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La Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa (RELATEC) tiene como objetivo
principal ser un puente en el espacio latinoamericano entre expertos, especialistas y
profesionales de la docencia y la investigacion en Tecnologia Educativa. Esta editada por la
Universidad de Extremadura (UEX) y patrocinada por la Red Universitaria de Tecnologia
Educativa (RUTE) y Nodo Educativo (Grupo de Investigacion).

En RELATEC pretendemos publicar todas aquellas aportaciones cientificas relacionadas,
directa o indirectamente, con este amplio campo del conocimiento cientifico:
investigaciones, experiencias o desarrollos tedricos, generales o centradas en niveles
educativos concretos. Estan invitados a colaborar, por tanto, profesores universitarios,
investigadores, gestores educativos, maestros y profesores de Educacién Infantil, Educacion
Primaria y Secundaria, doctorandos, agentes sociales y politicos relacionados con la
Educacién, etcétera. Estos, asimismo, son sus destinatarios principales, aunque su amplia
difusién por Internet hace que sea ofrecida a un publico mucho mas general, practicamente
el que corresponde a toda la comunidad educativa internacional.

RELATEC se edita digitalmente, pero mantiene todas las caracteristicas de las revistas
impresas tradicionales. Los articulos aparecen en formato PDF, convenientemente
magquetados y numerados al estilo de las revistas clasicas. En este sentido, por lo tanto,
facilitamos su distribucién y la citacion cientifica de la misma en todas las normas vigentes.
Podemos decir, de modo general, que se trata de una nueva publicacién que aprovecha
todas las ventajas que nos ofrecen las nuevas tecnologias para facilitar la edicién y la
distribucion de la misma, teniendo en cuenta, ademas, la vertiente ecoldgica de publicar sin
necesidad de papel.

Ademas la lectura on-line de los articulos de RELATEC se ve enriquecida con «herramientas
de lectura»: diccionarios y buscadores especializados. El acceso a todos los contenidos de
RELATEC es libre y gratuita.
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ARTICULO / ARTICLE

Aprendizaje Basado en Proyectos para el
desarrollo de la Competencia Digital Docente
en la Formacion Inicial del Profesorado

Project-Based Learning to Foster Preservice
Teachers’' Digital Competence

Almudena Alonso-Ferreiro

Resumen: La educacidon superior se enfrenta, en la actualidad, a nuevos desafios y
demandas sociales ineludibles, como mayor formacién en competencias digitales y la
necesidad de un cambio radical en los procesos educativos. En este contexto, se presenta
una experiencia que indaga sobre las potencialidades del Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP) como técnica didactica para contribuir al desarrollo de la competencia digital docente
en la formacion inicial del profesorado del Grado de Educacién Infantil de la Universidade de
Santiago de Compostela. La propuesta adopté el ABP como estrategia formativa donde los
estudiantes debian elaborar colaborativamente un proyecto didactico que integrara tareas
con tecnologias digitales. Tras completar la experiencia se propone al alumnado una
encuesta, voluntaria y anénima, para que valorasen el impacto de esta estrategia en su
competencia digital docente. También se realizaron entrevistas a las maestras en ejercicio
implicadas. Los resultados reportan una gran satisfaccion del alumnado con la propuesta,
especialmente con la posibilidad de implementar sus proyectos en las visitas a la escuela, lo
que contribuye al desarrollo del componente didéctico de la competencia digital docente. El
estudio pone de manifiesto la importancia de las metodologias activas en la formacién
inicial del profesorado, asi como la necesaria colaboracién entre escuela y universidad.

Palabras clave: Competencia digital docente, Formacion inicial del profesorado, Aprendizaje
Basado en Proyectos, Educacién Superior, Educacién Infantil.

Abstract: There is a current call for more teacher training in digital competence and the
necessary change in the learning processes this entails. Therefore, we present an experience
where we employ Project-Based Learning (PBL) as a didactic tool to the digital competence
of foster preservice teachers from the undergraduate degree in Early Childhood Education at
the University of Santiago de Compostela. Our proposal followed a PBL program where
students had to ideate and implement —collaboratively— a teaching project using digital
technologies extensively. After completion, preservice teachers involved filled out an
anonymous and voluntary questionnaire in order to assess the impact of the experience in
their digital competence. In-service senior teachers involved were also interviewed. Results
show that preservice teachers in their role as students were highly satisfied with the PBL
training experience, especially as regard the possibility to implement their own projects in
their visits to the school. Participants self-reported their digital competence improved. Our
study underscores how important active learning methodologies in preservice teacher
training are, and how relevant collaboration between schools and universities is.

Keywords: Teachers’ Digital Competence, Preservice Teacher Training, Project-Based
Learning, Higher Education, Early Childhood Education.
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1. Introduccion

En los ultimos 30 afos se ha invertido gran cantidad de tiempo y dinero en
integrar las tecnologias digitales en todos los niveles educativos, surgiendo en el
sistema espanol, y gallego, una serie de grandes reformas y programas (Alonso, 2012;
Area et al,, 2014; Fraga y Alonso-Ferreiro, 2016; Valverde, 2014). Sin embargo, resultados
de numerosas investigaciones advierten del escaso aprovechamiento del potencial de
los nuevos medios en las aulas y centros de diferentes niveles y etapas educativas
(Dussel, 2017; Ertmer y Ottenbreit-Leftwich, 2010; Sancho y Alonso, 2012; Selwyn, 2011;
Zhao, Pugh, Sheldon, y Byers, 2002). En este sentido, parece clave que uno de los
escenarios en los que centrar la atencién de esta realidad sea la formacién inicial de los
maestros y maestras (Admiraal et al, 2017; Esteve, Gisbert-Cervera, y Lazaro-
Cantabrana, 2016; Gutiérrez, Palacios Picos, y Torrego Egido, 2010; Heo, 2009; Instefjord,
2015; Instefjord y Munthe, 2016).

La sociedad actual, cada vez mas digital, caracterizada por el cambio constante,
la inestabilidad y la incertidumbre propias de una modernidad liquida (Bauman, 2007),
obliga a la ciudadania a contar con competencias que le permitan hacer frente a los
retos y desafios que se le presentan. En este contexto, la Competencia Digital se torna
fundamental para la participacién activa y plena en todas las esferas vitales. Por ello es
importante impulsar su desarrollo desde la primera infancia, incidiendo en la formacién
de los nifos y nifas, que cuestionen los medios, que aprovechen el potencial de la
tecnologia para el ocio, para socializar, para sus tareas de clase, etc. Se trata de una
competencia imprescindible para el aprender a aprender, asi como para el desarrollo
del resto de competencias basicas.

Para desarrollar la competencia digital es necesario integrar las TIC (tecnologias
de la informacion y la comunicacién) en las estrategias didacticas, y esto depende de la
formacion de los docentes (Gutiérrez et al., 2010; Heo, 2009); por lo que para que se
produzca este aprendizaje por parte de los mas pequefios parece imprescindible
abordar la competencia digital docente en la formacién inicial de maestros y maestras,
competencia que hace referencia a los saberes necesarios para facilitar el aprendizaje
del alumnado del siglo XXI.

La formacion inicial del profesorado en tecnologia educativa se posiciona como
un elemento clave para la educacién de las nuevas generaciones en la era digital. Sin
embargo, numerosos estudios, nacionales e internacionales, han incidido en el fracaso
de los planes de formacién inicial para dotar a los estudiantes de las experiencias
necesarias sobre como utilizar las tecnologias en la practica educativa y han criticado la
desidia con la que se aborda la competencia digital docente (Instefjord, 2015; Instefjord
y Munthe, 2016; Losada, Valverde, y Correa, 2012; Fraga-Varela y Rodriguez-Groba,
2017). El estudio realizado por Losada et al. (2012), que analiza los planes de estudios
de las titulaciones de maestros de 41 universidades espanolas, advierte del escaso peso
de la formacién en tecnologia educativa en los grados de maestro; una materia
imprescindible para formar al docente del siglo XXI. Como sostienen Durén, Gutiérrez-
Porlan, y Prendes Espinosa (2016) es necesario que el profesorado se apropie de la
tecnologia con sentido pedagdgico, requisito imprescindible para transformar la
practica educativa.

