il
Inteligencia Grupo . .
Media SD Media SD
o GE 2.60 0.56 2.86 0.55
Linguistica
GC 2.90 1.10 2.60 1.10
GE 2.49 0.65 2.8 0.66
Naturalista
GC 2.90 1.10 2.50 1.00
. GE 2.46 0.57 2.74 0.66
Matematica
GC 2.80 1.10 2.60 1.00
GE 2.59 0.5 291 0.59
Visoespacial
GC 2.80 1.00 2.50 0.90
2 GE 2.60 0.52 2.82 0.53
Musical
GC 2.60 1.00 2.70 0.80
GE 2:53 0.74 2.81 0.79
Corporal
GC 2.80 1.10 2.60 0.90
GE 2.60 0.81 2.86 0.79
Interpersonal
GC 2.70 1.00 2.60 0.90
GE 2:59 0.7 2.77 0.71
Intrapersonal
GC 2.80 1.10 2.50 1.00

Tabla 3. Medias y desviaciones estdandar de las IM obtenidas por los sujetos en ambas fases del Experimento.

En la Grafica 1 se percibe un desplazamiento de las lineas que indica que las nifias son las mas
beneficiadas, en especial en las inteligencias matematica y linglistica. En cuanto a los ninos, se
detecta el desplazamiento en las inteligencias viso-espacial y linglistica.
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Grdfico 1. Valores medios de las Inteligencias en ambas fases, segun sexo.

Con la prueba t-student se detecta que no existen diferencias significativas entre ambos grupos
-GE y GC- (NS=95.00%). Esto permite inferir que si bien el efecto del videojuego no se relaciona
directamente con el incremento de las inteligencias, si puede contribuir a mejorarlas en algunos
sujetos de la Fase Il. Concretamente, en el GC se observa una mayor variacion respecto a las
desviaciones estandar que en el GE en ambas fases, lo que implica una mayor variabilidad en los
valores medios de cada inteligencia en cada fase. Los resultados obtenidos en ambas fases
verifican la contribucién del videojuego al incremento de las IM en los alumnos de primaria al
concluir la experiencia. La prueba t-student permitié comparar las medias obtenidas por la
totalidad de la muestra (N=101) en ambas fases, observdndose una mejora cuantitativa en la
mayoria de las inteligencias (p<.05). En conclusién, una adecuada integracién curricular del
videojuego puede contribuir a la mejora global de las inteligencias en los escolares de primaria.

5.3. Diferencias entre sexos

Un estudio mas pormenorizado permite analizar la valoracién media por sexo para detectar su
influencia en los resultados. En la Tabla 4 se observan los datos relativos a las medidas de los
sujetos del GE para cada inteligencia en ambas fases.
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Fasel Fasell
Inteligencia  Género B -
Media SD Media SD

Nifios 257 0.56 2.81 0.56
Linguistica

Nifias 2.64 0.56 2.91 0.53

Nifios 2.56 0.58 2.93 0.60
Naturalista y

Nifias 2.42 0.71 2.71 0.69

Nifios 2.55 0.52 2.66 0.57
Matematica

Nifias 2.37 0.59 2.88 0.73

Nifios 2.65 0.44 2.85 0.52
Visoespacial =

Nifias 2.55 0.55 2.97 0.65

Nifios 2.60 0.49 2.81 0.51
Musical

Nifias 2.62 0.55 2.83 0.55

Nifios 2.61 0.50 291 0.49
Corporal .

Nifias 2.45 0.59 2.71 0.71

Nifios 2.62 0.66 2.92 0.57
Interpersonal

Nifias 2.57 0.64 2.80 0.67

Nifios 2.63 0.47 2.82 0.42
Intrapersonal

Nifias 2.55 0.51 2.71 0.59

Tabla 4. Medias y las desviaciones estdndar de las IM del GE en ambas fases segun el sexo.

En general, se detecté un incremento mayor en las nifias tras su participacién en la experiencia,
pues mejoran sus inteligencias mdas que los nifios, destacandose mayores incrementos en la
Matemdtica (p<.001) y Viso-espacial (p<.003). Especialmente, se observa que la Matemdtica
mejora susceptiblemente mas en ellas que en ellos.

Ademas, con la prueba t-student se constatd que la variable curso no influye en las valoraciones
registradas en las distintas inteligencias, sélo existen diferencias significativas respecto a la
inteligencia Visoespacial (p<.039) beneficidndose del experimento los sujetos del segundo
curso.

Por otro lado, tras constatar los niveles que registran los sujetos en cada inteligencia antes y
después de su participacion en la experiencia con el videojuego, se analiza el comportamiento
de cada uno respecto a los items que las explican, destacando los que mejoraron
significativamente (p<.05).

6. CONCLUSIONES

Existe un incremento general en las inteligencias de los escolares tras participar en la
experiencia innovadora de integracion del videojuego en el aula. Ello suscita una interesante
reflexion sobre las potencialidades educativas de algunos videojuegos y sobre la oportunidad de
integrarlos en las aulas, ligado a las necesidades formativas de los docentes para que aprendan
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a seleccionarlos e incluirlos en sus aulas aprovechando la motivacion extrinseca que suponen los
incentivos multisensoriales de algunos serious games para ponerlos al servicio de la adquisicion
de destrezas y habilidades.

El GC permitié evidenciar que el videojuego Naraba si influye en la mejora de las inteligencias de
los sujetos, puesto que en este grupo a excepcién de la musical (que fue significativa en las
nifias) las inteligencias no mostraron una mejora significativa.

La linglistica y la viso-espacial presentan los mayores incrementos estadisticamente
significativos al finalizar la experiencia, refrendados con la mejora cualitativa percibida por los
docentes en la lecto-escritura gracias al videojuego: lectura de subtitulos e instrucciones del
mismo, realizacién de las actividades del taller de escritura. Algo predecible dada su naturaleza
y desafios: recuerdo de nombres de personajes, lugares de origen, cdmo son, a qué se dedican,
nombres de las islas y de sus criaturas fantdsticas... Desarrollando su capacidad memoristica,
comprensién oral y escrita y adquisicion de nuevo vocabulario.

Es importante destacar que el videojuego contribuye a la mejora de la inteligencia lingtistica,
especialmente en relacidn al fomento del gusto por la lectura.

Al tratarse de un videojuego en 3D que exige habilidades espacialmente para orientarse, se
esperaba que la inteligencia viso-espacial resultara incrementada en mayor medida, pero sélo
aumentaron los componentes referidos a la visualizacion de imagenes, animaciones y objetos
de la pantalla.

Los componentes de la naturalista que se incrementan son los vinculados a los contenidos
especificos del videojuego y a su presentacién. Las misiones del videojuego relacionadas con la
naturaleza son las mas atractivas, implican comparacion o clasificacion de objetos, liquidos,
especies animales, etc., competencias propias de esta inteligencia. La posibilidad de
experimentar con liquidos, mezclas, transformaciones... facilita la simulacién de fendmenos que
normalmente no se dan en la realidad del aula.

La mayoria de los componentes que explican la inteligencia matematica se incrementaron
debido al entrenamiento adquirido con los rompecabezas, cdlculos y categorizacion del
videojuego. Ello permitié utilizarlo como herramienta de aprendizaje y refuerzo de contenidos
matematicos.

Asimismo, el taller de composicién musical del videojuego y las actividades relacionadas con
ritmos y clasificacion de sonidos, favorecieron el incremento de la inteligencia musical, al
memorizar ritmos y melodias para reproducirlas después, luego, no sorprende que el
componente que mayores cambios presenta sea el referido al recuerdo de melodias y
canciones.

La corporal-cinestésica se desarrolldé conjuntamente con la viso-espacial, al simular movimientos
del avatar virtualmente con el ratén y el teclado. Sin embargo, la movilidad fisica de los
jugadores era reducida, lo cual explica que la corporal apenas se potenciara.
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La observacién directa permitido constatar el fomento de actitudes de apoyo y colaboracion
mutua entre los alumnos durante la experiencia con el videojuego, evidencidndose que los “mas
expertos” aconsejaban a los que tenian dificultades. Aspectos que explican el incremento de la
inteligencia interpersonal al concluir la experiencia. También se debe sefalar que el juego
individual permitié desarrollar la autonomia de los alumnos incrementando su inteligencia
intrapersonal. Los éxitos y fracasos ayudaron a crear un clima de esfuerzo, superacién y afan por
adquirir nuevos aprendizajes para avanzar en el juego.

Tras los resultados obtenidos, los serious games pueden considerarse unos formatos idéneos
tanto para favorecer la inteligencia matematica y la viso-espacial en las nifas, al situar las
actividades en escenarios tangibles que minimizan el grado de abstraccién requerido para
asimilar determinados conceptos; como para desarrollar la inteligencia linglistica y la
interpersonal en los nifios, al ofrecerles oportunidades para elaborar relatos a partir de las
imagenes presentadas asi como para compartir experiencias con otros en busca de la resolucién
de problemas colaborativamente.

Sin embargo, el éxito de este tipo de experiencias innovadoras apoyadas en videojuegos radica
en la cualificacién de los docentes para que sepan integrar adecuadamente estos recursos en el
aula, solventando las diferentes problematicas que ello genera.

Finalmente, hay que subrayar que la nueva tendencia del Aprendizaje basado en juegos reclama
por un lado, de nuevas formas de alfabetizacion, de intercambio comunicativo y de
pensamiento para explotar estos instrumentos lUdicos digitales en el aula. Y por otro, de la
convergencia del sector educativo y el empresarial para disefiar videojuegos atractivos cuyo
motor de juego se ponga al servicio del aprendizaje y potencien las ocho inteligencias.

Tras los resultados obtenidos, se puede concluir que los serious games pueden considerarse
unos formatos iddneos tanto para favorecer la inteligencia matemadtica y la viso-espacial en las
nifas, al situar las actividades en escenarios tangibles que minimizan el grado de abstraccién
requerido para asimilar determinados conceptos; como para desarrollar la inteligencia
lingiiistica y la interpersonal en los nifios, al ofrecerles oportunidades para elaborar relatos a
partir de las imagenes presentadas asi como para compartir experiencias con otros en busca de
la resolucién de problemas colaborativamente.

Sin embargo, el éxito de este tipo de experiencias innovadoras apoyadas en videojuegos radica
en la cualificacién de los docentes para que sepan integrar adecuadamente estos recursos en el
aula, solventando las diferentes problematicas que ello genera.

Finalmente, hay que subrayar que la nueva tendencia del Aprendizaje basado en juegos reclama
por un lado, de nuevas formas de alfabetizaciéon, de intercambio comunicativo y de
pensamiento para explotar estos instrumentos Iudicos digitales en el aula. Y por otro, de la
convergencia del sector educativo y el empresarial para disefiar videojuegos atractivos cuyo
motor de juego se ponga al servicio del aprendizaje y potencien las ocho inteligencias.
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RESUMEN

El desarrollo e implantacion de comunidades de practica (CoP) online en la Administraciéon Publica
catalana es relativamente reciente. Este articulo presenta una experiencia con un objetivo triple: (1)
presentar la plataforma e-Catalunya como propuesta de comunicacidn y de aprendizaje en red
basado en CoP; (2) describir los principios que la sustentan; y (3) analizar la valoracidon de mas de
200 participantes y moderadores, de 8 CoP, sobre su funcionamiento.

Los resultados permiten afirmar que el e-Catalunya responde a las necesidades de los moderadores y
participantes gracias a la integracién de herramientas en un Unico espacio y a las posibilidades que
ofrece para compartir documentos, crear conocimiento y generar aprendizaje. Asimismo, se realizan
precisiones para que la plataforma goce de un mayor éxito y aceptacion.

Palabras clave: Comunidades de practica online, e-Catalunya, Administracién Publica, aprendizaje
colaborativo, desarrollo profesional, desarrollo organizativo.

ABSTRACT

The development and implementation of online communities of practice (CoP) in the public
administration of Catalonia is an incipient matter. This paper reports on an experience with 3 main
objectives: (1) to introduce the e-Catalunya platform as a model of communication and online
learning based on CoP; (2) to describe the foundations of this model; and (3) to analyse the
assessment of more than 200 moderators and participants, from 8 CoP, of its functioning.

From the outcomes we can gather that the e-Catalunya meets needs of moderators and participants
because it integrates lots of tools and it increases the possibilities of sharing documents, creating
knowledge, and encouraging learning. Likewise, some clarifications are made as regards this
environment in order to be more sucessful and be widely welcomed.

Keywords: Online communities of practice, e-Catalunya, public administration, collaborative
learning, professional development, organizational development.
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ANTECEDENTES

Actualmente, la preocupacién por adaptar las organizaciones a la realidad de una sociedad
cada vez mas cambiante y exigente es creciente. Las organizaciones, ante la necesidad de
respuestas rapidas y efectivas, se encuentran inmersas en localizar e implementar modelos y
estrategias que permitan a sus miembros trabajar de manera colectiva, con el objetivo de
favorecer el intercambio de conocimientos e impulsar el desarrollo personal, profesional,
grupal organizativo y social (aunque sea de manera indirecta).

Los cambios culturales, sociales y econémicos de las ultimas décadas exigen cambios
personales y un cambio de paradigma en los procesos de gestidn (Gairin, 2010). De hecho, la
transformaciéon y la adaptacién en la actual sociedad del conocimiento y del aprendizaje
(Castells, 1998; Drucker, 1993; OECD, 2000) son valoradas como elementos estratégicos que
diferencian unas organizaciones de otras.

Desde la perspectiva de la innovacidon, y en materia de creacion de aprendizaje, se sugiere,
asimismo, vincular procesos de aprendizaje individual y aprendizaje colectivo. Compartimos,
asi, la idea defendida por autores como Argyris (2001), Garcia del Junco y Dutschke (2007) y
Senge (1992), de que el aprendizaje individual no garantiza el aprendizaje organizativo, pero
sin el primero dificilmente se produce el segundo.

La plataforma e-Catalunya se situa en este marco contextual. Impulsada por la Generalidad
de Cataluia con el objetivo de innovar y de mejorar la productividad y la eficiencia en la
prestacion de servicios publicos a la ciudadania, es un portal mediante el cual el personal de
la Administracidon Publica catalana y otros profesionales externos pueden comunicarse y
aprender en red sobre problematicas vinculadas al ejercicio de su practica laboral diaria
(Generalidad de Cataluiia, 2007).

Si bien en los ultimos afos se han desarrollado estudios sobre la implantacién de
comunidades de practica (CoP) online y sobre los procesos de aprendizaje derivados de las
mismas, aun son pocos los vinculados al ambito de la Administracién Publica. La
investigacion “Andlisis de procedimientos para la creacion y gestion del conocimiento
mediante comunidades de prdctica en la Administracion Publica” (Gairin et al., 2011),
financiada por la Escuela de Administracion Publica de Cataluiia, trata de cubrir ese vacio y
se plantea con los objetivos de: (a) analizar procedimientos de creacion y gestion del
conocimiento (CGC) en CoP, con el uso intensivo de la tecnologia, en dos departamentos de
la Administracion Publica catalana: Departamento de Justicia (DJ) y Agencia de Salud Publica
(ASPCAT); (b) delimitar factores de éxito; y (c) concretar protocolos de intervencion y
estandares de calidad.

Este articulo presenta algunos resultados de la investigacién realizada, dando a conocer la
utilizacién de la plataforma e-Catalunya como modelo de comunicacién y de aprendizaje en
red basado en CoP, describiendo los principios que la sustentan y analizando la valoracién
gue hacen mas de 200 participantes y moderadores, de 8 CoP, sobre su funcionamiento.
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El e-Catalunya

La innovacion y la mejora de la productividad y de la eficiencia en la prestacidon de los
servicios publicos era uno de los propédsitos que la Generalidad de Catalufia se marcé para
2004. A través de la Direccion General de Atenciéon Ciudadana del Departamento de la
Presidencia, y en colaboracién con la Universidad Politécnica de Cataluiia, la plataforma e-
Catalunya (http://ecatalunya.gencat.cat) nace, entre otros propdsitos, con el objetivo de
facilitar el desarrollo de CoP online basadas en principios como la comparticién y la
construccidn social de conocimiento vinculado a la practica profesional y el aprendizaje
colaborativo.