Ademas de reclamar una mayor formacién en competencias digitales para los
futuros maestros y maestras, la investigacién ha evidenciado también la necesidad de
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transformar radicalmente la forma en la que tienen lugar los procesos educativos en la
universidad (Heo, 2009; Trujillo Torres y Raso Sanchez, 2010, 2010; Villalustre-Martinez y
Del Moral, 2015). Se plantea la necesidad de ofrecer escenarios educativos que
obliguen a los estudiantes a enfrentarse a situaciones similares a las que se van a
encontrar en la practica profesional. Metodologias que permitan afrontar situaciones
reales o simuladas, entendiendo el aprendizaje como una practica social, lo que supone
establecer relaciones entre la accion del alumnado y el contexto en el que la lleva a
cabo. Se hace necesario incorporar enfoques metodolégicos que aprovechen el
potencial de las tecnologias digitales para la mejora del conocimiento pedagdgico y
tecnoldgico de los estudiantes (Admiraal et al., 2017).

Conscientes de estas demandas a la educacion superior en la formacién del
profesorado, se lleva a cabo una propuesta didactica con Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) en la formacién de maestras/os en el ambito de la tecnologia
educativa. Se pretende indagar en las potencialidades del ABP como técnica didactica
para contribuir al desarrollo de la competencia digital docente y conocer la visiéon del
alumnado universitario y las maestras en ejercicio implicadas sobre las posibilidades de
este abordaje metodoldgico para el desarrollo de las competencias profesionales y la
construccién de la identidad docente.

1.1. Competencia Digital Docente en la Formacién del Profesorado

Aprender a lo largo de la vida, y desaprender, se han establecido como
cuestiones basicas para la ciudadania digital en general, y para el nuevo docente de
manera particular. Para lograr este objetivo en la educaciéon superior, la convergencia al
EEES establecié como una de sus directrices la enseflanza por competencias en la
universidad y otorga un papel clave a las TIC como generadoras de nuevos contextos y
posibilidades para el desarrollo de estos aprendizajes. En este contexto, la competencia
digital aparece como una competencia transversal clave para el siglo XXI.

Diferentes autores y organismos, desde finales del siglo pasado, han centrado la
atencion en estos nuevos saberes necesarios para la alfabetizacion en la era digital
(Alonso-Ferreiro, 2011; Area, 2012; Bawden, 2002; Gilster, 1997; Lankshear y Knobel,
2008; Rodriguez-lllera, 2004; van Dijk y van Deursen, 2014; Vivancos, 2008), adquiriendo
mayor protagonismo en los ultimos afos. Existe una gran variedad de expresiones que
evidencian la confusion terminoldgica existente en torno a estos aprendizajes, pero,
mas alla de las discrepancias terminolégicas, hay un acuerdo en que ha cambiado el
sentido de lo que significa estar alfabetizado hoy, y que ese cambio viene de la mano
de las tecnologias digitales y de la sociedad de la informacion (Coll y Rodriguez-lllera,
2008). La competencia digital es una competencia mdultiple, multimodal, critica,
medidtica, social, universal y compleja (Gutiérrez y Tyner, 2012).

El interés en auge por esta competencia y la falta de directrices comunes
promovieron el desarrollo del proyecto DIGCOMP (Ferrari, 2013), que se constituye
como el marco comun europeo de referencia en torno a la competencia digital. Desde
este proyecto, tras el estudio de los diferentes modelos y enfoques existentes, se realiza
una definicion integradora y exhaustiva de la competencia digital, enunciada en los
siguientes términos:

La competencia digital es el conjunto de conocimientos, habilidades,
actitudes, estrategias y valores que son requeridos cuando se usan las TIC
y los medios digitales para realizar tareas, resolver problemas,

1
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comunicarse, gestionar informacion, colaborar, crear, compartir contenido
y crear conocimiento de forma efectiva, eficiente, apropiada, critica,
creativa, autonoma, flexible, ética y reflexiva, para el trabajo, el ocio, la
participacién, el aprendizaje, la socializacién, el consumo vy el
empoderamiento. (Ferrari, 2012, p. 30)

Para facilitar su conceptualizacion, DIGCOMP (Ferrari, 2013) establece cinco
areas competenciales (informacién, comunicacién y colaboracién, creacién de
contenidos, seguridad y resolucién de problemas), que agrupan 21 competencias que
todos los ciudadanos y ciudadanas del siglo XXI deben desenvolver para participar
plenamente en la era digital (Ferrari, Brecko, y Punie, 2014).

En este contexto de proliferacion de trabajos en torno a la competencia digital,
la atencién se ha centrado, en el Ultimo lustro, en la competencia digital de los
docentes (Duran et al., 2016; Esteve, 2015; INTEF, 2014; Krumsvik, 2008, 2011, 2014), con
especial énfasis en la formacién inicial de maestros (Admiraal et al., 2017; Duran et al.,
2016; Esteve, 2015; Instefjord, 2015; Instefjord y Munthe, 2016; Rgkenes y Krumsvik,
2016; Tondeur et al., 2012). El interés por la competencia digital docente ha promovido,
por parte de diferentes instituciones y organismos, la construccién de marcos y
modelos que ayuden a su conceptualizacion, desarrollo y evaluacion. En esta linea,
caben destacar las iniciativas de la UNESCO sobe competencias TIC para docentes, que
buscan mejorar la practica de los docentes en todas las areas de su labor profesional
utilizando competencias y recursos TIC para la mejora de la ensefianza. Los estandares
de competencias TIC para docentes (UNESCO, 2008, 2011) establecen una matriz que
cruza tres enfoques de desarrollo (nociones basicas de TIC, profundizacién y
generacién) con seis componentes del sistema educativo (curriculo, politica educativa,
uso de TIC, organizacién y administracion, y capacitacion docente) de la que surge el
marco de referencia de médulos UNESCO de competencia en TIC para aprender, donde
se declara que para vivir, aprender y trabajar con éxito en una sociedad cada vez mas
compleja, rica en informacién y basada en el conocimiento, estudiantes y docentes
deben utilizar la tecnologia digital con eficacia.

También el modelo TPACK de Mishra y Koehler (2006) ha emergido como uno
de los referentes en el terreno de la formacién digital docente. Este modelo ayuda a
establecer las relaciones existentes entre el conocimiento sobre tecnologia del
profesorado, el conocimiento del contenido y la propuesta pedagdgica desde la que se
trabaja. Se trata de un modelo que atiende a la naturaleza compleja, polifacética y
situada de los conocimientos que requiere la profesion docente. La competencia digital
docente se relaciona con el conocimiento representado por la intersecciéon de los
componentes mencionados, que hace referencia al Conocimiento Tecnolégico-
Didactico del Contenido (TPACK), que se refiere al uso inteligente de la tecnologia para
la pedagogia, pues conocer como se usa la tecnologia “no es lo mismo que conocer
como utilizarla para ensefar con ella” (Mishra y Koehler, 2006, p. 1033). Otro modelo de
referencia es el Proyecto Enlaces, del Ministerio de Educacion de Chile (Ministerio de
Educacion, 2011), que establece un marco de Competencias TIC para docentes que
incluye cuatro niveles de dominio en torno a 5 dimensiones: Pedagdgica; Técnica; de
Gestion; Social, Etica y Legal; y Desarrollo y responsabilidad Profesional. Finalmente
cabe sefalar el trabajo de Krumsvik sobre el tema, ya que entiende la necesidad de
elaborar un nuevo modelo de competencia digital docente que permita atender la
complejidad de la formacion digital de los docentes (Krumsvik, 2008). Entiende que la
competencia digital docente requiere el desarrollo de un contenido pedagégico mas
didactico para abordar las nuevas tendencias digitales que influyen en las condiciones
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subyacentes a la escuela (Krumsvik, 2008, 2014). Establece un modelo de competencia
digital para docentes en tres dimensiones: habilidades digitales basicas, Competencia
Didactica en TIC y estrategias de aprendizaje. Tres dimensiones que se situan en un eje
que supone la interseccion del nivel de conciencia de uno mismo y del dominio
practico, y que incluye 4 niveles progresivos de desarrollo: adopcion, adaptacion,
apropiacioén e innovacién (Krumsvik, 2011).

La atencién recibida desde diferentes organismos e instituciones refleja el
interés en torno a la competencia digital docente, lo que ha provocado un impulso, en
los ultimos anos, desde las administraciones educativas (Esteve, 2015), centrado,
fundamentalmente, en la formaciéon permanente del profesorado en ejercicio. Una
formacion que, tradicionalmente, ha puesto el foco en aspectos instrumentales y
técnicos (Gutiérrez, 2009; Mishra y Koehler, 2006), sin atender a la necesaria reflexion
pedagdgica critica en torno a las posibilidades de las tecnologias digitales en la
educacién, como ha ocurrido en el caso gallego con el Itinerario TIC para docentes
(Alonso-Ferreiro y Gewerc, 2015).

En el ambito estatal, en el marco de la estrategia Europa 2020, el Ministerio de
Educacion en Espaia lanza el “Plan de Cultura Digital en la Escuela’, donde uno de los
proyectos prioritarios hace referencia a la competencia digital docente. El trabajo de
este grupo, en colaboracién con el desarrollado en el “Marco Estratégico de Desarrollo
Profesional Docente’, se materializa en un primer borrador sobre el “Marco Comun de
Competencia Digital Docente” (INTEF, 2014), recientemente actualizado (INTEF, 2017).
Su desarrollo sigue el modelo DIGCOMP y su actualizacién, contemplando las cinco
dimensiones de la competencia digital y sus 21 competencias, que conforman el
portfolio de la competencia digital docente.

Los diferentes modelos originados para abordar la competencia digital docente
incorporan diferentes y diversas alfabetizaciones o dimensiones; pero todos ellos
coinciden en incluir el desarrollo profesional y un componente didactico, propio del
quehacer profesional docente. Este componente hace referencia al conocimiento
didactico necesario para integrar las TIC en los procesos de ensefianza y aprendizaje y
disefar estrategias didacticas con estas tecnologias. Desde esta dimension, la
competencia digital docente tiene que ver con el disefio de estrategias de aprendizaje
que integren las tecnologias digitales de forma que permita desarrollar la competencia
digital, y el resto de competencias clave, del alumnado de ensefianzas bésicas; ademas,
se refiere a la actualizacién del conocimiento tecnolégico y el desarrollo de la profesion
docente con TIC (planificacion, intervencién, evaluacion, etc.) (Esteve, 2015).

En la medida en que la competencia digital docente alude a saberes para crear y
disear materiales curriculares con TIC, buscarlos y adaptarlos (Duran et al., 2016;
Trujillo Torres y Raso Sanchez, 2010) se convierte en un aprendizaje clave en la
formacion inicial del profesorado; sin embargo su escaso tratamiento en las titulaciones
de Maestro en la universidad espafola (Losada et al., 2012; Fraga-Varela y Rodriguez-
Groba, 2017; Trujillo Torres y Raso Sanchez, 2010) dificultan su desarrollo (Gutiérrez et
al.,, 2010). Para responder a las demandas de la sociedad actual a la educacién superior,
con la convergencia al EEES se propone un cambio metodoldgico en direccion a la
mejora de la profesionalizacidon docente. La adaptacién al EEES promueve el cambio de
rol del estudiante, buscando que desarrolle un papel activo, iniciativa y pensamiento
critico. El estudiante se situa en el centro del proceso de aprendizaje, lo que invita a
trabajar con metodologias activas.
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En los ultimos anos se han desarrollado experiencias en las aulas universitarias
que respondian a las demandas de la implantacion del EEES (Esteve, 2015; Gutiérrez-
Cabello, 2017; Trujillo Torres y Raso Sanchez, 2010; Villalustre-Martinez y Del Moral,
2015), que permiten seguir avanzando en el desarrollo de innovaciones metodolégicas
que favorezcan el desarrollo integral del docente del siglo XXI, lo que sin duda significa
desarrollar la competencia digital docente del alumnado universitario del Grado de
Maestro. En este sentido, se realiza una experiencia que utiliza ABP como estrategia
didactica para la formacién inicial del profesorado, con el fin de contribuir al desarrollo
de la competencia digital docente de los estudiantes del Grado de Educacion Infantil.

1.2. Aprendizaje Basado en Proyectos

Una estrategia basada en ABP permite atender a los planteamientos del EEES y
promover un aprendizaje significativo del alumnado en la materia. Este enfoque
favorece el aprendizaje de forma integrada y dindmica. El ABP es un modelo que
organiza el aprendizaje en torno a un proyecto (Trujillo, 2017), en el que se otorga el
protagonismo del proceso al alumnado (Larmer, Mergendoller, y Boss, 2015),
enfrentandolo a problematicas del mundo real de importancia para ellos, ante las que
tienen que crear soluciones trabajando colaborativamente. Favorece el aprendizaje de
forma integrada y dinamica.

El enfoque del ABP pone el foco en “la unificacién del aprendizaje tedrico y
practico, colaboracion de alumnos y la inclusion de elementos de la vida fuera de las
instituciones de educacion” (Huber, 2009, p.149), lo que favorece aprendizajes
significativos y situados. Esta metodologia favorece el desarrollo de algunas de las
habilidades para el Siglo XXI como el pensamiento critico, la colaboracion o la
autorregulacion (Larmer et al., 2015), asi como favorece la competencia comunicativa o
la creatividad. Se caracteriza por presentar tareas auténticas que favorecen la
transferencia de los aprendizajes fuera del contexto académico (Trujillo, 2017), pues
tienen aplicacion en la practica profesional de los maestros y maestras; asi como
promueven el compromiso del alumnado y favorecen el logro de los objetivos (Larmer
et al,, 2015). Situar el aprendizaje en el contexto y entorno préximo del alumnado
ademas de favorecer el aprendizaje significativo, fomenta el aprendizaje experiencial y
posiciona al alumno como parte activa de su propio proceso formativo.

El estudio de Trujillo Torres y Raso Sanchez (2010) sostiene que el ABP favorece
el aprendizaje colaborativo, una cultura importante para el buen desarrollo de la
practica profesional en los centros educativos, atendiendo al compromiso vy
responsabilidad compartida. No se trata de un enfoque nuevo, sino de una pedagogia
emergente fundamental para la educacién del siglo XXI y para el desarrollo de la
ciudadania digital. Como tal, siguiendo a Adell y Castafieda (2012), supone la
recuperacién de trabajos de pedagogos clasicos, en este caso del trabajo de Dewey y
del método de proyectos de Kilpatrick, usando las TIC en educacién e intentando
“aprovechar todo su potencial comunicativo, informacional, colaborativo, interactivo,
creativo e innovador en el marco de una nueva cultura del aprendizaje” (p.15). Como
sucede con otras metodologias activas, su integracion en la formacion inicial del
profesorado mejora las competencias tecnoldgicas de los estudiantes y favorece el
pensamiento critico en torno a la tecnologia educativa (Heo, 2009).

Seguir una estrategia basada en ABP supone crear un escenario de aprendizaje
en el que situar al alumnado ante un proyecto que realizar. Un proceso didactico
centrado en el alumnado, que tiene en cuenta sus intereses, busca su implicacion y
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favorece el desarrollo profesional del profesorado (Trujillo, 2012). Este autor propone
una serie de cuestiones fundamentales a considerar para que una propuesta basada en
ABP tenga éxito:

- Trabajo del alumnado en grupos cooperativos.
- Uso intensivo de las TIC para el desarrollo de los proyectos.
- Fomento de la socializacién rica.

- Mecanismos alternativos de evaluacion (portfolios y disefio de rubricas).

La socializacién rica hace referencia al enriquecimiento del proyecto
otorgandole mayor realismo a través del contacto de los estudiantes con el exterior
(Trujillo, 2012), en este caso con la institucidon escolar, lugar de la practica profesional
del maestro de educacién infantil. El concepto se basa en la pedagogia de Dewey que
entiende la experiencia de aprendizaje como una experiencia de socializacion. Para
fomentar esta socializacion rica Trujillo (2017) propone tres movimientos:

- Aprendizaje cooperativo.
- Comunidad de aprendizaje (movimiento hacia dentro del aula).

- Salida del aula (movimiento hacia fuera del aula).

También Larmer et al. (2015) apuntan un conjunto de elementos esenciales en
el disefo de estrategias basadas en ABP para que el alumnado adquiera los objetivos
de la materia; como la autenticidad de la tarea, la consideracién de la voz y voto del
estudiante, la publicacién o difusion del producto, la critica, revision y reflexion durante
el proceso, y la propuesta de una situacidon de partida retadora para los estudiantes.
Todos estos aspectos han sido considerados en la experiencia desarrollada, intentando
aprovechar los beneficios del ABP enumerados por Rojas (2005, en Maldonado, 2008):

- Prepara a los estudiantes para puestos de trabajo.

- Aumenta la motivacién.

- Conexidn entre aprendizaje académico y realidad (utilidad en el mundo real).
- Construir conocimiento en colaboracion (aprendizaje colaborativo).

- Habilidades sociales y de comunicacién.

- Solucion de problemas.

- Contribuciones en la escuela.