Desde el punto de vista tecnoldgico, el e-Catalunya esta basado en un software libre con
desarrollo propio y con una organizacion definida en torno a 5 unidades: (1) portales o CoP,
que facilitan la comunicaciéon profesional del personal de la Administraciéon Publica y de
otros profesionales; (2) portales especializados, publicos o privados, dirigidos a unos
profesionales concretos (por ejemplo, portal de justicia, portal de cultura o portal de
juventud); (3) grupos o subgrupos (CoP), temporales o indefinidos, que tienen asociadas
herramientas para la comunicacion y el trabajo en red; (4) recursos de colaboracion, que
canalizan dicha comunicacién y colaboracién; y (5) personas, que pueden ser miembros de
uno o de varios grupos.

Mds concretamente, la plataforma pone a disposicién de sus usuarios 8 herramientas que se
pueden utilizar de manera libre y en funcién de las necesidades que presente cada grupo
profesional. Dichas herramientas son (Martinez y Fernandez de Alava, 2011, pp. 76-77):
=  Férum: espacio de debate agil y abierto. Los miembros del grupo o del portal, con
unos permisos determinados dados por el administrador' o moderador, pueden
escribir mensajes y recibir respuestas. Sirve para que los miembros del grupo o del
portal puedan abrir debates en paralelo sobre diferentes tematicas. Su estructura
permite seguir el desarrollo del debate e incorporarlo en cualquier momento
publicando un nuevo mensaje.

= Blog: diario electréonico de actualizacién periédica donde uno o varios miembros
pueden escribir articulos, noticias o comentarios sobre articulos de otros miembros.
Las entradas quedan organizadas en orden cronoldgico inverso, es decir, de la
entrada mas reciente a la mds antigua, y en un archivo mensual. Asimismo, permite
adjuntar documentos y recomendar enlaces web. Sirve como herramienta de
comunicacion interna y/o externa, como espacio de debate, colaboracion y trabajo
en equipo vy, finalmente, como herramienta que favorece la gestion del
conocimiento.

= Contenedor de ficheros (e-Documentos): repositorio que permite gestionar todos los
archivos de un grupo o del portal. Sirve para colgar documentos en el portal y que los
usuarios con permisos puedan descargdrselos. En cada archivo aparece la fecha y
hora en la que se ha colgado o modificado el documento, el nombre del usuario que
lo ha colgado, un icono que identifica el tipo de archivo y el nimero de comentarios
asociados a aquel documento.

! Para facilitar la lectura se evita el uso continuado de la duplicidad de género (administrador/a;
moderador/a, etc.). Asi, cada vez que se hace referencia al administrador, moderador, etc., se
entiende que hace referencia a ambos géneros sin que eso implique ningun tipo de consideracion
discriminatoria o valoracion peyorativa.
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Album de fotografias: espacio que permite publicar e intercambiar fotografias. Sirve
para que los usuarios con permisos puedan afiadir fotografia e imagenes. Hay dos
opciones: (1) ver el listado de las fotografias en pequefio y (2) organizar las
fotografias en albumes, moverlas entre albumes, borrarlas, etc.

Calendario: agenda virtual que permite el control y difusidon de los eventos y actos a
nivel grupal y del portal (reuniones presenciales, congresos, etc.). Sirve para ver las
actividades programadas y para afadir nuevas. Asimismo, las entradas admiten
comentarios y la creacién de un registro de participantes en cada una de las
actividades.

Wiki: herramienta que permite crear y modificar documentos de manera colectiva,
sabiendo en todo momento qué usuario hace la aportacién. Sirve para crear
documentos —actas de reunion, informes, memorias, etc.- en colaboracion con otros
miembros del grupo o del portal, realizar lluvias de ideas asincronas y tratar los
aspectos mas relevantes de una jornada o sesion de trabajo de interés para el grupo.

Procesos participativos: herramienta que permite recopilar informacién breve y
estructurada de los usuarios del portal o del publico en general mediante
cuestionarios hechos a medida. Sirve para realizar encuestas de opinién o para tomar
una decision consensuada mediante el voto de los usuarios.

Lista de correo: herramienta que permite reunir en una sola direccién electrdnica
todos los correos de los miembros de un grupo. De esta manera, se puede enviar el
mismo mensaje a un numero ilimitado de personas. Sirve para dirigirse a todos los
miembros mediante una Unica direccién. Si se es miembro de un grupo, se puede
enviar un correo al resto de miembros del grupo.

Principios que sustentan el e-Catalunya
De una manera sintética, podemos destacar:

Identificacion de problematicas vinculadas al ejercicio de la practica profesional
diaria. Previo al inicio de la CoP, los moderadores y los participantes delimitan
problemas o desafios que encuentran en su lugar de trabajo.

Establecimiento de una red de participantes. Una vez seleccionadas las tematicas, los
participantes se inscriben en aquellas CoP que les seran de utilidad para dar
respuestas efectivas a los problemas profesionales planteados. Para que la CoP sea
efectiva, los participantes deben adquirir unos compromisos de trabajo e implicarse
efectivamente (véase Tabla 1).

Entorno presencial y en linea
Trabajan en equipo; exponen; se informan se relacionan con colegas; hacen
recomendaciones y observaciones; y toman decisiones de manera consensuada
Mejoran la comunicacion con los miembros de la CoP y con la ciudadania
Acceden a los contenidos generados por los miembros del grupo de forma inmediata y
elaboran otros de propios
Gestionan la informaciéon de manera eficiente, evitando que se pierdan documentos o
que haya confusiones con versiones anteriores
Amplian la red de contactos personales dentro y fuera de la CoP
Detectan tendencias, establecen consensos e inician proyectos

Tabla 1. Principales tareas llevadas a cabo por los participantes (Generalidad de Catalufia, 2007)
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Ejercicio de la moderacion. La moderacién de la red estad abierta a todos aquellos
profesionales que deseen ejercerla. El moderador de la CoP se encarga de dinamizar
la reflexion colectiva de la problematica seleccionada y de organizar y estructurar el
trabajo virtual y presencial. Asimismo, compendia todas las aportaciones para la
realizacion de un producto que, posteriormente, se difunde a todo el colectivo
profesional (véase Tabla 2).

Entorno presencial Entorno en linea
Convoca las reuniones, las coordina y | Coordina la participacion del grupo de
redacta el acta entusiastas y del colectivo profesional

amplio en la dindmica del trabajo
colaborativo

Dinamiza las reuniones presenciales Inicia los debates en el férum, los dinamiza
y realiza el monitoreo del conocimiento
generado

Codifica el conocimiento tacito en explicito | Transforma las aportaciones en resimenes
y los distribuye entre el colectivo

profesional
Comunica a todo el grupo profesional el | Elabora un informe final de cada debate
nuevo conocimiento generado generado

Llama a participar a todo el grupo | Facilita la participacién periférica en los
profesional en la dindmica del trabajo | debates generados
colaborativo
Redacta y edita la fase final de los | Evalia la participaciéon del grupo de
productos de conocimiento entusiastas y la periférica durante el
periodo de trabajo

Tabla 2. Principales tareas llevadas a cabo por el moderador (Martinez, Soteras y Vives, 2009, p. 105)

Planificacién y disefio del trabajo. Antes de iniciar la CoP, resulta fundamental
disefiar un plan de trabajo que se oriente hacia la realizacion de un producto. A pesar
de que el desarrollo de la CoP es ‘online’, conviene programar un par de reuniones
presenciales para reforzar los procesos de motivacion y ayudar a contrastar avances y
compromisos.

Herramientas. La reflexion colectiva de la problematica seleccionada se desarrolla
apoyada en herramientas como las descritas, que deben seleccionarse en funcién del
objetivo propuesto (a veces, las tecnologias de la informacidn y la comunicacién (TIC)
utilizadas no son las apropiadas).

Acceso privado o publico. Cada CoP interactua en un portal propio que puede ser de
uso restringido para moderadores y participantes registrados o de acceso abierto a
todos aquellos profesionales que quieran comunicarse y trabajar en red.

Las comunidades de practica

A partir de la acepcidon de Wenger (2006, p. 1), entendemos por CoP a un grupo de personas
gue comparten un interés comun y que forman parte de un proceso de aprendizaje colectivo
al conversar y compartir sus conocimientos con la finalidad de mejorar la actividad que
desarrollan.
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Segun el propio Wenger (1998, 2006), son tres los elementos indispensables y distintivos de
las CoP respecto a otras comunidades: a) el dominio, entendido como el interés comun que
comparten sus miembros; b) la comunidad, destacada como el entorno donde tiene lugar la
busqueda del interés, las discusiones y las relaciones; y c) la practica, definida como la
capacidad para desarrollar herramientas utiles para el dia a dia.

Las CoP, por tanto, son una agrupacién de personas que aprenden en comun, utilizando uno
o varios espacios (virtuales o presenciales) de interrelacién y contacto donde comparten
inquietudes, experiencias y formacién, y donde construyen conocimiento de forma conjunta.
Se puede afirmar, por consiguiente, que las CoP favorecen las diversas formas de
aprendizaje -autoaprendizaje, aprendizaje informal, aprendizaje, abierto, etc.- y la formacion
en red, posibilitando asi la dimensidn personal y social del aprendizaje.

Siemens (2004) vincula este tipo de aprendizajes en red al conectivismo y concreta el mismo
en torno a 8 principios:

= El aprendizaje y el conocimiento se basan o dependen de la diversidad de opiniones;

= E|l aprendizaje es un proceso que conecta nodos especializados o fuentes de
informacién;

= El aprendizaje puede residir en dispositivos y no sélo en las personas;

® La capacidad de conocer mds es mas critica que lo que se sabe;

» La necesidad de cultivar y mantener los contactos para facilitar el aprendizaje
continuo;

= La habilidad para localizar los contactos entre areas, ideas y conceptos es una
competencia clave;

= E|l objetivo de las actividades vinculadas al aprendizaje es estar actualizado; vy
finalmente,

= La toma de decisiones es, en si misma, un proceso de aprendizaje. A partir de la
realidad cambiante, se escoge qué aprender y el significado de la informacién que se
recibe. Lo que hoy es una respuesta correcta, mafiana puede no serlo debido a los
cambios en el entorno informativo que afecta a la decision.

La utilizacion de las TIC ha permitido un importante desarrollo de las CoP en las
organizaciones, al proporcionar herramientas (foros, wikis, chats, repositorios de
documentos, etc.) que facilitan y favorecen el intercambio de informacidn y la creacién de
conocimiento entre personas que se encuentran geograficamente separadas, que
comparten un interés comun y que quieren trabajar para mejorar determinadas actividades
vinculadas a su actividad laboral.

La Tabla 3 sintetiza una serie de ventajas e inconvenientes del trabajo colaborativo en redes
online. Su revisidon nos ayuda a comprender la apuesta decidida por esta modalidad que liga
el desarrollo profesional y el aprendizaje organizativo.
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Ventajas

Inconvenientes

Ayuda al desarrollo personal de los
participantes

Posibilita el aumento de los conocimientos y
la capacidad profesional

Estimula el trabajo en paralelo

Requiere mas atencidon por parte de los
participantes

Requiere la generacidn de un ambiente de
confianza y seguridad entre los participantes

Dificultad para llegar a consensos. El proceso

Num. 47 / Abril 2014

se puede alargar
e Permite el trabajo en subgrupos P g

. ., e Lainteraccion puede resultar confusa, cadtica
e Incrementa el acceso a la informacion
y desenfocada respecto al tema que se trata
e Mejora la calidad de los resultados

e Lla estructura de poder puede Vverse
e Estimula la creatividad, la comunicacidn, la amenazada
participaciéon y el intercambio de ideas,
informaciones y sugerencias, reduciendo la

inhibicidn por status

e Los vinculos entre los miembros son mas
débiles que cuando se trabaja cara a cara

e Las tareas focalizadas pueden ser demasiado
especializadas para permitir el trabajo “ad
hoc” y al realizacion de actividades no
previstas previamente

e Permite trabajar en el momento disponible
si se utilizan elementos de comunicacion
asincronica

e las propuestas realizadas en el interior de la
red no llevan nombre y apellido, sino que
son consideradas compilaciones del proceso.
Asi, es posible alcanzar metas que de otro
modo serian imposibles de alcanzar

e Un elevado volumen de participacion puede
provocar que sea dificil establecer coherencia
de grupo, experiencia compartida y confianza

e Reduce los costes para la organizacion

Tabla 3. Ventajas e inconvenientes del trabajo colaborativo en redes virtuales (Gairin y Diaz, 2011, p. 28)

METODOLOGIA

El método utilizado es el estudio de caso; mas concretamente, el multicaso. Se analiza la
innovacion organizativa (procesos de aprendizaje colaborativo en red) en diferentes CoP
(casos individuales) del DJ y de la ASPCAT buscando referencias y significaciones globales.
Como indica Yin (2009), el estudio multicaso resulta mas robusto y consistente que el
estudio de casos individuales.

El universo de estudio estd formado por moderadores y participantes de todas las CoP de las
citadas unidades de la Administracion Publica catalana; la poblacion afectada estd
constituida por participantes y moderadores de 8 CoP de alta participacién y baja
participacién (n=210) y la muestra real productora de datos es de 175 (DJ, n=97 y ASPCAT,
n=78).

Los instrumentos utilizados para la recogida de datos son un cuestionario autoadministrado
virtualmente y formado por 53 items repartidos en 9 bloques de informacion; la entrevista
en profundidad (DJ, n=20 y ASPCAT, n=20, sobre la muestra productora de datos), dos
grupos de discusion y el analisis de documentos (véase Tabla 4).
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Fuentes de informacion
Gestores del | Participantes de | Directivos vy | Expertos Plantafor
conocimiento vy | las CoP expertos en | tedricos y | ma e-
moderadores de desarrollo practicos en | Catalunya
3 las CoP organizacional | CoP
= (Do)
g Cuestionario X X
E Entrevista X X
£ | Grupo de X X X X
discusion
Andlisis de X
documentos
Tabla 4. Instrumentos y fuentes de informacion (Gairin et al. 2011, p. 25)
ANALISIS Y RESULTADOS

El bloque de informacién del cuestionario analizado es el referente a los datos de
participacién en CoP; mas concretamente, el item “participo en la CoP a través de...” (véase
Tabla 5), que nos da informacién sobre las herramientas informaticas que utilizan —
moderadores y participantes- durante su participacion en la CoP. Se observa que la
plataforma e-Catalunya sirve de base para, practicamente, la mitad de los intercambios que
hacen las CoP analizadas, seguidas de las sesiones presenciales y el correo electrénico.

Las diferencias de utilizacion son significativas en funcidn de la herramienta pero, también,
en relacién al organismo donde se utilizan. Asi, hay un uso mas intensivo de presencialidad
en el DJ y de otras herramientas de la web 2.0, mientras que en la ASPCAT todo el proceso
es, basicamente, virtual. Seria interesante al respecto, verificar que los dos modelos de
utilizacidn generan los mismos indices de satisfaccion y de productividad.

Part|IC|po enla CoPa DJ ASPCAT Totales marginales
través de...
Reuniones presenciales 40,2 15,4 29,1
Correo electrénico 13,4 28,2 20,0
Teléfono 0 2,6 1,1
e-Catalunya 43,3 52,6 47,4
Otras herramientas 3,1 1,3 2,3
web 2.0 0,319b

V de Cramer

a, p<0.05; b, p<0.01; c, p<0.001

Tabla 5. Funcionamiento de la CoP seguin CoP de origen (%) (Gairin et al. 2011, p. 33)

A partir del analisis del item descrito, se disefia una pregunta abierta con rastros de otras
preguntas derivadas, con el objetivo de obtener mads informacidn al respecto. La pregunta
gueda formulada de la siguiente manera: “Los resultados muestran que la herramienta mas
utilizada en las CoP es el e-Catalunya. éPor qué motivo crees que es la mas utilizada? ¢Crees
que podria ser util utilizar otras? En caso afirmativo, ¢ Cuales? En caso negativo, éPor qué no
se utilizan? ¢Los impulsores de las CoP os han informado sobre la participacién en CoP a
través de otras herramientas?”
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Centrandonos en las opiniones de los moderadores y participantes de las CoP, tanto en el DJ
como en la ASPCAT utilizan mayoritariamente la plataforma institucional e-Catalunya. Cabe
considerar que las 8 CoP online recurren a la misma por ser la de la Generalidad de Catalufia.
Del mismo modo, se forma a los moderadores sobre el uso de esa plataforma, lo que facilita
su trabajo en la CoP.