Las experiencias desarrolladas con ABP en el contexto universitario evidencian
la satisfaccion con el aprendizaje por parte de los estudiantes (Maldonado, 2008;
Trujillo Torres y Raso Sanchez, 2010). Esta cuestién ha sido una preocupacion a lo largo
de la experiencia, la percepcion del alumnado sobre el aporte de esta estrategia a su
desarrollo profesional docente, concretamente a la competencia digital docente.

2. Método

Se plantea un estudio de corte descriptivo que se propone indagar en las
posibilidades del ABP como estrategia didactica para el desarrollo de la competencia
digital docente de los futuros maestros/as desde la propia vision del alumnado
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universitario del Grado de Maestro en Educacidon Infantil de la Universidade de
Santiago de Compostela y desde la perspectiva de las maestras en ejercicio implicadas
en la experiencia.

2.1. Descripcion de la experiencia

La propuesta se lleva a cabo en la materia de formacion en TIC del Grado de
Maestro en Educacion Infantil de la Universidade de Santiago de Compostela, del
primer curso de la titulacién, considerada formacién basica. Su objetivo principal es
contribuir al desarrollo de una ciudadania digital critica y formar docentes criticos para
la era digital, lo que supone desarrollar la competencia digital docente del alumnado.
Ademads busca el desarrollo de otras competencias propias de la titulacién como el
trabajo colaborativo, el aprendizaje auténomo o aprender a aprender.

La experiencia desarrollada situa al alumnado ante un contexto concreto en un
aula de educacion infantil (3-6 afos) y se pide, como producto final, el disefio de un
proyecto didactico con TIC para ese centro y alumnado. El trabajo se organiza en
pequeios grupos, de entre 2 y 4 estudiantes. Se pone el foco en la justificacion del
tema elegido y la fundamentacién tedrica del proyecto, lo que implica la puesta en
accion de conocimientos, habilidades y actitudes de la dimensién informacion de la
competencia digital. También se enfatiza en la contextualizacion y el disefio de las
tareas y actividades, con interés especial en la integracién de tecnologias digitales, lo
que supone trabajar la creacién de contenidos (digitales) y la dimensién seguridad. El
disefio del proyecto didactico se completa con la implementaciéon de alguna de las
tareas o actividades con TIC en un aula real de educacion infantil, pasando del plan a la
accion, lo que favorece el desarrollo del componente didactico de la competencia
digital docente, viviendo en primera persona las dificultades de integrar los nuevos
medios al aula con grandes ratios y recursos limitados, y atendiendo a otras cuestiones
relativas a la organizacion propias de la gramatica escolar. Para finalizar el proceso, el
alumnado debe presentar su proyecto al resto de compaferos y companeras,
promoviendo el desarrollo de la dimensién comunicacién y colaboracién; desarrollada
también de forma transversal durante el proceso. La dimension resolucion de
problemas se desarrolla de manera transversal en la ejecucién de la propuesta.

Se pretende que el alumnado haga un uso intensivo de las TIC en dos sentidos.
(1) Las tecnologias digitales se integran como medio para la realizacién del propio
proyecto: bases bibliogréficas para la busqueda de informacion, herramientas de autor
para la creacién de contenidos y tareas, procesadores de texto para la escritura de los
informes y software de presentacién para la exposicion publica del producto ante los
companeros y compafieras. Y (2) se busca aprovechar el potencial de las tecnologias
digitales para desarrollar la competencia digital de los nifios y nifias de educacion
infantil a través del disefo de estrategias didacticas con estos medios: libros
interactivos y murales con realidad aumentada —-Aumentaty-; audiocuentos con
Audacity, cédigos QR y Calameo; rutas con Google Maps; Yinkanas y busquedas del
tesoro con Aurasma, youtube y dispositivos méviles; realizacién de videos, stopmotion
y timeline; programacién y robdética con Escornabots y BeeBots; y el uso de otras Apps
especificas (SkyEye, Hologramas 3D, etc.).

Para completar la propuesta de ABP con éxito cabia incorporar algun
movimiento de socializacién rica y un instrumento adecuado para la evaluacién del
proceso y del producto realizado.
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La propuesta con ABP desarrollada se enriquece con los movimientos hacia
“dentro” y “fuera” del aula. El primero de ellos hace referencia a la apertura de puertas
del aula a la participacion de miembros de la comunidad favoreciendo la creacién de
comunidades de aprendizaje (Trujillo, 2017). Para enfocar la experiencia desde una
perspectiva mas comunitaria, en estrecha relacién con los agentes educativos, se conté
con la presencia de dos maestras de educacion infantil en ejercicio pertenecientes a
centros TIC de referencia de la Comunidad de Galicia. Las maestras se acercaron a las
aulas universitarias para compartir con el futuro profesorado su amplia experiencia en
la integracién de las tecnologias en las aulas de infantil: una de ellas focaliz6 en el
trabajo con robética y programacién con nifos y nifas de 3-6 aios, y la otra se centré
en la gestién de la docencia con tecnologia y las tareas de la coordinadora TIC de la
etapa.

La salida del aula le da valor al proyecto aportandole realismo y veracidad
(Trujillo, 2017), estableciendo una conexién con lo que hay mas alla de los muros de la
universidad. En este movimiento de socializacién rica el alumnado se convierte en
agente activo de su propio aprendizaje y contribuye a su comunidad. En la propuesta
realizada se plante6 al alumnado la puesta en accion de algunas de las tareas disefiadas
para el proyecto didactico en un aula de un centro publico de educacién infantil. La
posibilidad de integrarse en un aula e implementar la propuesta disefiada permite
poner en practica, en una situacion real, los aprendizajes adquiridos en la materia; asi
como desarrollar nuevos aprendizajes en colaboracién con las maestras en ejercicio.
Esta es la primera experiencia del alumnado en la escuela y en las aulas de Educacién
Infantil. Ademas, esta propuesta establece una estrecha colaboraciéon entre los
formadores de maestros y las maestras en ejercicio, una practica con escasa tradicion
en nuestro pais (Escolano, 2000) que posibilita un aprendizaje situado, vinculado al
contexto profesional.

Finalmente, en relacidon a los mecanismos alternativos para la evaluacion, se
negocié una rubrica con el alumnado que sirviera de instrumento de evaluacion del
aprendizaje durante y al final del proyecto; y para la autoevaluacion y la coevaluacion,
ambos factores clave para el éxito de la evaluacién formativa (Raposo-Rivas y Gallego-
Arrufat, 2016). Pero también se trata de un instrumento que permite guiar el proceso
del alumnado. Raposo-Rivas y Gallego-Arrufat (2016) destacan el gran potencial de
aprendizaje de las rdbricas y su utilidad en la guia del proceso educativo.

2.2. Instrumento y Muestra

Para acercase al objetivo planteado se propone al alumnado una encuesta
online, voluntaria y anénima, para conocer su grado de satisfaccion con la propuesta
metodoldgica integrada desarrollada. Y se realizan entrevistas con las docentes de la
etapa de educacion infantil que acogen al alumnado en sus aulas.

El cuestionario, disefado ad hoc, consta de 30 items que se dividen en 4
secciones que ahondan en la opinién del alumnado en torno a la adecuacién del ABP
como técnica efectiva para su formacion como maestras y maestros, especialmente
para el desarrollo de su competencia digital docente. El primer bloque incluye
cuestiones de satisfaccion generales. El segundo bloque contiene preguntas que
refieren a la satisfaccién con los diferentes elementos que configuran una estrategia
didactica basada en ABP como el trabajo colaborativo, la creaciéon de un producto (el
proyecto didactico), su difusion/presentacion y el uso de rubricas para la evaluacion. El
tercer bloque se centra en el movimiento hacia fuera del aula. Y el cuarto bloque
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incluye cuestiones relativas al movimiento hacia dentro del aula. Se trata de una
encuesta de satisfaccion de escala tipo Likert con 5 grados de respuesta (1- muy
negativo a 5-muy positivo), con espacio para la voz del alumnado, contando con una
pregunta de respuesta abierta al finalizar cada bloque.

La encuesta, enviada a través de correo electrénico a todo el alumnado que
curso la materia, fue contestada por la totalidad de los estudiantes (N = 50), 47 mujeres
y 3 hombres de entre 18 y 25 afos. Los datos cuantitativos, almacenados en Google
Forms, se descargaron en una hoja de célculo para su tratamiento en el programa de
analisis estadistico /BM SPSS Statistics. Para el andlisis se tomaron los estadisticos
descriptivos, que permiten acercarse a los objetivos planteados. Los datos derivados de
las preguntas con respuesta abierta y de las entrevistas fueron transcriptos y se realizd
analisis del contenido.