El e-Catalunya es un instrumento que lo tenemos a mano, que es de la institucion y que

muchas cosas se van colgando alli.
P15:J _P3 BP_1°

Podemos utilizar cualquier herramienta. No obstante, nos ofrecen formacion sobre la
plataforma e-Catalunya y sobre las herramientas que tenemos alli.
P26:S_P1_AP 3

Para los moderadores y gestores de conocimiento es, ademas, una herramienta atil porque
permite hacer un seguimiento de la actividad que se produce dentro de la CoP, valorar la
participacién, implicacidn e interaccion de los participantes y tomar decisiones en funcién de
las mismas.

Se nos dijo que usdramos esta herramienta porque es la de “la casa” y, al mismo tiempo,
porque permite medir la participacion y la cantidad de intervenciones.
P22:S_MO_2

Respecto al e-Catalunya, los moderadores y participantes del DJ y de la ASPCAT, en general,
coinciden en afirmar que es una herramienta no excesivamente complicada y que les
permite establecer relaciones e intercambiar documentacién e informaciéon sobre la
tematica que desarrollan en la CoP.

Pienso que es muy sencillo utilizar la plataforma. No es necesario ser un hacha para poder
utilizar sus recursos. Si la utilizas y tienes un poco de curiosidad, es fdcil.
P2:J_MO_1

Hoy en dia, todo el mundo tiene ordenador en casa, conectado a internet, y esta forma

nos facilita el acceso a informacion en horarios flexibles.
P29:S_P2_AP_1

Asimismo, se destaca la capacidad del e-Catalunya para centralizar en una Unica plataforma
diferentes herramientas y, especificamente, que permita un acceso desde el puesto de
trabajo, o fuera de él, a toda la documentacién que se trabaja en la CoP.

Las herramientas que funcionan son aquellas que permiten decir lo que quieras y que, al
cabo de dos horas o al dia siguiente, otra persona pueda responder.

P25:S_P1_AP_2

’Las siglas corresponden a: P= Participante; MO= Moderador; B.P= Baja Participacién; A.P= Alta Participacion;
S=ASPCAT y J=DJ.
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El e-Catalunya para mi es muy comodo. Tienes wiki, dlbum de imdgenes, forum... lo tienes
todo alli y puedes enviar dudas. Me gusta. Es una herramienta que no es dificil de usar.

P34:S_P3_BP_2

Sin embargo, los moderadores y participantes identifican algunos aspectos que seria posible
mejorar para hacer de e-Catalunya una herramienta mas util y dptima. Entre estos, se
considera necesario permitir: (1) que los formatos de los documentos elaborados en la
plataforma se mantengan cuando se descargan; (2) que la interfaz sea mads atractiva
visualmente; y (3) que haya comunicacion entre el e-Catalunya y otros entornos informaticos
gue se utilizan en el puesto de trabajo.

Hay muchos documentos que después no los puedes sacar de la plataforma porque el
formato que hemos trabajado no se mantiene.
P22:S_MO_2

Todas estas herramientas que tiene e-Catalunya son muy ‘feas’ para trabajar.
P27:S_P1_BP_1

Si todo estuviese integrado con e-Catalunya seria mds fdcil. Tenemos otras unidades
compartidas donde tenemos documentos, pero no podemos usarlos directamente de alli.
Si se integraran las unidades compartidas con e-Catalunya, podriamos trabajar con mds
facilidad con los documentos.

P10:J_P2_AP_2

Los entrevistados manifiestan que, ademas de las herramientas propias del e-Catalunya,
utilizan otros recursos externos a la misma para comunicarse (lo que nos permite delimitar
algunos déficits de la misma). Asi, las reuniones presenciales y el correo electrénico siguen
siendo las vias mas utilizadas para intercambiar informacién o datos.

La comunicacion también es a través de correo electronico, haciendo listas de distribucion
de correos particulares.
P6:J_ P1_AP 1

Para mi lo mds rdpido es el correo.
P24:S_MO_4

La herramienta utilizada también es el correo electrdnico y, en algunas ocasiones, el
teléfono.
P28:S_P1_BP_4

Finalmente, y en esta misma linea, las herramientas externas al e-Catalunya que mas se han
utilizado han sido las que ofrece el entorno Google, seguido de redes sociales como Netvives
o Twitter y la plataforma Moodle.

Utilizamos Google Docs porque era un trabajo, bdsicamente, de elaboracion de un
proyecto. No eran aportaciones muy técnicas, sino la plasmacion de algo que ya habiamos
trabajado de forma presencial.
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P23:S_MO_3

Ahora estamos en Twitter y hemos creado ‘blogs’ entre nosotros y de manera informal.
P2:J_MO_1

En mi caso, hemos utilizado Google Docs, Netvives... Bdsicamente, nos hemos movido en
las herramientas que ofrece Google.
P5:J_MO_4

Los grupos de discusion realizados -con gestores del conocimiento, moderadores vy
participantes de las CoP, directivos y expertos en DO, y expertos y tedricos practicos en CoP-
evidencian la necesidad de que el e-Catalunya incorporase elementos que permitan trabajar
de forma vinculada con otros recursos externos como, por ejemplo, las redes sociales.

En definitiva, la percepcién es que, para cuando un nuevo recurso se incorpora al e-
Catalunya, el mercado ya ofrece otros mas avanzados con los que los moderadores y
participantes trabajan.

CONCLUSIONES

Este articulo presenta una experiencia impulsada por la Generalidad de Catalufia y
desarrollada a través de CoP online, y considerada como una estrategia para el desarrollo
individual, profesional, grupal, organizativo y social; para el aprendizaje colaborativo; y para
el aprendizaje en el puesto de trabajo.

El modelo se fundamenta en el aprendizaje generado a partir de la diversidad de opiniones y
gracias a la capacidad de las CoP para poner en contacto a profesionales, de la misma
organizacién o externas, que comparten un objetivo comun vinculado al ejercicio de su
practica profesional diaria.

Tal y como se ha descrito, el e-Catalunya es un buen recurso para la creacién y desarrollo de
las CoP, gracias a las herramientas disponibles que almacenan y comparten documentos;
facilitan la comunicacién; y organizan y estructuran el conocimiento generado. De hecho, la
maxima de esta plataforma es que permite, mediante un Unico acceso, tener disponibles los
materiales y los recursos necesarios para poder participar en una CoP.

No obstante, se han identificado una serie de disfunciones que, necesariamente, se deben
considerar para que e-Catalunya y, consecuentemente, las CoP gocen de mads éxito y
aceptacion por parte de los usuarios: (1) disefiar una interfaz agradable e intuitiva que no
obligue a tener un gran conocimiento informatico para su utilizacién; (2) fusionar la
plataforma con otras unidades de red que tenga la organizacién para evitar la duplicidad; (3)
desarrollar herramientas que permitan, puntualmente, la comunicacién directa entre los
moderadores y los participantes; (4) facilitar la compatibilidad entre los documentos que se
elaboran en la plataforma y los software de ofimdatica utilizados habitualmente en los
puestos de trabajo; y (5) garantizar la integracion de recursos externos de acceso abierto,
gue sean conocidos, previamente al uso de una plataforma especifica.
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En definitiva, la propuesta del e-Catalunya, en el dmbito de la Administracidon Publica, nos
muestra las posibilidades de este tipo de modelos de comunicacién y aprendizaje en red, a
pesar de que existen experiencias similares en el campo educativo (modelo Accelera:
http://accelera.uab.cat) o empresarial (Aqualogy: http://www.aqualogy.net/es). Todas estas
iniciativas aprovechan las posibilidades formativas de las TIC, fortalecen las redes
profesionales, permiten el establecimiento de una proximidad profesional y contribuyen al
desarrollo y mejora de la calidad organizativa.
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RESUMEN:

En este articulo presentamos una propuesta practica y concreta para abordar el desarrollo y
potenciacién de las inteligencias multiples mediante el uso de aplicaciones educativas disefiadas
para dispositivos mdéviles. La primera parte consistira en describir el concepto y relevancia
educativa de las inteligencias multiples para luego considerar las ventajas de la incorporacién de
los dispositivos mdviles y realizar una propuesta concreta de tres apps por cada una de las
nueve inteligencias.

PALABRAS CLAVE: Teoria de las inteligencias multiples, aprendizaje mavil, apps educativas.

ABSTRACT:

In this article a practical and concrete proposal is presented in order to deal with the
development and strengthening of the Multiple Intelligences Theory through the use of mobile
educational apps. The first part will consist in a description of the concept and educational
relevance of the Multiple Intelligences Theory, to then consider the advantages of mobile
devices in this context and, finally, put forward three educational apps for each of the nine
intelligences.

KEYWORDS: Multiple Intelligences Theory, Mobile Learning, Educational Apps.
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1. INTRODUCCION

El tan repetido “cambio metodoldgico” que se propone en la actualidad tiene como
caracteristica comun el poner al alumno en el centro del proceso de aprendizaje que hasta
ahora ha ocupado el profesor. Esta idea, que no es nueva en pedagogia, puede desarrollarse en
la actualidad con mucha facilidad gracias a la aparicién del entorno 2.0 o de otros elementos
tecnoldégicos como los dispositivos moviles (Parsons y Ryu, 2006).

En este articulo pretendemos profundizar en dos elementos, uno tecnoldgico y otro tedrico-
metodoldgico y que actualmente estan teniendo una gran presencia en los centros educativos:
nos referiremos, por un lado, a la teoria las inteligencias multiples, y, por otro, a la irrupcién de
las tecnologias mdviles, en las aulas. Comenzaremos por describir el concepto y relevancia
educativa de las inteligencias multiples para luego considerar las ventajas de la incorporacién de
los dispositivos méviles. La parte fundamental de este trabajo consistira en una seleccién de
apps educativas seleccionadas en funcién de su aplicabilidad y relevancia como medio
potenciador de las inteligencias multiples. Esta seleccién se ha realizado desde una revision
original en el proyecto eduapps (Diez, Santiago y Navaridas, 2013)

1.1. Concepto y relevancia de la teoria de las inteligencias multiples en los procesos de
ensefianza-aprendizaje

El sistema educativo en el que la mayoria de los centros educativos estan todavia inmersos,
tiene en cuenta que todos sus alumnos aprendan lo que el profesor les ensefia, sentados en sus
sillas, escuchando, leyendo sus libros de texto, respondiendo a preguntas de examen de la
forma mas, en teoria, justa e igual para todos, ya que a todos se trata por igual. Por su parte, la
“inteligencia” consiste no sélo en el conocimiento, sino también en la destreza de aplicar los
conocimientos en la prdctica (Aristételes).

Inteligencia, segin Howard Garner (1999), se puede definir como “la capacidad de resolver
problemas y producir algo que sea valioso para la comunidad”. No todos los problemas son de la
misma indole, por lo que no todas las soluciones son iguales.

La teoria de las inteligencias multiples contempla que las personas podemos aprender por
diferentes vias, ya sea visual o tactil, o por observacidon e imitacion, leyendo o formulando,
oliendo o saboreando, calculando, hablando y escuchando, en fin, de muchas formas, lo que
hace que perfilemos preferencias y capacidades diferentes.

La irrupcion de las nuevas tecnologias nos obliga a educar a los nifios de una manera distinta.
Asi que la cuestion es descubrir como aprende una persona, descubrir sus pasiones, que son muy
importantes, y utilizar todos los recursos humanos y tecnoldgicos que nos sirvan de ayuda.
Gardner (2011).
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1.2. Posibilidades educativas de los dispositivos méviles en la educacién

Mobile Learning (ML) hace referencia al aprendizaje apoyado en la tecnologia y que se puede
realizar en cualquier momento y lugar, no sélo para la pura transmision de conocimientos, sino
también para el desarrollo de otro tipo de estrategias (Santiago y Diez, 2012). Un dispositivo
como el iPad o cualquier otra tableta en entorno Android, puede darnos las prestaciones que se
requieren para un curriculum que busque la mejora en la educacion.

Los dispositivos méviles nos ayudan al cambio metodoldgico que require el desarrollo de las
distintas inteligencias. La idea del m-learning ya fue “acufiada” hace casi una década, (Geddes,
2004). Esta forma de trabajar permite plantearse trabajo en grupo o individual, con mayor o
menor nivel de profundidad o responsabilidad. Permite al profesor evaluar de forma
completamente diferente al estudiante, consiguiendo asi una valoracién mucho mas completa y
ajustada de los logros de sus alumnos. “Before embracing any new technology, we need to
declare our educational goals and demonstrate how a particular technology can help to achieve
them” (Gardner, 2000)

2. METODOLOGIA

Para realizar esta seleccién se utilizd una metodologia de andlisis cualitativo estructurada en
torno a un triple proceso: Por un lado, el empleo de la base de datos ubicada en
www.eduapps.es, proyecto pedagdgico en el que los colaboradores (docentes y educadores)
seleccionan, catalogan, evallan y comentan aplicaciones educativas para dispositivos moviles.
Estas apps, estan clasificadas por los niveles curriculares de acuerdo al sistema educativo
espafiol, desde infantil hasta bachillerato y cuenta también con una seleccién especifica para
profesores (donde se reldnen aplicaciones que pueden ayudar a los docentes en el desarrollo y
gestidn de sus clases) asi como una clasificacién especifica en la que se estructuran en torno a
los niveles cognitivos que trabajan (taxonomia de Bloom revisada). En segundo lugar, un juicio
de expertos en las distintas materias y que tienen contacto con el alumno. Finalmente, para la
seleccion final, la aplicacion del app en el entorno del aula. En la mayoria de los casos, se ha
perseguido un refuerzo de conocimientos anteriormente introducidos por el profesor. Para este
proceso de catalogacién y seleccidon, se ha tenido en cuenta lo expuesto en distintos estudios
sobre evaluacidn de software educativo (Marqués, 2004, Diaz et al, 2003, Santiago, 1998), en el
gue se explicitan distintas sistemas como escalas y listas de control, en la que se distinguen
basicamente (a) evaluacion de la parte técnica-instructiva del material y (b) evaluacién de la
parte didactica o curricular. En la primera se pretenden evaluar aspectos como el disefio de
pantalla, el grado de acceso y control a la informacién o la facilidad del uso. En la segunda el
objeto es analizar, dentro del disefio didactico, los objetivos, contenidos, actividades de
aprendizaje y evaluacion o la propia motivacién del alumno en la utilizacién de este tipo de
recursos. En nuestro caso, orientando este analisis al tema de las inteligencias multiples
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1.

Busqueda y seleccidn de apps educativas a través de los filtros que ofrece eduapps y que
tuvieran algun tipo de relacion con el desarrollo de las Inteligencias Mdltiples, o que
trabajaran determinados niveles cognitivos de la taxonomia de Bloom revisada
(Munzenmaier y Rubin, 2013). De esta primera seleccion, se seleccionaron 96 apps
educativas.

De este primer filtrado, se realizé una segunda seleccidn atendiendo a la especificidad
del app en lo relacionado con el desarrollo de una o mas de las nueve inteligencias
multiples. Esta segunda fase fue realizada por tres docentes, expertos en la aplicacién
del modelo de las inteligencias multiples y que desarrollan su actividad en un centro
referente nacional en el desarrollo e implementacion de las inteligencias multiples. De
esta segunda seleccidn se desecharon 36.

De las 60 finales se decidio realizar un tercer filtrado para determinar cuales se ajustan a
las necesidades de aula, reduciendo el nUmero aproximadamente hasta la mitad.

3. RESULTADOS

En los siguientes apartados, se ofrece una descripciéon de los resultados obtenidos tras los
filtrados sucesivos de las aplicaciones educativas que han sido, relacionadas y catalogadas.
Realizaremos una breve descripcidn del cada tipo de inteligencia y nuestra propuesta de apps y
actividades para trabajarla o reforzarla en el aula.

3.1.

Inteligencia Linguistica-Verbal:

Qué es

CAmo se trabaja en el aula

Apps y actividades

Capacidad de utilizar las
palabras de manera eficaz, ya
sea oralmente Esta
inteligencia incluye la
capacidad de manejar la
sintaxis, la fonologia, la
semantica y la pragmatica.

La retdrica la mnemotecnia y
el metalenguaje.
Improvisacion oral sobre
temas al azar, escribir un
diario, cuento, historia,
poema, articulo, escuchary
leer cuentos, historias o
poemas, explicar una historia
acerca de un tema, presentar
un tema oralmente, realizar un
debate alrededor de un
tépico, usar las TIC para
escribir un blog o jugar a
juegos de tablero con
palabras.

Improvisacion oral sobre
temas al azar con la App Ideas
for writing: No sélo permite
descubrir nuevos temas sobre
los que escribir sino también
para iniciar el contexto de
improvisacion.

Escribir un diario, cuento,
historia, poema, articulo,
etcétera con la App iBook:
Aplicacidn ideal para escribir
libros digitales interactivos de
alta calidad.

Usar las TIC para escribir un

blog con la App Blogsy:

3.2.

Inteligencia Légico-Matematica
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Qué es

Coémo se trabaja en el aula

Apps y actividades

Capacidad de utilizar los
numeros con eficacia Incluye
la sensibilidad a patrones 'y
relaciones logicas,
afirmaciones y proposiciones.
Los procesos empleados en
esta inteligencia incluyen:
categorizacion, clasificacion,
deduccion, calculo,
generalizacién y prueba de
hipétesis.

Destrezas de pensamiento,
Juegos de pensamiento légico
como el ajedrez. Programar,
traducir un concepto a una
féormula, crear una linea
temporal de un tema, inventar
un juego de estrategia,
categorizar hechos,
esquematizar y organizar
graficamente, resolver
enigmas y rompecabezas,
aplicar el método cientifico o
trabajar silogismos.

Programar con la App
Hopscotch: Ideal para
introducirse en los principios
de la programacion multitarea.
Crear una linea temporal de
un tema con la App Timeline
Maker: mostrar sucesos y
informacién ordenados
cronolégicamente.
Categorizar hechos,
esquematizar y organizar
graficamente con la App
iThoughsHD: Aplicacién para
trabajar mapas mentales.

3.3. Inteligencia Visual-Espacial

Qué es

CAmo se trabaja en el aula

Apps y actividades

Capacidad de percibir el
mundo viso-espacial de
manera precisa y de llevar a
cabo transformaciones
basadas en esas percepciones
Esta inteligencia implica
sensibilidad al color, las lineas,
la forma, el espacio y las
relaciones entre estos
elementos. Incluye la
capacidad de visualizar, de
representar graficamente
ideas visuales o espaciales, y
de orientarse en el espacio.

Disefiar, crear, construir,
visualizar, sofar despiertos,
dibujar, garabatear y concebir
bien espacios 3D, ademas de
tener una imaginacion activa,
entender bien croquis y
planos, usar bien los colores,
formas y espacios, ser buenos
representando graficamente,
buena memoria visual y
elaborar imagenes
mentalmente. Realizar
murales, collages, tapices,
diagramas, mapas
conceptuales y mentales,
tripticos y folletos, crear
elemento multimedia como
videos o infograficos o
proyectos de arte.

Realizar murales, collages,
tapices, etcétra con la App Pic
Collage: crear collages de fotos
de afiadiendo, modificando y
eliminando fotos con un solo
toque.

Crear elementos multimedia
como videos o infograficos con
la App iMovie:

Proyectos de arte con la App
Musée du Louvre: Aplicacion
oficial que permite recorrer
distintas obras con un detalle
excepcional.

3.4.

Inteligencia Cinestésica-Corporal
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Qué es

Como se trabaja en el aula

Apps y actividades

Dominio del cuerpo para
expresar ideas y sentimientos
y facilidad para utilizar las
manos en la creacién o
transformacidn de objetos
Esta inteligencia incluye
habilidades fisicas especificas,
como la coordinacion, el
equilibrio, la destreza, la
fuerza, la flexibilidad y la
velocidad.

Realizar movimientos
corporales y manuales
relacionados con el control de
movimientos, equilibrio,
flexibilidad, fuerza, agilidad,
habilidades miméticas,
manualidades o deportes. A
estos alumnos les gusta bailar,
saltar, correr, gesticular,
realizar deporte, gimnasia,
tocar instrumentos y realizar
movimientos especificos con
las extremidades tales como
construir objetos o hablar con
signos.

Interpretacion y actuaciones
como teatro o Representar
roles en un relato con la App
Toontastic: trabajar el contar
cuentos a modo de teatro
donde pueden poner
interpretacion a los
personajes.

Construcciones con la App
LEGO APP4+: Crear
construcciones con fichas lego
y la propia imaginacion.
Actividad fisica, deporte,
gimnasia con la App
FitnessKids Lite: Experiencias
divertidas en la practica de
ejercicio con marcas de
progresion incluida.

3.5. Inteligencia Musical

Qué es

CAmo se trabaja en el aula

Apps y actividades

Capacidad de percibir
discriminar, transformary
expresar las formas musicales.
Esta inteligencia incluye la
sensibilizacién al ritmo, el tono
o la melodia, y al timbre o
color de una pieza musical. Se
puede entender la musica
desde una perspectiva figural
o «de arriba hacia abajo»
formal o «de abajo hacia
arriba» o ambas.

Trabajar con instrumentos y
producir sonidos, crear
melodias y ritmos, escuchar
conciertos y musica
heterogénea, grabarse y
escucharse, leer y trabajar en
base a ritmos, identificar
sonidos y instrumentos,
método Suzuki o aplicar
musica y sonidos a
presentaciones.

Trabajar con instrumentos y
producir sonidos o Grabarse y
escucharse con la App
GarageBand:

Identificar sonidos y
instrumentos con la App
Descubre Instrumentos
Musicales: para el
descubrimiento y
identificacion de sonidos y
instrumentos de una forma
divertida.

3.6.

Inteligencia Intrapersonal

Qué es

Coémo se trabaja en el aula

Apps y actividades

Capacidad de
autoconocimiento y capacidad

Trabajar las emociones, crear
una analogia personal,

Trabajar las emociones con la
App Cuentos para aprender a
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para actuar segun ese
conocimiento. Esta
inteligencia incluye una
imagen precisa de uno mismo
la conciencia de los estados de
animo, intenciones,
motivaciones, temperamentos
y deseos interiores, y la
capacidad de autodisciplina,
autocomprensiény
autoestima.

redactar una autobiografia,
describir como uno se siente
respecto a un tema, explicar
los valores personales, recibir
la opinidn de otros o trabajar
la gestion del tiempo.

reconocer las emociones: tales
como el miedo, tristeza,
alegria, rabia o preocupacion.
Identificar emociones con la
App Touch and Learn -
Emotions: identificar
emociones de una manera
divertida y excitante.
Redactar una autobiografia
con la App Pages:
descubrimiento y
identificacion de sonidos y
instrumentos de una forma
divertida.

3.7.

Inteligencia Interpersonal

Qué es

Cémo se trabaja en el aula

Apps y actividades

Capacidad de percibiry
distinguir los estados
animicos, las intenciones, las
motivaciones y los
sentimientos de otras
personas. Puede incluir la
sensibilidad hacia las
expresiones faciales, voces y
gestos; la capacidad de
distinguir entre numerosos
tipos de sefales
interpersonales, y la de
responder con eficaciay de
modo pragmatico a esas
sefiales.

Realizar actividades de trabajo
en grupo de forma
cooperativa, jugar a
desarrollar distintos roles o
plantear situaciones donde los
alumnos deban expresar ideas
ante el aula son aquellas que
permiten trabajan de forma
intensa esta inteligencia y por
lo tanto incrementar ciertas
habilidades y capacidades
como comprension de
motivaciones y emociones
ajenas, facilitar relaciones
sociales, rapidez en responder,
negociar o trabajar
cooperativamente.

Ensefiar a otra persona un
tdpico o concepto con la App
NearPod: Permite mostrar
contenido interactivo de
forma directa a los dispositivos
moviles de los alumnos o
companieros de clase, y
aumentar sus capacidades y
habilidades de interactuary
hablar en publico.

Generacion de contenidos
entre pares y Asumir un rol
dentro de un grupo con la App
Taposé - Collaborative Content
Creation:crear diarios,

revistas, periddicos o blogs
interactivos.

Relacionarse con la App
Twitter:

3.8.

Inteligencia Naturalista

Qué es

Coémo se trabaja en el aula

Apps y actividades

Facultad de reconocery

Trabajar habilidades %

Explorar y manipular con la
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clasificar las numerosas
especies de flora y fauna del
entorno. También incluye la
sensibilidad hacia otros
fenémenos naturales y, en el
caso de los individuos creados
en un entorno urbano, la
capacidad de distinguir formas
inanimadas como coches,
zapatillas deportivas o
cubiertas de discos

capacidades caracteristicas de

esta inteligencia como
estudiar hechos animales,
cuidar y interactuar con

criaturas vivas, reconocer y
clasificar especies, apreciar el
impacto de la naturaleza en las
personas y viceversa, explorar,
observar, experimentar vy
reflexionar el entorno en clave
medioambiental y a amar la
naturaleza.

App The Elements: la tabla
periddica, expresada en
palabras e imagines.

Investigar plantas y animales
con la App Frog Dissection:
para aprender a diseccionar y
a la vez aprender anatomia
animal.

Uso de microscopio y lupas
con la App Célula Humana 3D:
las células humanas desde
cualquier angulo.

compactos.

3.9. Inteligencia Existencial

Qué es CAmo se trabaja en el aula Apps y actividades

Capacidad para situarse a si Trabajar la convivencia, ética, | Leer literatura o filosofia
mismo con respecto al cosmos | moral, distinguir el bien del | clasica con la App Las

y a los rasgos existenciales de
la condicién humana como el
significado de la vida, el
significado de la muerte y el
destino final del mundo fisico
y psicoldgico en profundas
experiencias como el amor a
otra persona o la inmersién en
un trabajo de arte.

mal y reflexionar en pro a una
sociedad sostenible,
respetuosa, de
reconocimiento a los demas vy
igualitaria.

Aventuras de Don Quijote de
Touch of Classic:

Exhibiciones de arte con la
App Museo Nacional del
Prado: Guia oficial del Muso
Nacional del Prado.
Planetarium con la App
GoSkyWatch Planetarium for
iPad: Identificar y localizar
estrellas, planetas y
constelaciones facil y
rapidamente.

4. CONCLUSIONES Y DISCUSION

Por un lado, la aplicaciéon de la teoria de las inteligencias multiples propone que nuestros
alumnos pueden aprender por diferentes vias, lo que hace que podamos, de alguna manera,
personalizar sus preferencias y capacidades. Por otro lado, la seleccidn de apps educativas y su
utilizacidén con los dispositivos méviles constituye un contexto, amplio, flexible y versatil y
posibilita el aprendizaje y acceso a los contenidos dentro y fuera del aula, incluso fuera del
horario escolar.

Consideramos que el uso de dispositivos moéviles, tal y como muestran distintos estudios,
Navaridas (2013) y Santiago (2014), pueden mejorar sustancialmente la calidad de los procesos
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de enseflanza y especialmente si estos estan directamente relacionados con teorias que
expliquen el aprendizaje, como es el caso de las inteligencias multiples.
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Monogrifico “Nuevos Escenarios de Aprendizaje”

EL ESPACIO DE APRENDIZAIJE EN LAS AULAS PARA EL APRENDIZAIE
ACTIVO APOYADO EN TECNOLOGIAS DEL MIT ("TEAL CLASSROOMS")

THE LEARNING SPACE FOR THE MIT TEAL
“TECHNOLOGY ENABLED ACTIVE LEARNING” CLASSROOMS

John W. Belcher
jbelcher@mit.edu
Departamento de Fisica del MIT

RESUMEN:

Tratamos la naturaleza del espacio de aprendizaje utilizado en las clases de introduccion a la fisica del
MIT. Estos espacios educativos se han disefiado para la interaccion, tanto en términos de experimentos
de escritorio, planteamiento y resolucion de problemas en clase aprovechando las pizarras colocadas en
el perimetro de la sala, y "preguntas sobre conceptos" que se responden “de forma anénima durante los
periodos de formacién. Exponemos los resultados de la evaluacion de esta forma de ensefiar
comparados al formato tradicional de clases magistrales en la ensefianza de la fisica en el MIT. También
tratamos los cambios que estamos contemplando en el formato de clase TEAL a la luz de una gran
inversion del MIT y del compromiso con el aprendizaje online a través de edXy MITx.

Palabras clave: Ensefianza activa, ensefianza semipresencial, metodologias de ensefianza.

ABSTRACT:

We discuss the nature of the learning space used in MIT’s introductory physics classrooms. These
learning spaces are designed for interaction, both in terms of desktop experiments, “in-class” problems
done on whiteboards on the perimeter of the room, and “concept questions” answered anonymously
during periods of instruction. We discuss the results of the assessment of this way of teaching compared
to the traditional lecture/recitation format of teaching physics at MIT. We also discuss changes we are
contemplating in the TEAL class format in light of MIT’s large investment in and commitment to online
learning through edX and MITx.

Keywords: Active learning, blended-learning, learning methodologies.
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1. EL ESPACIO DE APRENDIZAIJE Y LA RESOLUCION DE PROBLEMAS EN CLASE.

El Proyecto “Aprendizaje Activo Posibilitado por la Tecnologia” (Technology Enabled Active
Learning Project, TEAL) fue un proyecto de cinco afios orientado al cambio en el formato de
ensefianza de la fisica de primer ano en el MIT, financiado por el Fondo d'Arbeloff para Ila
Excelencia en la Educacién del MIT y la Alianza MIT/Microsoft iCampus. En otofio del 2000,
empezamos este proyecto con un pequeio prototipo de asignatura impartida a 150
estudiantes. En el afio académico 2013-2014, ya se ensefiaba en este formato introduccién a la
fisica a todos los estudiantes de primer afio del MIT, con la excepcién de dos asignaturas
menores de caracter marcadamente matematico, y una asignatura para estudiantes cuya
formacidn en fisica es menos avanzada.

Figura 1: Una imagen de la Clase-Estudio d’Arbeloff del MIT. La sala tiene 13 mesas, cada una de las cuales
proporciona asiento a 9 estudiantes (tres grupos con tres estudiantes por grupo). Hay 8 pantallas alrededor del
perimetro de la sala, que se pueden levantar para dejar espacio adicional para una pizarra durante el
planteamiento y resolucion de problemas en clase.

La aproximacién en el proyecto TEAL es una fusién de clases magistrales, y experiencias
practicas de laboratorio convertida en una experiencia tecnoldgica y colaborativamente rica
para los nuevos estudiantes de primer afio. Un aspecto clave de la pedagogia subyacente es el
espacio de aprendizaje, y TEAL se enseia en dos aulas especialmente disefiadas. Los estudiantes
se juntan en grupos de nueve, formando doce grupos aproximadamente, durante cinco horas a
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la semana. Los alumnos se exponen a una mezcla de clases instructivas, trabajo de laboratorio
con experimentos de escritorio, y trabajo colaborativo en grupos mas pequefios de tres, en un
entorno informatico rico (un portatil conectado en red por cada tres estudiantes, cada uno
vinculado a los experimentos para posibilitar la adquisicion de datos). Los experimentos de
escritorio y el analisis de datos experimentales con ayuda del ordenador proporcionan a los
estudiantes una experiencia directa con los fendmenos principales. Para conceptualizar esta
experiencia se proporciona ayuda a los estudiantes mediante clases instructivas de cardcter
formal e informal, apoyadas en software interactivo rico en recursos multimedia para la
simulacidn y visualizacion.