3. Resultados

3.1. ABP como estrategia diddctica para el desarrollo profesional

El andlisis de los datos obtenidos muestra que tras completar el proyecto la
satisfaccion del alumnado sobre la propuesta con ABP realizada es, en general, alta
(79,6%). Registrando niveles mas altos de satisfaccién las actividades que enriquecen y
dan identidad a la experiencia, como se muestra en el Grafico 1. Especialmente
apreciada ha sido la actividad de salida del aula, la visita a la escuela, valorada con una
media de 4.5 sobre 5. Cabe considerar que ha sido el primer contacto con instituciones
escolares, maestras en ejercicio y alumnado de educacién infantil, lo que confiere un
gran nivel de autenticidad al proceso formativo. También mostraron niveles altos de
satisfaccion con el aprendizaje colaborativo (x=4.5)y el movimiento hacia dentro de la
escuela (x=4.3).

Movim. hacia dentro del aula

Movim. hacia fuera del aula
m5
ud
=3
m2

1
Aprendizaje Colaborativo =

Valoracion ABP

Grafico 1. Niveles de satisfaccion del alumnado con la experiencia de ABP desarrollada (%). Fuente:
Elaboracion propia.
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La experiencia realizada tuvo un alto impacto en la formacién de los futuros
maestros como muestran sus propios niveles de satisfacciéon con la propuesta y su alta
valoracién de la contribucién de la misma al desarrollo de su competencia digital
docente. Los resultados a esta cuestion reflejan un alto grado de satisfaccion de la
mayoria del estudiantado (88%), que afirma haber mejorado en gran medida su
competencia digital docente con la experiencia de ABP. El desarrollo del proyecto
ensefa a los futuros profesores cuestiones fundamentales acerca de la tecnologia
educativa y la integracion de tecnologias digitales en las aulas, asi como ofrece la
posibilidad de poner en accién algunos de los aprendizajes realizados, lo que facilita la
transferencia de conocimientos y habilidades a otros escenarios educativos. A este
respecto, una de las alumnas apunta que la realizacién del proyecto es “util a la hora de
contextualizar la materia” (Alum.13).

En relacién a los elementos que dan identidad a la propuesta con ABP
desarrollada, cabe senalar que un alto porcentaje del alumnado es consciente de los
beneficios de utilizar la rdbrica como dispositivo de evaluaciéon del proceso y del
producto final. Como se muestra en el Gréfico 2, una mayoria del alumnado se muestra
satisfecho con el uso de este instrumento por parte del docente y a modo
autoevaluativo. Ademas, la posibilidad de evaluar a los pares es considerada por casi la
totalidad de los estudiantes (94%) como una oportunidad para el aprendizaje.

Presentacion/Difusion

Producto

Trabajo en Grupo
m5
ud
Aprendizaje Evaluacién Pares a3
ml
ml

Ribrica - Coevaluacién

Rubrica — Autoevaluacién

Rubrica - Evaluacion docente

0% 10%  20%  30% 40%  50% 60%  70%  80%  90% 100%

Grafico 2. Valoracion de los elementos constituyentes de la propuesta con ABP (%)

En lo que respecta a la satisfaccion del alumnado con su propio trabajo cabe
destacar la complacencia con la presentacién del proyecto realizada en el aula, donde
practicamente la totalidad de los estudiantes (98%) afirman estar satisfechos o muy
satisfechos con la difusion. También muestran niveles altos de satisfaccion con el
producto final (90%), dando cuenta de esta valoracion en la rdbrica de autoevaluacion,
donde se observa la presencia de grupos con mayor autocritica.

3.2. Relacion Universidad - Escuela

La encuesta consultaba sobre el impacto de la visita al aula de educacién infantil
en el aprendizaje de los futuros maestros y maestras y su contribucién a la comunidad
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educativa (Grafico 3). A este respecto, los resultados ratifican la visita a la escuela como
la actividad con mayor huella en la experiencia de aprendizaje de los estudiantes
universitarios. Un 70% del alumnado manifiesta que ha tenido un gran impacto en su
aprendizaje, y un porcentaje aun mayor (76%) considera que su intervencion en las
aulas supone un aporte a la comunidad educativa de la que forma parte. Aspecto que
corroboran las maestras en ejercicio implicadas en la experiencia cuando afirman que
supuso “un fortalecimiento de nuestra formacion, pues implica, entre otros aspectos, la
reflexion sobre la propia practica educativa” (Entr.1), con cuestiones como “;somos las
maestras que queriamos o que pensabamos ser cuando estudidbamos?” (Entr.2). En
este sentido, la experiencia evidencia un beneficio mutuo entre los participantes, un
proceso de aprendizaje reciproco y enriquecedor.

Contribucién Comunidad Educativa

Impacto Vista Aulas

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Grafico 3. Valoracién de la Visita a la Escuela (%)

Las maestras de educacion infantil valoran las propuestas que el alumnado llevé
a las aulas ya que partian del juego como principio de aprendizaje y encajaban con su
propia metodologia. Y que, ademads, les permitieron reflexionar sobre los medios e
integrar las tecnologias digitales en su practica de forma mas consciente. Critican,
ademas, la gran desconexion entre la vida real del aula y la universidad, poniendo de
manifiesto la importancia de la practica en contextos reales en el desarrollo de los
futuros maestros/as en tecnologia educativa, cuestiéon fundamental a la que atender
desde los planes de formacién inicial (Admiraal et al., 2017). El enfoque con ABP
posibilita el desarrollo de una formacién docente basada en la escuela.

4. Conclusiones

Los resultados manifiestan una alta satisfaccion con la experiencia con ABP para
el desarrollo profesional en la formacién inicial. El trabajo del alumnado y su valoracién
del mismo apuntan al desarrollo de las dos dimensiones propias de la competencia
digital docente comunes en los diferentes modelos (Krumsvik, 2011, 2014; Ministerio
de Educacién, 2011; Mishra y Koehler, 2006): componente didactico-pedagdgico y el
desarrollo profesional. Cuestiones que ponen de relieve que la competencia digital
docente va mas alla de la competencia digital (Esteve, 2015). El alumnado es consciente
del potencial educativo del ABP para su formacién inicial. Igualmente, otras
experiencias con metodologias activas destacan la satisfaccién del alumnado con las
propuestas y su utilidad para adquirir los conocimientos de la materia, desarrollar
competencias y sentir la conexion entre lo que estudian en la universidad y lo que serd
su actuacién en su futura practica profesional (Heo, 2009; Trujillo Torres y Raso Sanchez,
2010; Villalustre-Martinez y Del Moral, 2015), asi como su potencial para favorecer el
aprendizaje colaborativo.
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Este tipo de experiencias facilita el aprendizaje de la materia, pues permite
poner en practica los contenidos tedricos, asi como autoevaluarse y evaluar a los pares
de forma realista con criterios conocidos previamente, y acerca la universidad, lugar de
la teoria, a la escuela, lugar de la practica profesional (Heo, 2009; Villalustre-Martinez y
Del Moral, 2015). La dificultad de aunar ambas culturas parte de las trabas
institucionales y burocraticas para poder establecer una colaboracién mas alld del
periodo de practicas. Una cuestion sobre la que habra que avanzar, pues la experiencia
evidencia un beneficio para el alumnado de ambas instituciones educativas.
Precisamente las visitas a la escuela, que se han destacado como la actividad mejor
valorada, evidencian que el contacto con las aulas supone una oportunidad para
desarrollar la dimensién didactica de la competencia digital docente. Este movimiento
de socializacion rica se posiciona como un espacio de relacion entre maestras en
ejercicio, estudiantes universitarios y alumnos de educacién infantil, y contribuye a una
vision mas integral de la preparacion del futuro profesorado (Gutiérrez-Cabello, 2017).
Cabe destacar el importante rol de las maestras en ejercicio en este intercambio,
dotando de autenticidad y significatividad el proceso educativo.