Este formato de "participacion interactiva" reemplaza lo que se ha estado haciendo durante
muchos afios en las asignaturas de introduccion a la fisica, el llamado formato clase magistral.
En el MIT se requiere que todos los estudiantes cumplan los Requisitos Generales del Instituto
(los "GIRs"), que consisten en dos médulos de matematicas, dos de fisica, uno de quimica, y uno
de biologia. El tamafo de la clase que ingresa en el MIT es del orden de mil estudiantes, por lo
tanto las asignaturas de introduccion a la fisica que cursan la mayoria de los alumnos para
cumplir este GIR tiene clases de quinientos o mads estudiantes. El formato de clase magistral
para estas asignaturas tan numerosas consistia en tres horas de clase por semana en un aula
grande con cientos de alumnos presentes, y dos horas adicionales de sesiones de resolucién de
problemas en grupos mucho mas pequefios, de veinte a treinta alumnos. Desde principios de
1970, no habia sesiones de laboratorio separadas asociadas a la asignatura de introduccion a la
fisica.

¢Qué fue lo que motivd la transicidon de clase magistral a participacion interactiva TEAL, dos
maneras muy diferentes de ensefar introduccidn a la fisica? Primero, el formato tradicional de
clase magistral para ensefiar fisica de primer afio en el MIT tenia una ratio de asistencia del 40-
50%, incluso con profesores realmente buenos, y una ratio de 10% o superior de suspensos
(comparada con la ratio de 5% de suspensos en los otros GIRs). Segundo, la existencia de una
serie de innovaciones educativas en la ensefianza de la fisica de primer afio en otras
universidades diferentes al MIT durante las ultimas décadas que demuestran que cualquier
pedagogia usando métodos de "participacion interactiva" da lugar a mayores mejoras en el
aprendizaje comparados con el formato tradicional de clase magistral. Finalmente, la linea
principal de las asignaturas de introduccion a la fisica en el MIT no tuvo un componente de
laboratorio durante treinta afos. Por tanto, las razones que motivaron el cambio al formato
TEAL fueron aumentar la participacién de los estudiantes en la asignatura y también las mejoras
en el aprendizaje derivado de ella, empleando métodos de ensefianza que habian tenido éxito
en otras instituciones, asi como reintroducir el componente de laboratorio en la linea principal
de las asignaturas de fisica después de su ausencia durante 30 afios.

La Figura 2 muestra una escena del aula TEAL durante la resolucion de un problema en clase.
Durante esta clase, los estudiantes habian recibido previamente unas clases breves sobre la
materia y visto problemas de ejemplo elaborados por el profesor. En este punto en el tiempo,
estan realizando un "nuevo" problema parecido al que habia elaborado el profesor, trabajando
en pequefios grupos y con las pizarras para reconstruir una solucidn conjunta de forma
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colaborativa. Este tipo de actividades interactivas da cuenta de aproximadamente el 30% del
tiempo de clase. Durante estos periodos, hay en el aula entre cuatro y cinco miembros del
equipo docente para servir de apoyo a los estudiantes mientras realizan el problema. El equipo
docente estd formado por un profesor, un estudiante graduado y tres o cuatro estudiantes de
grado, los cuales actian como ayudantes del profesor. Los ayudantes del profesor no graduados
tienen que haber cursado la asignatura previamente y haberla superado con nota, y se les paga
por esta tarea.

Figura 2: Estudiantes en un aula TEAL durante la resolucion de un problema en clase. Observar que las pantallas
estan levantadas de forma que haya mds espacio disponible de pizarra para la resolucion colaborativa del
problema.

2. EXPERIMENTOS DE ESCRITORIO Y VISUALIZACIONES

Para dar una idea de otros usos que hacemos de la tecnologia en las clases TEAL, se puede
considerar el experimento de la Ley de Faraday que hacen los estudiantes en la asignatura
introductoria 8.02, Electromagnetismo |. En este experimento, los estudiantes mueven una
bobina de alambre a través del campo magnético de un fuerte iman de tierras raras y miden y
representan graficamente la corriente inducida en la bobina utilizando una interfazde AaDy
software de trazado (Figura 3). Antes de que los estudiantes realicen este experimento se
imparte una clase formal de tipo instructivo sobre la Ley de Faraday para explicar la idea
principal en términos tedricos. Es después entonces cuando se les presenta el experimento. Sin
embargo, antes de que lo lleven a cabo, se les pide que hagan una serie de predicciones sobre lo
gue deberian ver en las diferentes fases del experimento, basandose en la explicacidon tedrica
gue acaban de escuchar. Ellos hacen esas predicciones utilizando un dispositivo de encuesta que
puede mostrar sus respuestas de manera andénima en forma de histograma en las pantallas del
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aula. El profesor no continlda hasta que los alumnos han predicho de forma correcta el resultado
de las diferentes fases del experimento.

Entonces, después, los estudiantes llevan a cabo el experimento y comprueban si las medidas
reales coinciden con las predicciones que han hecho. Después del experimento, el profesor
vuelve a la teoria partiendo de lo que se acaba de medir, volviendo a hacer preguntas
empleando el dispositivo de votacidn para averiguar si los estudiantes han entendido las bases
de este fendmeno fisico. A través de este proceso, el profesor utiliza visualizaciones que
muestran aspectos del fendmeno electromagnético que no se pueden ver en situaciones
normales. En este experimento, hemos desarrollado un applet de Java que muestra el campo
magnético del iman y el de la corriente inducida en un anillo a medida que éste se mueve
pasado el iman (ver Figura 4).

Figura 3: Estudiantes de TEAL llevando a cabo el experimento de escritorio de la Ley de Faraday
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Figura 4: Un applet 3D interactivo en Java basado en el experimento de la Figura 3, con una representacion del
campo magnético a causa del imdn y la corriente inducida en el aro de alambre.

3. VALORACION

El Proyecto TEAL presentd un esfuerzo sélido de valoracion y evaluacién continua desde sus
inicios. Este esfuerzo fue liderado por el profesor Judy Yehudit Dori miembro de la facultad del
Departamento de Educacién en Tecnologia y Ciencia del Instituto Tecnoldgico. Se utilizaron
diversidad de técnicas de evaluacidn, incluyendo examenes presenciales tradicionales, grupos
de discusidon o focales, cuestionarios, y pruebas pre y post. Esta evaluacién mostré que las
mejoras en el aprendizaje en TEAL son de un factor de uno y medio a dos mayor que las
producidas con el formato tradicional de clase magistral.

Para explicar esta afirmacion, aqui nos centramos en los resultados de las pruebas pre y post.
Estas pruebas estan formadas por 25 preguntas de opcién multiple que cubren conceptos
basicos de electromagnetismo. La Figura 5 muestra los resultados de las pruebas pre y post de
la primavera del 2003 (Dori & Belcher 2005). Los resultados se representan segun tres
categorias de puntuaciones de los alumnos: Alta (High), Intermedia (Intermediate), y Baja (Low).
La separacion entre esas categorias nos permite estimar la efectividad de la formacién teniendo
en cuenta las diferencias en la formacion previa del alumnado; la separacién se realiza
utilizando la puntuacién de los alumnos en el pre-test. La diferencia entre las puntuaciones de
las pruebas pre y post es una medida de la efectividad de la formacion. En cada categoria
relacionada con la formacidn previa del alumnado, hay una mejora sustancial del pre-test al
post-test.
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Figura 5: Resultados del Pre- y Post-test en la primavera del 2003

Para poder cuantificar mas este incremento, la Tabla 1 muestra estos resultados en la forma
habitual para estudios de evaluacién utilizando la mejora normalizada (g), definida como

%Correct —%Correct

post —test pre—test
<g> 100 - %Correct

pre—test

Al calcular {g) estamos normalizando la mejora del estudiante en su puntuacién del pre al post-
test al maximo de mejora posible. También se muestran en la Tabla 1 los resultados de las
pruebas pre y post para un grupo control de 121 voluntarios de la asignatura en la primavera
del 2002, que fue impartida en el formato de clase magistral tradicional.

La Tabla 1 demuestra que en el verano del 2003 nuestras mejoras normalizadas del aprendizaje
se habian extendido ampliamente a través de todos los niveles de formacién previa del
alumnado. Es decir, que el sistema de formacién tiene el mismo efecto positivo
porcentualmente independientemente de la formacidn previa del alumno. A través de esta
medida, las mejoras en el aprendizaje en el TEAL de la primavera del 2003, fueron
aproximadamente el doble de las del grupo control con clases magistrales tradicionales de Ila
primavera del 2002. El hecho de que los métodos de ensefianza de participacidn interactiva
produzcan alrededor del doble que la media normalizada de mejoras en el aprendizaje cuando

se compara con la formacién tradicional, replica los resultados de estudios obtenidos en otras
universidades (Hake, 1998).
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Grupo TEAL a gran escala Grupo control con Clases

primavera 2003 magistrales

primavera 2002

N Mejora N Mejora
Todos 514 0.52 121 0.27
Alta 40 0.46 19 0.13
Intermedia 176 0.55 50 0.26
Baja 298 0.51 52 0.33

Tabla 1: Mejoras Normalizadas de las pruebas Pre y Post para los periodos indicados

4. ORIENTACIONES FUTURAS

En los ultimos dos afios, ante la rapidez en que evolucionan las tecnologias, la direccion del MIT
ha iniciado un esfuerzo enérgico para redefinir su misién educativa. En diciembre del 2011, el
MIT lanzé una iniciativa de aprendizaje en linea entonces llamada MITx, disefiada para ofrecer
una seleccion de asignaturas del MIT a través de una plataforma de aprendizaje interactiva en
linea. En mayo del 2012, le siguid el anuncio de lanzamiento de edX, una nueva y ambiciosa
alianza entre el MIT y Harvard para ofrecer formacién en linea a estudiantes de cualquier parte
del mundo. De acuerdo con Drew Faust, el presidente de Harvard, una de las metas clave de
este esfuerzo era “mejorar la experiencia educativa de los alumnos que estudian en nuestras
aulas y laboratorios.” En noviembre del 2012, el MIT cred la Oficina de Aprendizaje Digital
(ODL), dirigida por el profesor Sanjay Sarma. El propésito de la ODL es valorar de qué manera los
nuevos modelos de formacidn en linea, como la plataforma de aprendizaje online edX, pueden
integrarse en la formacion de los estudiantes presenciales del MIT, al mismo tiempo que
también se permita a estudiantes de todo el mundo el acceso a las experiencias formativas con
calidad del MIT.

Como respuesta a estos desarrollos, el Departamento de Fisica del MIT, bajo la direccion del
profesor Edmund Bertschinger, decidid desarrollar una versién online de Electromagnetismo |,
llamada 8.02x. Esta asignatura se inicio en linea el 18 de febrero del 2013 y acabd el 17 de junio
del 2013, y estaba abierta al mundo. La decisién de comenzar con 8.02x fue debida a que el
Departamento tenia disponibles una gran cantidad de recursos digitales para
electromagnetismo: Las clases del profesor Walten Lewin de su asignatura presencial impartidas
en el verano del 2002; y un libro de texto de electromagnetismo y una serie de simulaciones y
visualizaciones de electromagnetismo creadas durante el proceso de desarrollo del curriculum
para TEAL 8.02. Se registraron un total de 38.163 personas para 8.02x, y 1721 obtuvieron el
certificado de finalizacién al acabar la asignatura. En conjunto, 8.02x fue claramente bien
recibido por la mayoria de los estudiantes que la cursaron. La pregunta “écuanta probabilidad
hay de que recomiendes 8.02x a un amigo?”, dio una puntuacion de 9,43 en una escala de 0 a
10, siendo 10 totalmente probable. Cuando se les preguntd a los estudiantes en qué grado
estaban de acuerdo con que las visualizaciones TEAL les ayudaron a alcanzar las metas de la
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asignatura o a aprender, los resultados fueron de 4,5 en una escala de 0 a 5, siendo 5
“totalmente de acuerdo”.

Una vez ofrecida de forma exitosa la asignatura 8.02x en linea a nivel mundial, la siguiente meta
del Departamento de Fisica del MIT es cdmo aprovechar la potencialidad de la plataforma edX
para mejorar la calidad de nuestras asignaturas presenciales TEAL. Una clase “invertida” se da
cuando ésta se presenta online fuera del aula mientras que en el aula se realiza el trabajo
practico (grupos de discusion, deberes, experimentos). TEAL ya esta medio-invertida, pues
alrededor del 50% del tiempo de clase se dedica a la discusidn en grupo, resolucion de
problemas in situ y experimentos practicos. Tenemos previsto experimentar con el formato
TEAL 8.02 haciendo uso de las posibilidades de la plataforma edX para ofrecer mas contenido y
evaluacioén en linea, fuera del aula. Con el tiempo que de esta forma queda liberado del aula,
gueremos incrementar la efectividad del tiempo de clase presencial dedicado a la participacion
interactiva. Tenemos la intencién de trabajar con el Laboratorio de Ensefianza y Aprendizaje del
MIT para realizar una evaluacién formativa que nos ayude a mejorar el uso del potencial de la
plataforma edX cuando se vuelva a ofrecer TEAL 8.02 en un futuro. En concreto, queremos
explorar la cuestion mas amplia, “éQué recursos en linea ayudan a los estudiantes a responder
qué tipo de problemas de la forma mas efectiva?” Para ello, prevemos una evaluacion
exhaustiva para comparar las partes medio-invertida y completamente invertida de 8.02
presencial, incluyendo la recogida de la opinién de los estudiantes y los profesores y la
evaluacidén de las mejoras en el aprendizaje de los alumnos.

Este es un momento Unico para la educacidn, y tenemos la sensacién de que el futuro reside en
la distribucién y evaluacion de contenido pasivo, combinada con participacién interactiva
presencial en el aula. Es lo que se conoce como modelo semipresencial o invertido, y esta es la
meta hacia la que nos dirigimos.
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RESUMEN

En este estudio se analiza la integracién de las TIC en un escenario de aprendizaje especifico: un
centro publico de Alicante catalogado como Centro Educativo Inteligente [CEI], segun el programa de
pilotaje homénimo de la Comunidad Valenciana. Se pondera detenidamente, mediante una
investigacion mixta el conocimiento tecnolégico, pedagdgico y disciplinar de los docentes a partir del
Modelo TPACK. Como instrumentos de evaluacidn se han utilizado encuestas, entrevistas y grupos de
discusion. Entre los resultados alcanzados, destaca la constatacion de la inseguridad del profesorado
al aplicar los conocimientos tecnolégico-pedagdgicos en sus clases, si bien se trata de un CEl. Se
analiza detenidamente la paradoja establecida entre tal percepcion del profesorado y la opinién del
equipo directivo, que postula lo contrario.

Palabras clave: TIC, Modelo TPACK, Centro Educativo Inteligente.
ABSTRACT

The present paper has as its main purpose to analyze ICT integration within a specific learning
environment: a public center located in Alicante and catalogued as an ‘Intelligent Educational Center’
(CElL, for its initials in Spanish), according to the homonymous piloting plan designed by the Valencian
Autonomous Region (Spain). A mixed research work based on the TPACK model was used to perform
a thorough study of technological, pedagogical and disciplinary knowledge. Surveys based on
questionnaires and interviews along with discussion groups were our assessment tools. Among the
results obtained stands out the verification of the teaching staff’s insecurity when it comes to the
practical application of technological and pedagogical knowledge in their classes —even though the
research was carried out in a CEl. The paradox created by the sharp contrast between that
widespread perception among the teaching staff and the completely different view which prevails
among school management teams has equally received special attention in our paper.

Keywords: ICT in Education, TPACK Model, Intelligent Educational Center.
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1. INTRODUCCION

Las Tecnologias de la Informacidn y la Comunicacion (TIC) se consideran como recursos que
pueden contribuir significativamente a innovar y plantear nuevos procesos culturales y
educacionales. Desde esta perspectiva, las politicas educativas se han dirigido hacia la
implementacion de diversos programas orientados a incorporar las TIC en todos los niveles
del sistema educativo con el fin de alfabetizar digitalmente a nifios y jévenes, lo que ha dado
lugar a la ejecucién de grandes inversiones en equipamiento tecnoldgico e infraestructuras y
en programas de formacién del profesorado, entre otras acciones, tales como la creacion de
directorios de materiales digitales.

Uno de los programas impulsados por el Ministerio de Educacién espafiol fue el proyecto
Escuela 2.0 en el curso 2009-10, una iniciativa que pretendia ofrecer una propuesta comun
para la integracion de las TIC en los centros educativos publicos y concertados de todas las
Comunidades Auténomas. Al respecto, es importante destacar que la Comunidad de Madrid
y la Comunidad Valenciana decidieron no sumarse a esta iniciativa, si bien esta ultima, a
partir del mismo afio, comienza a implementar una propuesta paralela denominada Centros
Educativos Inteligentes (CEl). Esta consistia en dotar de tecnologia las aulas de los centros —
tanto las ordinarias y de informdtica como las especificas—, aulas méviles, conectividad a
Internet y formacion del profesorado. En 2010, pues, se establece la organizacién vy
funcionamiento del programa, para lo cual se seleccionaron 18 centros educativos publicos
de la Comunidad que se constituirian en centros piloto (DOGV, 2010) y cuya
experimentacion delimitaria el escenario de aprendizaje modelo para el resto de centros.

A pesar de estas y otras acciones emprendidas, cabe decir que el proceso de integracion de
las TIC en los centros educativos ha sido mds lento que en otras instituciones sociales, pues
existen ciertas dificultades que se deben tener en cuenta. Al respecto, Donohoo (2004) (cit.
en Silva & Astudillo, 2012, p. 3) sefiala que las barreras manifestadas por las escuelas para
integrar las TIC se pueden agrupar en tres categorias: el profesor, la infraestructura y lo
social, donde el papel del profesor seria el factor mas importante para el éxito de la
integracién de estas herramientas. Por su parte, Valverde, Garrido y Sanchez (2010, p. 208),
sefialan que, por lo general, el profesorado interpreta las TIC con sus propios prejuicios y
predilecciones, vinculados a las formas de uso y aplicacién que consideran “apropiadas” e
“inapropiadas”. Por lo tanto, el significado y sentido que le atribuye el profesorado a las TIC
responde a la forma en cdmo va construyendo su acercamiento cognitivo, afectivo y
conductual frente a los objetos tecnolégicos, especificamente en lo referido a su uso e
incorporacion dentro de sus practicas educativas.

Asimismo, algunos autores (Dominguez, 2011; Gallardo, Sudrez & Almerich, 2006; Ldpez,
2011; Marin & Reche, 2012; Ramirez, Cafiedo & Clemente, 2012; Silva & Astudillo, 2012;
Tejedor & Garcia-Valcércel, 2006) han abordado la actitud del profesorado desde diversas
perspectivas. Los resultados, en general, dan cuenta de las actitudes positivas que presenta
el profesorado para con las TIC, aunque estan vinculadas a la percepcién que tienen sobre
sus niveles de competencia digital y de conocimientos tecnolégicos.

Consideramos, pues, la formacion del profesorado como factor decisivo en la integracion de
las TIC en los centros educativos. Tiene, por tanto, su razén de ser que, en los programas
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especificos con esta finalidad, se incorpore dicha formacién. Del mismo modo, se entendera
que la implementacién de estos programas repercuta en la formacion éptima en TIC del
profesorado. En lo que respecta a dicha formacion, un propuesta tedrica que orienta sobre
los aspectos centrales a tener en cuenta en la incorporacidon de estas herramientas en el
proceso formativo es el Modelo TPACK o “Technological Pedagogical Content Knowledge”
(Harris, Mishra & Koehler, 2009; Mishra & Koehler, 2006; Sing, Hwee, & Tsai, 2013). Este
modelo identifica tres dimensiones del conocimiento basico (véase fig. 1): Conocimiento
Disciplinar (CK, Content Knowledge), Conocimiento Pedagodgico (PK, Pedagogical Knowledge)
y Conocimiento Tecnoldgico (TK, Technological Knowledge), pero el énfasis esta puesto en
las nuevas formas de conocimiento que se generan, a su vez, en la interseccidn entre cada
uno de estos conocimientos —TCK, PCK y TPK—, para llegar a la interseccién de las tres
dimensiones que determina la situacién éptima —TPACK—.

Conocimiento
tecnoldgico, pedagdgico, disciplinar
(TPACK)

Conocimiento
tecnoldgico
podegdgico

(TPK)

Conocwrrvuemo Conocimiento
tecnoldgico t 1o
TK) ecnologico
( disciplinar
(TCK)

Conocimiento Conocimiento
pedagdgico disciplinar
(PK) (CK)

Conocimiento
pedagdgico
disciplinar
(PCK)

Contexto

Fig 1. Esquema del modelo TPACK.

En este marco contextual, nos propusimos realizar una investigaciéon en uno de los centros
pilotos del programa Centros Educativos Inteligentes de la Generalitat Valenciana. Se trataba
de analizar, teniendo en cuenta el modelo TPACK, cudl era la autovaloracién del profesorado
con respecto a su formacion después de haber implementado en su centro el programa
referido. Asi, nos planteamos como objetivos conocer el conocimiento tecnoldgico,
pedagdgico y disciplinario de los docentes sobre la integracidén de las TIC en la ensefianza e
indagar acerca de las opiniones y experiencias educativas del profesorado sobre el uso de las
TIC en el aula. De forma complementaria, hemos analizado la opinién del equipo directivo
respecto a estas cuestiones, con el fin de delimitar con mas precisidn el objeto de estudio.

2. METODOLOGIA

A partir de los objetivos planteados, se consideré como método de investigaciéon un estudio
de casos, entendido éste como un proceso de indagacidn caracterizado por el examen
sistematico y en profundidad de entidades sociales o entidades educativas Unicas (Bisquerra,
2009), por lo tanto, los resultados de este estudio sélo son posibles de ser interpretados a
partir de la valoracion vy los significados que los actores consultados construyen en torno a
las TIC aplicadas al proceso educativo en la realidad estudiada. Para abordar el objeto de
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estudio se considerd la complementariedad metodoldgica, pues se concuerda con Saez y
Tourifnan (2012, p. 113) cuando sefialan que “las investigaciones mas completas seran
aquellas que se ocupan de la multidimensionalidad de los objetos de estudio y los abordan
tanto cualitativa como cuantitativamente”.

El contexto de estudio correspondidé a un centro educativo de educacion infantil y primaria
(C.E.I.P) ubicado en la localidad de EI Campello (Alicante) seleccionado en el programa de
pilotaje de Centros Educativos Inteligentes [CEI] de la Comunidad Valenciana. Desde la
direccidon del centro se realizaron las gestiones para poder desarrollar el estudio, el cual se
llevd a cabo durante el curso 2012-13: se informd al profesorado de los objetivos propuestos
y se solicitd la participacion de forma voluntaria. La muestra, pues, fue seleccionada de
forma incidental o de conveniencia, y la conformaron 29 profesores —de 41 que tiene el
centro—. Participaron el 71% de los docentes del centro, donde el 28% corresponde a
hombres y un 72% a mujeres. La media de edad es de 37,7 aios y la de afios de experiencia
docente es de 13,4 ainos (ver Tabla 1)

Variables N Minimo Maximo Media Dt?:v.
Afos de experiencia docente 26 0 30 13,44 7.91
Edad 26 24 55 37,69 | 8,84

N valido (segun lista)

Tabla 1: Informacion sociodemogrdfica del profesorado.

El cuestionario empleado para evaluar la autovaloracion de los conocimientos adquiridos
respecto a la integracién de las TIC fue una versién traducida y simplificada del cuestionario
original de Schmidt, Baran, Thompson, Mishra, Koehler y Shin (2009) para analizar los
conocimientos de los docentes segln el modelo TPACK. El cuestionario que se administré en
esta investigacidn abarca las mismas dimensiones que el cuestionario original: Conocimiento
Tecnolégico (KT) — Conocimiento Pedagégico (PK)- Conocimiento Disciplinar (CK) -
Conocimiento Tecnoldgico-Pedagdgico (TPK) — Conocimiento Tecnoldgico-Disciplinar (TCK) y
Conocimiento Tecnoldgico-Pedagégico aplicado al Contenido (TPACK). Los items de
respuesta estaban en formato Likert, con valoraciones del 1 (totalmente en desacuerdo) al 5
(totalmente de acuerdo). Contiene 29 indicadores centrados en la tipologia de
conocimientos TPACK: TK, items 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7; CK, items 8, 9, 10; PK, items 11, 12, 13, 14,
15, 16, 17; PCK, item 18; TCK, item 19; TPK, items 20, 21, 22, 23, 24; TPACK, items 25, 26, 27,
28, 29.

Se realizd un focus group con la participacidon de cinco profesores de los diversos niveles
educativos del centro. Las categorias consideradas fueron: Percepcion sobre el uso de las TIC
- Tecnologia y metodologia - Aspectos a mejorar. Este focus group tuvo una duracién
aproximada de una hora, fue grabado en archivo de audio y transcrito posteriormente a un
archivo de texto respetando el discurso emitido por los participantes.

De forma paralela se llevd a cabo una entrevista semiestructurada con cada miembro del
equipo directivo del centro: Director y Jefa de Estudios, con la finalidad de detectar aspectos
referidos al escenario organizativo para el aprendizaje y delimitar las caracteristicas del
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Centro Inteligente. Las entrevistas tuvieron una duracién aproximada de 30 minutos, fueron
transcritas respetando plenamente el discurso de estos actores y posteriormente analizadas
sobre la base de las siguientes categorias semanticas: Percepcion sobre el uso de las TIC-
Aspectos a mejorar — Caracteristicas del centro Educativo y Politicas de incorporacién de las
TIC.

Los documentos generados a partir del focus group vy las entrevistas fueron analizados con el
sofware AtlasTi. v. 7. El procedimiento seguido contempld las siguientes fases:

- Delimitacién de las categorias segin un modelo emergente y a partir de la lectura de
las transcripciones se llevd a cabo la codificacion de cada texto.

- Organizacidn de las categorias en una tabla de co-ocurrencia de cédigos.
- Generacion de redes de nodos.

- Andlisis y extraccion de conclusiones a partir de los fragmentos codificados.

Los andlisis de los cuestionarios aplicados a los docentes se llevaron a cabo por medio de
estadisticos descriptivos. Para velar por la calidad de la investigacion nos planteamos la
triangulacion entre instrumentos y la triangulacion metodoldgica.

3. RESULTADOS E INTERPRETACION

3.1. Autovaloracion que posee el profesorado sobre sus conocimientos tecnoldgicos,
pedagdgicos y disciplinares relacionados con la integracion de las TIC.

A partir de los resultados obtenidos en el cuestionario aplicado a los profesores cabe decir,
de forma global, que en su mayoria los profesores manifiestan tener conocimiento sobre los
contenidos que imparten y saber aplicarlos, pero se aprecia un comportamiento distinto en
los items referidos al conocimiento tecnoldgico, pues el porcentaje que contesta de forma
positiva disminuye considerablemente, principalmente en lo que respecta al conocimiento
sobre diferentes elementos tecnolédgicos, matenerse al dia en cuanto a las nuevas
tecnologias, aprender de forma rapida en estos temas y saber resolver problemas técnicos
(véase graf. 1).

Conocimiento Tecnoldgico (TK)

50,0
45,0
40,0
35,0
30,0
25,0

[}
20,0 Totalmente en desacuerdo
15,0 ¥ En desacuerdo
10,0 I Ni de acuerdo ni en desacuerdo
i :
H = De acuerdo

0,0

Frecuencias

Muy de acuerdo

Sé como resolver Aprendo rapido Me mantengo al Suelo utilizarla  Tengo muchos Poseo las Tengo suficientes
problemas en cuestiones  diaencuantoa  tecnologiaen conocimientos habilidades  oportunidades de
técnicos tecnoldgicas las nuevas formaltdica  sobre diferentes  técnicas que tabajar con
tecnologias elementos necesito para diferentes
importantes tecnologicos hacer uso de la elementos
tecnologia. tecnoldgicos.

Grdfico 1. Conocimiento Tecnoldgico del profesorado
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Con respecto al conocimiento disciplinario (véase graf. 2), se observa que los profesores
consultados sienten, de forma mayoritaria, que tienen suficientes conocimientos sobre la
materia que imparten, aunque llama la atencién que un 26,7% no autoperciba claramente
este aspecto. Los dos items restantes han dado como resultado porcentajes muy altos en
cuanto al nivel de afirmacion —que contrasta claramente con los resultados del grafico 1
referido al conocimiento tecnoldgico.

Conocimiento Disciplinar (CK)

450

40,0

350

300

i otalmente en desacuerdo

£ 20 = Total desacuerd:

H = En desacuerdo

N ] _ #Nideacuerdo i en desacuerdo
w 200

* De acuerdo

# Muy de acuerdo
150

100 +

50

00

Tengo suficientes conocimientos sobre la materia que imparto S¢é como aplicar los conocimientos de mi materia Tengo diversas maneras y estrategias de desarrollar mi
comprension de la materia que imparto.

Grdfico 2. Conocimiento Disciplinario del profesorado.

Se aprecia una valoracidon positiva por parte del profesorado en lo que respecta al
conocimiento pedagodgico (véase graf. 3), pues las frecuencias mas altas se agrupan en las
categorias “totalmente de acuerdo” y “de acuerdo”. No obstante, llama la atencidon las
respuestas intermedias de algunos docentes en torno a cuestiones sobre enfoques
didacticos o estilos de aprendizaje, aspectos que corresponden a saberes bdasicos del
desemperiio profesional del docente.
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determinados puntos por parte de los. malinterpretar
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Grdfico 3: Conocimiento Pedagdgico del profesorado
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Con respecto al unico item referido especificamente al conocimiento pedagdgico disciplinar
(PCK) (Sé elegir enfoques diddcticos efectivos para guiar el razonamiento y el aprendizaje de
los alumnos en la materia que imparto), un 23,3% contesta que esta totalmente de acuerdo
con esta afirmacién y un 46,7% de acuerdo. Son valores, pues, altos los referidos al
conocimiento que todo maestro utiliza al ensefiar un contenido determinado.

Del mismo modo, en cuanto a la dimensidn conocimiento tecnolégico disciplinar (TCK) hay
un Unico item en el cuestionario. El profesorado manifiesta estar de acuerdo (50%) y muy
de acuerdo (10%) con la afirmacién: Conozco elementos tecnoldgicos que puedo utilizar para
mejorar la comprension y aplicar en clase. Un 33,3% presenta una postura imparcial y un
3,3% no esta de acuerdo. Estos dos ultimos resultados llaman la atencion dadas las
caracteristicas que presenta el centro educativo donde ejercen su labor, pues al ser un
Centro Inteligente la infraestructura en cuanto a recursos tecnolédgicos es muy significativa.

Respecto al conocimiento tecnoldgico-pedagdégico (TPK) que pone el énfasis en el
conocimiento de las caracteristicas y el potencial de las multiples tecnologias utilizadas en
contextos de ensefianza aprendizaje, se puede apreciar (véase graf.4) que en los items
referidos a considerar criticamente cémo utilizar la tecnologia en clase y el poder adaptar los
elementos tecnolégicos a diferentes actividades diddacticas, el 63,4 % y el 63,3%
respectivamente del profesorado manifiesta estar muy de acuerdo o de acuerdo con ello,
siendo estos los items mejor valorados. Si bien es cierto en los otros items medidos también
se observan porcentajes mayores que el 50% en ambas categorias, los porcentajes de
profesores que sefialan sentirse indiferentes o que estan en desacuerdo aumenta
significativamente. También hacemos notar los resultados negativos obtenidos en el item
referido a la formacidn inicial con respecto a este tipo de conocimiento (Mi carrera me ha
ayudado a pensar mds profundamente en como la tecnologia podria influir en los enfoques
diddcticos que utilizo en clase).