El escenario relatado pone de manifiesto la importancia de formar en
competencia digital docente en el momento histérico actual, y de hacerlo trabajando
en la formacién inicial con metodologias activas que promuevan un aprendizaje
situado y significativo. Como senala Gutiérrez-Cabello (2017) es necesario dar
legitimidad a las nuevas formas de aprendizaje en la formacion del profesorado de
forma que haya mayor integracion entre la teoria y la practica, fortaleciendo los
vinculos universidad-escuela.
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Entornos personales de aprendizaje (PLE) en
estudiantes universitarios de Pedagogia

Personal Learning Environments (PLE) in College
Students of Pedagogy

Jaime Patricio Leiva Nufez', Julio Cabero Almenara® y Lastenia Ugalde Meza'

Resumen: El estudio de los entornos personales de aprendizaje (PLE), tiene gran relevancia
porque son un reflejo de las estrategias de aprendizaje que los estudiantes utilizan con
tecnologia, ademas, se visualizan como una valiosa herramienta metodoldgica para el
trabajo docente. La presente investigacion de tipo «expost-facto» y descriptivo, analiza
representaciones graficas de los PLE de 415 estudiantes que cursan la asignatura
«Competencias Tic para la vida académica», el primer semestre del 2016 en la Universidad de
Playa Ancha (Chile). Se realiza una descripcién detallada de las herramientas utilizadas por
los alumnos y se aplica la prueba no paramétrica de Marascuilo para buscar diferencias entre
facultades. Los resultados muestran un gran listado de aplicaciones usadas por los
estudiantes en diferentes dispositivos, sin embargo, el estudio muestra que sélo algunas son
usadas en forma masiva y que los estudiantes son mas consumidores que productores de
informacion. La comparacion entre las facultades involucradas muestra diferencias de uso en
algunas aplicaciones de tipo general y otras especificas. Los resultados muestran que el
estudio de los PLE permite proyectar acciones académicas futuras y muestra la necesidad de
realizar otras investigaciones similares pero que consideren una clasificacién de las
aplicaciones que refleje las seis categorias de Bloom para la era digital (recordar,
comprender, aplicar, analizar, evaluar y crear).

Palabras clave: Tecnologia educativa, Formacion de profesorado, Estudiantes universitarios,
Educacién Superior, Entornos Personales de Aprendizaje.

Abstract: The study of personal learning environments (PLE) has great relevance because
they are a reflection of the learning strategies that students use with technology, in addition,
they are seen as a valuable methodological tool for teaching work. The present investigation
of type "expost-facto" and descriptive, analyzes graphical representations of the PLE of 415
students who study the subject "Competencies Tic for the academic life", the first semester of
2016 in the University of Playa Ancha (Chile). A detailed description of the tools used by the
students is made and the Marascuilo nonparametric test is applied to find differences
between faculties. The results show a large list of applications used by students in different
devices, however, the study shows that only some are used in a massive way and that
students are more consumers than information producers. The comparison between the
faculties involved shows differences of use in some general applications and other specific
applications. The results show that the PLE study allows to project future academic actions
and shows the need to carry out other similar investigations but that consider a classification
of applications that reflects the six categories of Bloom for the digital era (remember,
understand, apply, analyze, evaluate and create).

Keywords: Educational Technology, Teacher Education, College Students, Higher Education,
Personal Environment Learning.
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1. Introduccion

En estos tiempos, donde las universidades y en especial la formacién inicial
docente necesita considerar la incorporacion de las tecnologias en los procesos de
ensefanza, el concepto de PLE y su utilizacién en los procesos de formacién puede ser
relevante y orientar las acciones para incorporar las Tic en el curriculum de los futuros
profesores. Lo primero que debemos sefalar es que cuando nos referimos a los
Entornos Personales de Aprendizaje o PLE (Personal Learning Environment) como se les
conoces, estamos haciendo mencién a una de las estrategias metodoldgicas de
aplicacién de las tecnologias de la informacién y la comunicaciéon (TIC) que estd
despertando bastante interés en los Ultimos tiempos en el terreno educativo, como se
sefala en diferentes informes Horizon (Durall, Gros, Maina, Johnson y Adams, 2012;
Johnson, Smith, Willis, Levine y Haywood, 2011), y en algunos sitios especializados
como el observatorio de Innovacién Educativa del Tecnolégico de Monterrey
(Tecnolégico de Monterrey, 2015, 2016).

A la hora de conceptualizarlos, y de acuerdo con uno de los autores que han
propiciado su construccién conceptual como es Attwell (2007), podemos sefalar que
no hay un pacto sobre qué podemos entender por él, sin embargo, en la literatura
actual, encontramos dos definiciones de PLE que obedecen a miradas diferentes. La
primera considera los PLE simplemente como un conjunto de herramientas
tecnoldgicas de origen diverso que los estudiantes utilizan en su trabajo, esta es una
mirada netamente tecnoldgica e instrumental. Por otro lado, tenemos una mirada mas
pedagdgica y funcional que considera los PLE como un conjunto de herramientas que
el estudiante puede utilizar para gestionar sus aprendizajes. (Cabero, 2011).

La visiéon de los PLE como herramientas de gestién de los aprendizajes resulta
interesante ya que nos lleva a suponer que éstos, finalmente son un reflejo de los
procesos, estrategias y tecnologias que los estudiantes utilizan para aprender (Prendes
y Castafieda, 2013), por lo que el estudiante podria modificarlo y mejorarlo para que se
adapte cada vez mas a su estilo de aprendizaje, y en ello jugard un importante papel la
capacidad de autorregulacién del aprendizaje que posea el propio estudiante (Cabero,
2013; Llorente, 2013). En nuestro trabajo, y de acuerdo con lo expresado por diferentes
autores (Adell, 2013; Cabero, 2014; Castafieda y Adell, 2013), somos claramente
defensores de la segunda de la opcion, que supone asumir que:

Son un nuevo escenario educativo en el cual los estudiantes puedan
adquirir diferentes competencias, capacidades, objetivos y contenidos,
tanto de la perspectiva formal como informal. Desde aqui, y a diferencia
de la orientacion presentada anteriormente, sus bases se adquiriran desde
teorias como las del conectivismo, el aprendizaje ubicuo o el aprendizaje
autorregulado, que parten de la idea de la descentralizacion del
aprendizaje y de la participacion activa del estudiante en el proceso
(Cabero, 2014, p. 13).

En lo que se refiere a las caracteristicas distintivas que tienen los PLE, podemos
sefialar que son: una estructura personal, Unicos, se modifica constantemente, que es
consciente su construccion y modificacion, gratuito, y que puede ser centralizado o
distribuido. Y dltimamente se empieza hablar que pueden ser tanto individuales como
institucionales (Johnson, Prescott y Lyon, 2017).
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2. Método

2.1. Objetivos

El objetivo del presente trabajo es realizar un estudio descriptivo de las
herramientas tecnoldgicas que los estudiantes utilizan en la construccion de su PLE, en
funcién del tipo de dispositivo tecnolégico en que se usan (Internet, ordenadores,
celulares) y verificar si hay diferencias en las herramientas utilizadas, en funcién de la
Facultad de la cual proceden.

2.2. Poblacion y muestra

La investigacion fue realizada en la Universidad y se consideraron todos los
estudiantes de las asignaturas «Competencias Tic para la vida académica» que se
dictaron el primer semestre del afio académico 2016. Su distribucion por facultades se
muestra en la tabla 1. Como indica Adell (2013), desarrollar un PLE es «aprender a
aprender» en la era digital. Por tanto, hablar y analizar el PLE de una persona, es
referirnos directamente a aspectos como los siguientes: cédmo busca informacion,
como la filtrar y selecciona, cédmo la organiza; cdmo mezclandola y remezclandola
puede generar nueva informacion, y como la comunica y comparte.

Para la construccién de un PLE se utilizan diferentes tipos de herramientas, que
ya Attwell (2007) indicaba que deben servir para tres tipos bdsicos de estrategias:
lectura (fuentes de informacion a las que accedo que me ofrecen dicha informacion en
forma de objeto o artefacto), reflexion (los entornos o servicios en los que puedo
transformar la informacién (sitios donde escribo, comento, analizo, recreo, publico), y
de relacién (entornos donde me relaciono con otras personas de/con las que aprendo).
En la linea que comentamos, diferentes han sido las propuestas que se han realizado
respecto a las distintas herramientas que deben configurar un PLE, y al respecto la mas
especifica es la elaborada por el CanalTIC.com (http://canaltic.com/blog/?p=1135) que
nos habla de herramientas para buscar (google Chrome, calibre,...), organizar (google
calendar, delicious,...), comunicar (skype, gmail,...), crear (office, pdf creator,...),
publicar (blog, Dropbox,...) y colaborar (google drive, wikispaces,...). Otras propuestas
pueden observarse en los trabajos de Wilson (2008) y Adell (2013).