Conocimiento Tecnoldgico-Pedagégico (TPK)

€00

400
¥ Totalmente en desacuerdo
00 B En desacuerdo
Nide acuerdoni en desacuerdo
¥ De acuerdo
o Muy de acuerdo
100 I
a0

¢ elegir clementos teenoldgicos para mejorar ¢l 8¢ clegir elementos tecnologicos para mejorar l Micarrera me ha ayudado a pensar mis Considero de manera eritica como utilizar Pucdo adaptar Ja utilizacion de clementos
enfoque diddctico en una Unidad‘tema aprendizaje de una Unidad Didicticatema por  profundamente en cimo la teenologia pedria teenologia en elase teenoldgicos que estoy aprendiendo a diferentes
parte de los alumnos. influir en los enfoques diddeticos que utilizo en actividades diddcticas.
clases

Frecuencias

Grdfico 4: Conocimiento Tecnoldgico-Pedagdgico del profesorado

Analizando los resultados sobre la interseccidn entre los tres tipos de conocimiento, es decir,
el conocimiento tecnolégico-pedagoégico aplicado a los contenidos (TPACK) (véase graf. 5), se
observa que el porcentaje de profesores que responde positivamente en cada uno de los
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items es bastante bajo, pues, sélo el 53% de ellos estd de acuerdo con que sabe plantear una
unidad didactica o tema que combine la materia, elementos tecnoldgicos y un enfoque
didactico adecuado; y menos del 50% sabe elegir la tecnologia que utilizard para
complementar lo que enseia, utilizar estrategias didacticas que combinen los contenidos
con la tecnologia y saber elegir elementos tecnoldgicos que complementen los contenidos.
Llama particularmente la atencién el bajo porcentaje de profesores que estan “totalmente
de acuerdo” y “de acuerdo” en que son capaces de ayudar a sus pares para coordinar el uso
de los contenidos, la tecnologia y los enfoques diddacticos, pues al realizar la sumatoria de las
frecuencias de ambas categorias el porcentaje sélo alcanza el 26,6%.

Conocimiento Tecnolégico-Pedagagico aplicado al Contenido (TPACK)

55,0

45,0

® Totalmente en desacuerdo

" En desacuerdo
20,0 Ni de acuerdo no en desacuerdo
 De acuerdo
15,0
Muy de acuerdo
10,0
! l .

S¢ como plantear una Unidad S¢ clegir la tecnologia que utilizaré ¢ unlmrcslrnc-l as en cla w. que Suv capaz de ayudar a otros Sé elegir clementos teenoldgicos
Diddctica/tema para que combine laen clase de forma que compl los la profesores de mi colegio y/o zona  que complementen los contenidos de

Fecuencias

materia que imparto, elementos  lo que ensefio, como lo enseie y lo teenologia y los enfoques diddcticos para coordinar el uso de los la Unidad Didéctica/tema
teenoldgicos y enfoque didactico de que aprenden los alumnos que he :xprcndidu enmi carrera contenidos, la tecnologia y los
manera adecuada enfoques diddcticos

Grdfico 5: Conocimiento Tecnoldgico-Pedagdgico aplicado a los Contenidos (TPACK) que posee el profesorado

3.2. Significado que le atribuye el profesorado a la integracion de las TIC en sus prdcticas
docentes.

Con la finalidad de profundizar en el significado que le atribuye el profesorado a la
integracién de las TIC en sus practicas docentes, se realizé un focus group con docentes de
los niveles educativos de educacién infantil y primaria, cuyas preguntas estuvieron
vinculadas a las siguientes categorias: Percepcion sobre el uso de las TIC - Tecnologia y
metodologia - Aspectos a mejorar. El analisis se llevé a cabo a partir de la contrastacion del
discurso y los resultados descables se presentan en la tabla 2.
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Categorias Resultados

- La experiencia que han tenido los profesores respecto a la integracion de las
TIC en el sus practicas docentes ha sido positiva y reconocen que estas
herramientas presentan una serie de ventajas, entre ellas la interactividad que
puede tener el alumno con esta herramienta y la motivacion que les genera. al
mismo tiempo, son conscientes de que les ayuda a complementar la ensefianza.

- Una de las principales desventajas que presentan las TIC es el tiempo que
tienen que utilizar en la preparacion de recursos. Consideran. ademas, que su
utilizaciéon estd condicionada al 4rea curricular en la que se quiera
implementar.

- La formacion en TIC que han tenido la han hecho por motivaciones e intereses
personales. ya que durante su proceso de formacién inicial no tuvieron la
preparacion suficiente para desenvolverse eficazmente con estas herramientas.

- Destacan los recursos disponibles en el Colegio y el alto compromiso con que
el claustro ha vivido la incorporacion de las TIC. no solo en lo que respecta a
sus propias clases. sino que también en proyectos de mayor envergadura.

Percepcién sobre las
TIC

- Consideran que han cambiado la metodologia de ensefianza y que dicho
cambio se expresa fundamentalmente en las posibilidades que ofrecen estas
herramientas para motivar a los nifios, para optimizar los tiempos. para
favorecer el trabajo colaborativo y para que sean los propios estudiantes
quienes busquen la informacion que se necesita.

- Para ellos el hecho de que los niflos logren aprendizajes significativos no esta
condicionado por las nuevas tecnologias. sino que depende fundamentalmente
del profesor.

TIC y Metodologia

Se establecen dos niveles en cuanto a los aspectos a mejorar. uno vinculado al
ambito administrativo y otro a las practicas docentes:

- A nivel administrativo se presenta la necesidad de un profesional exclusivo
para las cuestiones informaticas. yva que las dificultades que se presentan les
agobian y ha generado molestias.

- A nivel de las practicas docentes, se alude a la necesidad de apoyarse de la
tecnologia para la coordinacion del profesorado y a la necesidad de que
algunos docentes cambien su metodologia de ensefianza.

Aspectos a mejorar

Tabla 2: Significado que le atribuye el profesorado a la incorporacion de las TIC en sus prdcticas docentes

Se aprecia una experiencia positiva del profesorado respecto a incorporacion de las TIC en
sus practicas, reconocen algunas ventajas que estas herramientas les aporta como
complemento a sus clases y el interés que genera en los estudiantes, pero consideran que
les demanda mucho tiempo preparar recursos y que la incorporacion de las mismas estd
condicionada por el area curricular.

Los profesores perciben un cambio en sus metodologias de ensefanza, pero se centran en
estas herramientas como recurso para motivar a los estudiantes y favorecer el trabajo
colaborativo. Sin embargo, en el discurso no se evidencia una clara fundamentacion sobre
los cambios que han generado en sus metodologias de ensefianza.

En cuanto los aspectos a mejorar, se observa que éstos son percibidos desde dos niveles,
uno vinculado al ambito administrativo donde requieren del apoyo permanente de un
especialista en informatica que les ayude a resolver problemas emergentes con las
tecnologias para evitar el agobio, y desde el ambito de las practicas docentes los aspectos a
mejorar se relacionan con la evaluacién y con la necesidad de que agunos profesores
cambien su forma de comprender el proceso educativo de acuerdo a los requerimientos
actuales.
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3.3.  Percepcion del Equipo Directivo sobre la integracién de las TIC en el centro
educativo.

Con la finalidad de complementar los resultados obtenidos anteriormente entrevistamos a
dos miembros del equipo directivo. Ambas entrevistas fueron contrastadas, y los resultados
se presentan agrupados en las categorias semdnticas establecidas: Percepcién sobre las TIC-
Aspectpos a mejorar- Caracteristicas del centro respecto a las TIC — Politicas de
incorporacion de las TIC (vease tabla 3)..

Categorias Resultados

- Desde el punto de vista pedagogico para estos directivos las TIC se constifuyen en
instrumentos que permiten plantearse nuevos objetivos educativos y nuevas formas de
abordar la informacion y el conocimiento. al mismo tiempo pueden ayudar a los
Percepcién docentes a ser mas efectivos y eficaces en el desempeiio de sus tareas docentes y.

sobre las TIC especificamente en las actividades de aprendizaje.

La utilizacién de las nuevas tecnologias y otras acciones emprendidas a nivel curricular

han contribuido al mejoramiento en el rendimiento de los nifios y nifias. lo que ha

llevado a un aumento en la demanda social del Centro.

Necesidad de contar con un experto en informatica que les ayude a hacerle mantencion a
los equipos y resolver problemas que se les van presentando con las tecnologias.

A futuro se percibe la necesidad de remuirar los enfoques de ensenanza. pues. las
tecnologias utilizadas como recurso de motivacion pueden ftransformarse en algo
habimual y perder esa condicion que actualmente ofrecen.

Aspectos a
mejorar

En el centro educativo existe la figura del Coordinador TIC, con funciones de
Caracteristicas administrador del software, formacion del profesorado y técnico.

El cenfro tiene la dotacion de infraestructura recogida en la convocatoria de Centro
Educativo Inteligente.

El centro es auténomo para gestionar su formacion. aunque el formador debe ser externo
— normativa legal- y actualmente la formacion del profesorado se focaliza hacia dos
lineas: inglésy TIC.

del centro
respecto a las
TIC

Desde los inicios del Colegio se han estado implementando las TIC en forma
Politicas de permanente, fanto en los procesos de gestion como en los académicos. No obstante,
dentro del establecimiento no existe un documento que contenga las politicas de
implementacion de las TIC o un plan especifico en este aspecto. pero dentro del
Proyecto Curricular de Centro se habla en forma explicita de la competencia referida al
Tratamiento de la Informacién y Competencia Digital.

incorporacion
de las TIC

Tabla 3. Percepcion de los Directivos sobre la integracion de las TIC en el Centro.

3.4. Convergencias entre el significado que le atribuyen el profesorado alas TICy el
significado del equipo directivo.

En funcién de los resultados obtenidos respecto de los significados que construye el
profesorado y el equipo directivo en torno a la implementacién de las TIC en los procesos
administrativos y académicos, se puede decir que existen una serie de convergencias entre
ambos actores, evidencia que se presenta por cada categoria con apoyo de citas textuales
extraidas desde el discurso de cada uno de los actores.

3.4.1. Percepcion sobre las TIC incorporadas al proceso de enseianza.
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Ambos actores coinciden en que las tecnologias son herramientas muy utiles para apoyar,
facilitar la labor docente y ampliar el campo de conocimientos. No obstante, algunos
docentes y directivos advierten la necesidad de tener en cuenta que sélo son herramientas
que complementan la labor docente. Uno de los recursos tecnoldgicos que mds destacan es
la pizarra digital (véase fig. 2).

) Percepdion sobre las TIC g [5:55] tenemos todo tipo de

informaci..

Valoracion gue realiza el profesorado
y directivos respecto de la experiencia
de incorporar las TIC en las practicas
docentes y en el centro educativo en

? [5:3] las tecnologias deben
=] utilizar.. tenemos todo tipo deinformaciony
sepamos usarla, pues entodo eso

debe haber una buena interrelacion

para que haya un buen uso y no un

P 5: GRUPO DE DISCUSION Ldocx -
5:3 flas tecnologias deben utilizar.]

(69:69) (Super, eneral.
- ) (Super) d mal uso de ella, eso s lo que yo creo
las tecnologias deben utilizarse ,r" ‘\‘ que debemos...y ahi ya entramos no
siempre y cuando te ayudena la - ‘,/’ ‘\\ salamente en el campo dela

A o S - . o
labor de |a clase, si van a suponer - & ", - | ensefianza y el aprendizaje, sino en el

retrasos, enredos, entonces s mejor

% Profesorado {4-2} ‘n\ . ,

educar y formar, de que todo esto

usarlas de una forma parcialmente, v > 5 - debemos hacer un buen uso ¥ no
no depender de ellas / . %% Equipo directivo {5-1) hacer un mal uso o un abuso de ella.
e ™.
7 , > ‘—-.\“
o ‘x\ \\\ e
g [5:47] pues decir de las d A N T 5 {420] eoenteete vt
nuevas tecno.. \ g [5:48] es una herramienta \ e iene que..
= pluridimens.. Yo creo que |a gente tiene que

pues decir de las nuevas tecnologias,
pues que es una herramienta muy Gtil

[5:11] la gente que ya
estamos un poc. maontarse, perderle el miedo, intentar
buscar, aunque es dificil a veces, los

- [4:42] Por ejemplo, yo soy
P 5: GRUPQ DE DISCUSION Ldocx - especialis.. =

para cualquier tipo de clases y nivel,
tanto de infantil como primaria, y
bueno, pues que simplemente
dedicandole un poguito de tiempo en
€asa se puede trabajar muy bien con
ellas

la gente que ya estamos un poco mas
desemvueltas en este tema no nos
cuesta tanto y, entonces, pues
digamos, que solo buscar un proyecto
en la red, como ya tenemos
mecanismos de blsqueda rapida y
adaptarla a nuestras clases. Yo por
gjemplo no tengo libro enclase,
trabajo todos mis contenidos a través
de |as nuevas tecnologias v utilizo

5:48 [es una herramienta
pluridimens.] (67:67) {Super)

€5 una herramienta pluridimensional
¥, par otro lado los crios, como ya
dominan ellos todos estos métodos
los medios digitales, ellos enseguida
se enganchan, muchas veces buscan
eso de aprender y cosas nuevas, ya
esta..aparte de incorporarlo como
nosotros estamos con los con los

Por ejemplo, yo soy espedialista de
msica y tengo mi pizarra digital en la
que loslibros yo los proyecto y sobre
€30 trabajamos, lo bueno es que
puede coger mas recursos, en
definitiva no es quitar una labor
docente que ti haces de otra forma,
€5 un recurso mas que te facilita la
labor, que puede coger infarmacion
€n un momento dado de Internet, de

recursos para tener los medios y la
autoformacion, lo veo muy
interesante formarse en los propios
centros, ir haciendo cosas, trabajos en
grupo, con los profesores y ponerlos
en practica. ¥ cuando no, no se dan
cuenta, pero es que te facilita
muchisimo, te abre otros campos
puedes ir a cualquier lugar del mundo
con las tecnologias.

varios tipos de llas y no utilizo para
nada ni libros ni formato papel, todo
me lo entregan por €l pendrive o me
lo suben o me lo mandan al correo, o
Sea gue &5 poco a poco elcambio de
mentalidad y de formacion que se
necesita

ordenadores pequefios, que aparte de
que ellos tienen la pizarra, tienen
también el link.

tal.o prepararte tu material, crearlo,
escanearlo, subirlo, plasmarlo,
trabajarlo, en fin

Figura 2: Percepcion de los actores sobre las TIC aplicadas al proceso educativo

3.4.2. Aspectos a mejorar

A nivel administrativo, ambos actores manifiestan la necesidad de que el centro educativo
cuente con una persona experta en informatica de manera permanente, para que les ayude
a resolver problemas que se les van presentando con la tecnologia, pues, tienen un apoyo
externo pero les genera cierta complicacién. Por otro lado, surge la necesidad de mantener
la condicidn de Centro Inteligente, para lo cual requieren mejorar en forma sistematica la
utilizacidn de estas herramientas en el aula.