Uno de los problemas que presentan los PLE para su incorporaciéon en la
formacion, radica en la falta de investigaciones y estudios que sobre los mismos se han
llevado a cabo; de todas formas, no debemos olvidarnos que en los ultimos afos se han
comenzado a producir diferentes trabajos destinados a distintos aspectos, como son: la
construccién de entornos que combinen diferentes tipos de herramientas de la web 2.0
con plataformas de teleformacién utilizados para la formacién (Cabero, Barroso y
Romero, 2015; Cabero y Vazquez, 2014; Infante, Gallego y Sanchez, 2013; Marin-Diaz,
2014), comprension de las necesidades formativas de las personas a partir del analisis
de su PLE (Becerra y Gutiérrez, 2016), su construccién como elemento para el desarrollo
de la alfabetizacion mediatica y competencia digital (Kuhn, 2017; Vazquez-Cano,
Martin-Monje y Larreta-Azelain, 2016), o analisis de los criterios movilizados por los
estudiantes para su construccion (Dabbagh y Fake, 2017). De todas formas,
posiblemente sea un concepto del que se ha hablado mucho, pero respecto al cual no
se han llevado a cabo tantos estudios e investigaciones; de ahi la necesidad de abordar
su tematica desde la perspectiva empirica.
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Tabla 1. Numero de estudiantes por facultades. Fuente: Elaboracion propia.

Facultades Ne de estudiantes Porcentaje
Ciencias Naturales y Exactas 47 11.22
Ciencias de la Educacion 120 28.64
Ciencias Sociales 63 15.04
Ciencias de la Actividad Fisica y el Deporte 83 19.81
Humanidades 71 16.95
Artes 31 7.40
2.3. Instrumento

Para conocer las aplicaciones tecnolégicas que los estudiantes utilizan nos
apoyamos en el anadlisis de las representaciones gréficas que efectuaron de éstas a
través del programa POPPLET, que fueron recopiladas y ordenadas por el equipo de
investigacion, en funcién de la tecnologia en la cual la utilizaban (Internet, pc o celular),
y las funciones y usos para las que bésicamente eran utilizadas (buscar, organizar,
comunicar, crear, publicar, colaborar y otros). Sefialar que para la construccién del
sistema categorial indicado, nos apoyamos en la propuesta realizada en el documento
«PLE en la escuela» publicado en el blog «CanalTIC.com» (http://canaltic.com/blog/?
p=1135). Dicho en otros términos, lo que se efectud fue un andlisis de los datos visuales
ofrecidos por los estudiantes, que como sugiere Banks (2010) pueden ser de utilidad en
el terreno de la investigacidon educativa para conocer las acciones realizadas por las
personas. El estudio de acuerdo con Mateo (2004), puede considerarse del tipo
«expost-facto» y descriptivo, no habiéndose llevado a cabo ningun tipo de muestreo,
pues realizaron los mapas de sus PLE todos los estudiantes que cursaban la asignatura
de «Competencias TIC para la vida académica» de las diferentes facultades, y por tanto
todos fueron analizados.

2.4. Procedimiento de recogida y andlisis de datos

La Universidad a partir del ano académico 2015 ha generado un modelo de
incorporacion de las tecnologias para todas las carreras pedagdgicas, sumandose a
estas a partir del afno 2016 la carrera de Psicologia y Tecnologia en Deporte y
Recreacién. El modelo considera dos asignaturas; «Competencias TIC para la vida
académica» y «Competencias TIC para la vida profesional» que se dictan
respectivamente el primer y segundo semestre del segundo afio. En la asignatura
«Competencias TIC para la vida académica» se intenta que los estudiantes adquieran
competencias para utilizar las TIC en todo lo relacionado con el trabajo académico, para
ello, el concepto de PLE se considera como un eje conductor para ayudar a los
estudiantes a que seleccionen diferentes herramientas TIC, que le puedan ser de
utilidad a lo largo del proceso formativo universitario, y que ademas les permita,
cuando finalicen su capacitacidon universitaria, el que tengan construido su PLE como
base para su futuro desarrollo profesional. En definitiva, se intenta que los estudiantes
tomen conciencia de su PLE y entiendan que este, puede ser modificado,
perfeccionado y mejorado con nuevas herramientas haciéndolo cada vez mas util para
apoyar sus procesos de aprendizaje.

La asignatura considera un total de 18 semanas con dos sesiones semanales
donde se abarcan diferentes aspectos que van desde una capacitacion instrumental
tecnoldgica, hasta la reflexion sobre la significacion y utilidad de las TIC en la sociedad
del conocimiento, en concreto se abordan tres aspectos basicos: 1) conversar acerca de
los cambios que han generado las TIC en nuestro entorno y la forma de hacer las cosas;
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2) comenzar a tomar conciencia de la tecnologia y 3) tomar conciencia de que existen
herramientas que no conocemos y que podrian mejorar lo que ya tenemos.

En una primera etapa se conversa acerca de cdmo los avances tecnolégicos han
generado cambios fundamentales en la forma de hacer las cosas y se compara como se
realizaban una serie de actividades como buscar informacién, construir un gréfico...,
antes de disponer de la tecnologia actual y ahora que disponemos de ella. Esto da paso
a una discusion con los estudiantes respecto a la necesidad de tomar conciencia de
todas las herramientas relacionadas con las TIC que utilizamos en nuestra vida diaria ya
que ello podria servir para mejorar nuestro entorno de trabajo académico y futuro
trabajo profesional.

-
R evehvn
PLE
A —————
V(1[I Tube
O

Figura 1. Modelo de representacion de PLE (l). Fuente: Elaboracion propia.

Todo ello permite introducir al estudiante en el concepto de PLE, y de como
todos tenemos uno, aunque desconozcamos su significacién. En la segunda sesién, se
les solicita a los estudiantes que piensen en todas las herramientas tecnolégicas que
utilizan, tanto en su vida doméstica como académica y se les solicita que en una hoja
construyan un listado con todas las aplicaciones que utilizan o que recuerdan que
utilizan en ese momento.

Después de analizar las contribuciones de los estudiantes, se les comenta que
existen herramientas disponibles para representar ciertos tipos de informacion de
manera mas atractiva que el listado que tienen en papel. Se les solicita que creen una
cuenta en POPPLET (http://popplet.com) y se les explica brevemente para qué y como
puede ser usado dicho programa, para luego solicitarles que construyan una
representacién con todas las herramientas que utilizan y que creen que le pueden ser
de utilidad para su desarrollo personal, social y académico.
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Figura 2. Modelo de representacion de PLE (ll). Fuente: Elaboracion propia.

Los resultados que nos hemos encontrado pueden ser clasificados en tres
categorias: aquellos estudiantes que simplemente realizan una identificacion de las
distintas herramientas (figura 1), los que diferencias las herramientas por los
dispositivos donde las utilizan (figura 2), y los que clasifican las herramientas en funcién
de las aplicaciones a los que los dedica (figura 3).

El andlisis de estos documentos graficos producidos por los estudiantes, puede
entregarnos informacion importante acerca de los siguientes dos aspectos:

a) Por una parte conocer cudles son todas las aplicaciones que los estudiantes
manejan, y si estas son aplicaciones para Internet (visibles en cualquier
dispositivo que tenga un navegador, si son aplicaciones para celulares o si son
para PC o Notebook). Ademds, una vez clasificadas podremos saber qué
porcentaje de estas se destinan al entretenimiento y el ocio, qué porcentaje
pueden ser utilizadas en el trabajo académico y cudntas son aplicaciones
utilizadas para administrar y mantener su sistema personal.

g

Clasificar todas las aplicaciones con la intencidon de analizar cuales podrian
tener alguna utilidad en el trabajo académico, estos puede direccionar nuestro
trabajo con la intencién de que cada estudiante mejore su PLE de cara a su
desarrollo académico. Sin olvidarnos de las perspectivas que se nos abren a la
hora de establecer planes futuros de formacién.
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Figura 3. Modelo de representacion de PLE (lll). Fuente: Elaboracién propia.

3. Resultados

Uno de los primeros resultados obtenidos del vaciado de las representaciones
gréficas de los estudiantes es la gran cantidad y diversidad de herramientas que
llegaron a sefalar que utilizaban, en la tabla Il se presenta el nimero de aplicaciones, y
su relacién con los medios donde fueron ubicados. De todas formas, para una correcta
interpretacion, se debe considerar que, aunque su volumen era amplio la presencia de
muchas de ellas era ocasional y poco significativas.

Tabla 2. Total de aplicaciones citadas. Fuente: Elaboracion propia.