A nivel de las practicas pedagdgicas se destaca, como aspecto a mejorar, las practicas
docentes de aquellos profesores que continldan realizando sus clases bajo un modelo
tradicional, donde sélo incorporan la tecnologia pero en forma estatica, sin mayor
interactividad de los nifios y nifias con estas herramientas (vease fig.3).
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¥ Nivel practicas pedagégicas {1-

} |

X
[5:27] yo pienso que existen
tres tip..

yo pienso que existen tres tipos de
profesores: los super nuevas
tecnologias, por asi decirlo entre
comillas; los que van dando pasitos,
:no?, los que estan a nivel intermedio
que intentan adaptar haciendo
cositas poco a poco , ¥ los que utilizan
directamente el recurso digital que
tenemos tipo PDI para simplemente
exponer €l libro que tienen en clases,
claro lo utilizan como una pizarra pero
con colorines, que se mueve y ya
estd.entonces pues lo que creo es
que debe haber un cambio de
mentalidad en esos , en ese tipo de
profesor, de acuerdo?, y que se vaya
al nivel intermedio, es decir, que vaya
intentado dar pasitos en utilizar, no
solo como exposician, que tambigén
estd muy bien porque les atrae y es
maotivador, como han dicho mis
companeros, sino que vaya intentado
también trabajar esos contenidos que
se trabajan a nivel de libro
complementarlos

4¥ Aspectos a mejorar

centro

Valoracion de los actores sobre los
aspectos que son necesarios de

| mejorar respecto a la integracionde
las TIC en el proceso educativo y en el

t{,‘z Nivel administrativo {3-2} J i

LY
." b kY
[ 4 Y

g [5:19] primero hay que
amortizar 1a i..

primero hay que amortizar la
inversian que tenemos y después, lo
gue he comentado antes, y es que
hay que ir evaluando tanto €505
medios y 8535 PErSonas para ver
como mejorarlo, ver en qué nos
equivocamaos, en qué.pera partir
también de la experiencia nuestra, en
qué podemaos mejorar, pero con una
herramienta que nos ayude, que no
nos agobie.

- {

™,

N, "\,
\

N

[3:12] La parte técnica es
fundamenta..

g [3:15] Una vez que el centro
es centr..

Una vez que el centro es centro piloto
o inteligente lo que tiene que hacer es
no abandonarlo, sino que mantenerlo
y de ir avanzando cada vez mas, ir
implementando, porque se hizo una
inversian fuerte aqui, alrededor de 80
mil euros, pero no se puede quedar
ahi, se debe intentar porparte de la
Caonsejeria y por parte nuestra seguir
avanzado y seguir, que lo estamos
haciendo cada ver mas, no... a ver
como vamos implementando las
nuevas aplicaciones, cdmo vamos
intentando trabajar mejor con las
pizarras digitales, como vamos
intentando mejoras con las redes, o
gue todos los cursoso tercer ciclo de
primaria, pero sobretodo mantenerla,
mantenerlo, seguir motivando a la
gente para que siga trabajando

La parte técnica es fundamental
logicamente los centros de infantil no
tenemos especialistas eninformatica,
con lo cual el tema técnico, el tema
del hardware y todo lo gue son
reparaciones, actualizaciones,
mantenimiento es bastante, bastante
complicado porque dependemos del
CAI (Centro de Atencion Individual),
pero cuesta un poguito porque
nosotros no disponemos de nuestras
plantillas de técnicos informaticos,

Figura 2.0pinion de los actores sobre los aspectos a mejorar frente a las TIC.

3.4.3. TICy Metodologia

Si bien es cierto el profesorado no manifiesta explicitamente haber cambiado sus
metodologias de ensefanza a partir del uso de las TIC, si proporcionan ciertas ideas referidas
a este aspecto cuando aluden a favorecer la motivacién, el aprendizaje colaborativo y a la
busqueda de informacion por parte de los nifios y niflas haciendo uso de las tecnologias,
donde nuevamente se menciona la pizarra digital como principal herramienta, comienzando
con ella a partir de los 3 afios (vease fig. 4). Mientras que los directivos sefialan que ven

cambios en los profesores, como se evidencia en la siguente cita:

P 4: ENTREVISTA JEFA DE ESTUDIOS.docx - 4:44 [al principio se agobiaban, por..] (47:47)

(Super)
Codigos:

[Cambios en la metodologia - Familia: Tic y Metodologia]

“al principio se agobiaban, por asi decirlo. ahora estan demandando hacer otras cosas porque se les ha
quedado corto, entonces son los que ahora estan..es que yo ahora quiero hacer una plataforma Moodle,
quiero abrirme un blog..no si la tutoria virtual ya la hago. pero quiero hacérmela yo, gestionarmela yo,
cerrarmela  yo, o sea, son los mismos profesores que yo veo y me digo..jmadre mia! Es que hace unos
afos no nos acordamos que todos teniamos un poquito de miedo..pues ahora cémo van demandando!.
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o [4:41] yo soy especialista de
4 Tic y Metodologia miisica ..

Percepcion del profesorado respecto

a los cambios introducidos ensu
metadologia de ensefanza a partir
del uso de las TIC

| [5:50] Es que depende de lo

que quier..

yo soy especialista de musica y tengo

mi pizarra digital en la que los libros
Es que depende de lo que quieras dar,

yo los proyecto y sobre eso

pero bueno, como complemento esta trabajamas, lo bueno es que puede

muy bien y, ademas, no hay opciones 2 ~. coger mas recursos, en definitiva no

de dedir si queremos o no, porque es / . es quitar una labor docente que i

que netcaes:tan \a; tecr;:\oglasl, p— » “a, - - haces detut; ﬁ\’::f \Ebu" re-cum:eu

necesitan los ordenadores y lo van a - -

recestar caga vez s,y e, en L= R Eauipo dieective 5.) coper mommagénenunmomerts

es0 estamos. AR TN S dado de Internet, de tal.o prepararte
i - ™, -

tu material, crearlo, escanearlo,
| [5:26] Nos adaptamos masa | a" A

subirlo, plasmarlo, trabajarlo,
lo que son.. [5:53] pienso que en el
proceso de en..

“a [5:30] es mas facil en el
l sentido de ..

es mas facil en el sentido de que

Mos adaptamos mas a lo que son las
ideas.¥o por lo menos en Infartil, s

[3:14] Quizis llegard un

pienso que en &l proceso de

momento, ¥ n.
cuando quieren ellos buscar \\ Quizas |legara un momento, ¥ ni creo
que es mas distinto, pera por ensefianza y aprendizaje, las nuevas infarmacién, cuando no eres ti el que ™
eiemplo, si alguno trae alguna idea tecnologias lo que hacen 1o hacen
ese dia de algo, si pasa un

va a transmitirles a ellos los “\

contenidos, ellos escuchan y lusgo [3:13] con lo que se empieza
se revisa y luego se hace un examen, s con e..

pues son ellos los que buscan la

informacion, trabajo en grupa,
cooperativos, es interesante..

que tarde muchao, tenemos que ver
atro enfoque, porque el tema de Ia
motivacian de algo que antes no
habia, no existia y ahora si que existe,
es algo que cuando el nifio llegaa la
pizarra digital enseguida captasu
atencién, consigues los recursos, pero
llegars un momento en que todoesa
serd tan, tan habitual que habré que
buscar otras estrategias de
motivacion, pero en el momento lo
buscaremos...de momento esta
funcionando.

mas interactivo, |a interaccion es
mucho mas rapida, las explicaciones
también se hacen mas répidas, mas
sencillas, pero tu puedes hacer un
método 0 una metodologia de hace
50 afios con una pizarra digital
igualmente, de alli explicas y |a usas
como un mero soporte para
escribir.Yo lo que yo veo es que es
mas interactivo, mas facil, mas visual,
mas motivador, y bueno, es mas facil
en el sentido de que cuando quieren
ellos busear infarmacian, cuando no
eres ti el que va a transmitirles a ellos
los contenidos, ellos escuchan y
luego se revisa y luego se hace un
‘examen, pues son ellos los que
buscan Ia infarmacion, trabajo en
grupo, cooperativas, es interesante..

acontecimiento y en clase no tiene
nada preparado porgue es de forma
-espontanea, entonces en Infantil
respetamos un poco lo que es sus
motivaciones, su interés.

con lo que se empieza es con el
manejo de |a pizarra digital desde los
3 afiitos, la maestra disefia actividades
conalglin programa y va lo que es
iniciando el acceso a las nuevas
tecnologias desde los 3 afitos, pero
no hay evaluacion ni nada, sino que
s un recursa que se utiliza, no es un
fin en si mismo, sino que es un
recurso que se utiliza para conseguir
los objetivos ylos contenidos que
nosotros

Figura 4: Percepcion de los actores sobre las TIC y las metodologias de ensefianza

3.4.4. Opinion sobre las caracteristicas del Centro Educativo

Dentro de las caracteristicas que subrayan ambos actores es el compromiso del claustro por
incorporar estas herramientas en su labor docente, aspecto que generd la motivacion por
presentarse a la postulacidon para ser Centro Educativo Inteligente. Por otra parte, tanto el

profesorado como los directivos valoran de manera significativa la importante dotacion en
tecnologia con las que cuenta el Colegio (véase fig. 5).

¥ Caracteristicas del Centro
Educativo

Cpinian de los actores sobre las
caracteristicas del centro educativo

g [4:40] Empezamos con Cursos
respecto a la infraestructura v CETEE
dotacidn tecnaldgica. Empezamaos con cursos de formacion
o .. en el centro, en los que cada vez que
e e e aT e ',» . venia un profesar nuevo se e acoge,
E se le da un curso de formacion en
el claus.. " . .
integracién y farmacion en nuevas
este es un centro que el claustro esta » | tECNOlOgias, comenzando por ejemplo
. g . . L -
super comprometido, que ha gastado [ 4w con el manejo dela pizarra digital, ahi
un montan de horas y tiempo extra y ;' \\ b ya estamos bien. Todas las aulas
no extra para hacer proyectos, todo el d . | . tienen pizarra digital, ordenadores en
Conocimiento del Medio en el Centro h “a i \‘ todas las aulas, 2 aulas de informdtica,
de trabaja digitalmente, pues eso, que / [5:57] Bueno i ., una es |a que te dota Consejeria, 1a
: J d H : yo creo que | M
estan comprometidos con ello y eso ] | IO T T : \\ otra la hemos dotado nosotros, |L.IEgO
es algo que hay que decirlo. K H . otras aulas en las que ellos manejan y
i Bueno yo Creo que somos un centro . trabajan por proyectos consu
¥ gue no nos podemos quejarde H ™, |notebook
[5:56] la incorporacion de las recursos | " -
1 .,
nuevas.. 1 .,
i ™
la incorporacion de las nuevas b Y
tecnologias en la escuela pues es uno ! [3:16] se nos doté a todos los
de los retos, de las novedades de los A espaci
dltimos afos, v bueno el colegio este [3:1] En un principio todo "
la verdad es que es bastante pionera, surgié po..
ha estado entre haciendo cosas

se nos dotd a todos los espacios del
nuevas en estos campos como las

tutorias virtual o el sistema este de
una especie de Intranet de red local
que solo se accede al centro, por la
«cual se han interesado otros centros
qgue hanvenida via de |a inspeccion a
apuntar como se habia organizado, v
bueno, y hoy mi experiencia es
positiva

En un principio todo surgid por la
motivacion del profesorado que
tenemos aqui, que estaban muy muy
interezados en las nuevas tecnologias,
las aulas digitales, al forma de trabajar
con estas nuevas tecnologias a partir
de ahi empezamos a caminar en el
centro pues un poquito
autdnomamente, de intentar hablar

con proveedores,

centro de pizarras digitales, de
terminales de ordenadores, se nos
cambiaron los servidores, se nos
cambid absolutamente todo lo que es
1a tecnologia del centro

4,

Figura 5: Opinidn de los actores frente a las caracteristicas del Centro Educativo

DISCUSION Y CONCLUSIONES
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La implementacion de politicas educativas es necesaria para el desarrollo y delimitacion de
escenarios de aprendizaje vinculados a los nuevos contextos sociales y culturales (Groff,
2013). En este sentido, la implementacidn de politicas educativas focalizadas en las TIC en
los centros educativos ha demandado nuevos retos y exigencias a todos los actores
implicados en el proceso formativo, pero mas especificamente al profesorado, pues, su
actitud frente a estas herramientas y las competencias que posea para manejarlas vy
aplicarlas en el proceso educativo son factores que determinardn el éxito de la integracion
de éstas en el aula (Silva & Astudillo, 2012). Al respecto, es importante destacar que el
desafio para los docentes se presenta principalmente en la capacidad que demuestre para
integrar sus conocimientos pedagdgicos y tecnoldgicos en el dmbito disciplinario en funcién
de lograr una buena practica con TIC.

Uno de los objetivos que nos planteamos fue detectar el conocimiento tecnoldgico,
pedagdgico y disciplinario de los docentes en la integracion educativa de las TIC en un centro
concreto. Al respecto, los resultados generales obtenidos indican que el profesorado
autopercibe un mayor dominio de sus conocimientos pedagdgicos y disciplinares que
tecnolégicos, confirmando asi resultados de otros estudios realizados en el contexto nacional
sobre el dominio de conocimientos tecnoldgicos por parte de los docentes de primaria
(Suarez, Almerch, Diaz-Garcia & Ferndndez, 2012; Valverde, Garrido & Sosa, 2010). Sin
embargo, llama la atencion este resultado dada la oportunidad que les ofrece el centro
educativo para acceder facilmente a las herramientas tecnoldgicas, de mostrar una
preocupacion permanente por capacitarse y de contar con el apoyo de los directivos.

Por otro lado, los resultados permiten sostener que los profesores y directivos en forma
progresiva se han ido apropiando de estas herramientas, lo que ha llevado al claustro a
asumir un alto grado de compromiso para integrarlas en sus practicas, demostrando de este
modo una actitud positiva frente a las TIC (Dominguez, 2011; Marin & Reche, 2012; Ramirez,
Caniedo & Clemente, 2012), aunque también advierten ciertas desventajas que presentan
estas herramientas, entre ellas el tiempo que requieren para la preparacién de recursos y
las caracteristicas del area curricular donde se quieran implementar

Se trata de un centro educativo que, en teoria, tiene un bagaje propio que puede hacernos
pensar que se da en su seno un escenario de aprendizaje éptimo en cuanto a los elementos
gue deben configurar una integracién efectiva de las TIC, pero, llama la atencion, por
ejemplo, que sélo la mitad del profesorado (53%) esté de acuerdo con que sabe plantear una
unidad didactica o tema que combine la materia, elementos tecnolégicos y un enfoque
didactico adecuado; que menos de la mitad sepa elegir la tecnologia que utilizarad para
complementar lo que ensefa y utilizar estrategias didacticas que combinen los contenidos
con la tecnologia, a pesar de las instancias de perfeccionamiento y capacitacién que han
tenido, gestionadas desde el propio centro en funcidn de sus necesidades reales. Cabria
preguntarse al respecto sobre la efectividad de dichos procesos formativos.

El liderazgo y apoyo del equipo directivo y el Coordinador TIC se constituyen en elementos
clave para la integracion de las TIC dentro de las practicas pedagdgicas de los docentes
(Valverde, Garrido & Sosa, 2010), y aunque dentro del Proyecto Educativo del Centro
estudiado no existe una politica explicita sobre TIC, estas han sido fomentadas desde la
direccién y asumidas en la cotidianidad del quehacer administrativo y pedagégico, lo cual es
refrendado por el profesorado.

Pagina 14 / 17



EDUTEC. Revista Electroénica de Tecnologia Educativa. ISSN 1135-9250 Num. 47 / Abril 2014

Finalmente, se destaca que desde la perspectiva del Equipo Directivo, la utilizacidn de las
nuevas tecnologias y otras acciones emprendidas a nivel curricular vinculadas a las TIC han
contribuido al mejoramiento en el rendimiento de los nifios y nifias, lo que ha generado un
aumento en la demanda social del Centro. No obstante, conviene subrayar que esta
afirmacion no posee un sustento tedrico y empirico de base, pues, no se evidencia en este
contexto educativo mecanismos de evaluacién y/o seguimiento sobre el impacto que estan
teniendo estas herramientas en el aprendizaje de los estudiantes. Por tal razdn,
consideramos necesario que se lleven a cabo estudios sobre los procesos desarrollados en
los CEIP que participan en programas impulsados desde los gobiernos autondmicos, como ha
sido el caso de los Centros Educativos Inteligentes, pues, se requiere investigar vy
transparentar la forma sobre cémo se han ido implementado este tipo de politicas
educativas, el impacto que han tenido a nivel de estructura del centro, en los aprendizajes de
los estudiantes y en las innovaciones desarrolladas, estudios todos ellos que no se han
realizado hasta la fecha.
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