Aplicaciones mencionadas Frecuencia Porcentaje
Internet 135 38.91
Ordenador 96 27.67
Celular 116 3342

En la tabla 3, se presentan las 20 aplicaciones mas sefialadas por los estudiantes
en los tres medios tecnoldgicos que se contemplaban en nuestro trabajo: Internet,
ordenador y celular. Del andlisis de la tabla 3, se desprenden una serie de ideas: 1) que
hay cierta tendencia a utilizar unas herramientas en unos dispositivos sobre otros; 2)
que un reducido numero de herramientas son utilizadas fundamentalmente por los
estudiantes, como son Facebook, Youtube, Gmail y Google en Internet, office en el
ordenador, y Whatsapp e instagram en el celular; 3) que existe una mayor frecuencia de
manejo de herramientas cuando las utilizan en Internet que cuando lo hacen en el
ordenador o en el celular; 4) que salvo la aplicaciéon office en el ordenador utilizan
pocas herramientas en los tres medios para crear y publicar, dicho en otros términos los
alumnos son mas consumidores que productores o «proconsumidores» de medios; y 5)
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que hay una fuerte tendencia por parte de los estudiantes en el uso de herramientas
que cumplan la funcién de comunicacién e interaccién en los tres dispositivos
tecnoldgicos. Mas concretamente podemos sefalar que en el caso de Internet, seis son
las aplicaciones que destacan sobre todas las demas: Facebook, Youtube, Gmail,
Google, Google Drive y Google Chrome; herramientas cuya funcion son las de cumplir
como red social, para compartir videos, como mensajeria de correo electrénico, como
buscador en Internet, y para el almacenamiento de datos en la nube. Por otra parte,
sefalar que son herramientas que mayoritariamente son utilizadas para buscar,
comunicar y publicar informacién. En el caso de las aplicaciones utilizadas en el
ordenador, destaca sobre todas, las herramientas de ofimatica de Office, que cumplen
fundamentalmente la funcién de crear, seguido a cierta distancia de la herramienta de
Skype utilizada para la comunicacién. Y por Ultimo en el celular son tres las aplicaciones
que utilizan los alumnos: el WhatsApp, Instagram y Messenger, es decir, dos
herramientas de mensajeria instantdnea y otra que podria ser considerada como red
social, y que por tanto son utilizadas para la comunicaciéon y la publicacién de
informacion.

Tabla 3. Aplicaciones mas utilizadas en los diferentes dispositivos. Fuente: Elaboracion propia.

Internet Ordenador Celular
Aplicacién f %  Aplicacién f %  Aplicacién f %
Facebook 369 88.1 Office 263 62.8 WhatsApp 341 81.2
YouTube 336 80.2 Skype 66 15.8 |n5tagram 229 544
Gmail 321 76.6 Adobe 58 13.8 Messenger 105 25.1
Reader

Google 199 475 Ppaint 28 6.7  Snapchat 50 1.7
Google 122 291 Firefox 15 36  GoogleMaps 22 53
Drive
Google 107 255 14 33 18 43
Chrome . Photoshop . GooglePlay -
Dropbox 80 19.1  Wind. Media 14 33 Waze 12 29
Outlook

79 189 13 30 i 9 22
Hotmail Leage of leg Polaris Office
Wikipedia 78 186  GeoGebra 12 29  Line 8 1.9
Twitter 66 158 VLC Player 12 29  Retrica 8 1.9
Spotify 62 148 iTunes 1 26  Shazam 8 1.9
Netflix 50 119 Latex 1 26 Duolingo 7 1.7
Tumblr 48 115 Steam 1 26 Vine 7 1.4
Prezi 32 7.6 Calculadora 10 24 Note 6 14
Pinterest 28 6.7 Photoscape 8 1.9 Play Music 6 14
Yahoo! 24 5.7 Sibelius 8 1.9 Play Store 6 14
Upla 22 53 Origin 7 1.8 Clean Master 5 1.2
Google Docs 19 45  Opera 6 14 |zt 5 1.2
MEGA 19 45  TeamSpeak 6 14 Kindle 5 1.2
Google 18 43 UTorrent 6 14 Safari 5 12
Académico

Al analizar las 20 herramientas mas utilizadas por los alumnos para cada uno de
los dispositivos en los cuales podrian utilizarse, catalogadas de acuerdo a la propuesta
de identificacién senalada por Cabero (2014), nos encontramos con la siguiente
ordenacion: buscar (f=24), comunicar (f=15), crear (f=12), publicar (f=10), organizar
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(f=9), colaborar (f=9) y otros (f=7). Al analizar dicha clasificacién con los diferentes
dispositivos utilizados nos encontramos con los datos que se presentan en la tabla 4.

Tabla 4. Clasificacion de las herramientas utilizadas por los alumnos en funcién de sus dispositivos de
utilizacién. Fuente: Elaboracion propia.

Buscar Organiz Comuni Crear Publicar Colabora  Otros
ar car r
Internet 10(25.6) 4(10.3) 7(17.9) 4(10.3) 7(17.9) 6(15.4) 1(2.6)
?rde”ado 4(15.4) 207.7) 27.7) 7(26.9) 207.7) 3(11.5) 6(23.1)
Celular 10(47.6) 3(14.3) 6(28.6) 1(4.8) 1(4.8) 0(0) 0(0)
% 2791 10.47 17.44 13.95 11.62 10.47 8.14

El analisis de la tabla 4, muestra que las herramientas utilizadas en Internet, son
fundamentalmente para buscar, comunicar y publicar, las que en total representan un
poco mas del 61%; en el caso del ordenador, sobresale su utilizacion para crear y la
realizacion de otras actividades, con mas del 50% de la distribucién; y por ultimo, en el
caso del celular las herramientas empleadas en ellos son fundamentalmente para
comunicar y buscar, representando entre ambas mas del 70% de utilizacién.

En relacion a la tabla 5 que muestra las aplicaciones utilizadas por facultades, es
preciso sefalar que se consideraran sélo las frecuencias y porcentajes de uso de las 10
mas empleadas con Internet y ordenador, y en el caso del celular solamente
presentaremos 7 aplicaciones, ya que las restantes (Polarois Office, Line y Retrica)
poseen una frecuencia de utilizacién muy baja y solo se presentaron en las facultades
de Educaciéon y Humanidades, con un porcentaje total de utilizacién por los estudiantes
que se situa entre el 6 y el 4%. En esta tabla se muestran para cada Facultad involucrada
en el estudio, las aplicaciones mas mencionadas y sus respectivas frecuencias.

Tabla 5. Frecuencias y porcentajes de las aplicaciones mas utilizadas por Facultades en Internet, ordenador y
celular. Fuente: Elaboracion propia.

Naturales y .. . Ac'tiyldad Humanidad
Facultades Educacion Sociales Artes Fisicay
Exactas es
deporte

f % f % f % f % f % f %

Facebook 34 723 113 94.2 58 92.1 24 774 77 92.8 63 84.0

YouTube 32 68.1 97 80.8 50 794 25 80.7 67 80.8 65 86.7

Gmail 33 70.2 95 79.2 54 85.7 21 67.7 64 771 54 72.0

~ Google 14 29.8 57 47.5 45 714 9 29.0 49 59.0 25 333

g Google Dv. 18 383 43 35.8 26 413 9 29.0 6 7.2 20 26.7

g Google Ch. 12 255 31 25.8 8 12.7 1 355 21 253 24 320

—  Dropbox 7 149 21 17.5 26 413 8 258 11 133 7 9.3

Outlook//H. 3 6.4 22 18.3 23 36.5 3 9.7 20 241 8 10.7

Wikipedia 10 213 16 133 22 349 3 9.7 17 20.5 10 133

Twitter 8 17.0 15 125 16 254 1 3.2 10 12.1 16 213

s Office 32 68.1 75 62.5 36 57.1 10 323 55 66.3 55 733

®  Skype 8 17.0 21 17.5 12 19.1 3 9.7 6 7.2 16 213

g Adobe Re. 6 12.8 15 125 16 254 6 19.4 2 24 13 17.3

O  PAINT 2 43 1 9.2 0 0.0 0 0.0 8 9.6 7 9.3

Firefox 1 2.1 4 33 0 0.0 2 6.5 1 1.2 7 9.3

Photoshop 2 43 3 25 0 0.0 0 0.0 1 1.2 8 10.7

Windows M. 2 43 1 0.8 1 1.6 1 3.2 6 7.2 3 4.0

Leage of 4 85 0 0.0 6 9.5 0 0.0 0 0.0 3 4.0
legends

GeoGebra 12 255 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0
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Naturales y .. . AC'tIYIdad Humanidad

Facultades Educacién Sociales Artes Fisicay

Exactas es

deporte
VLC Player 1 21 1 0.8 1 16 1 3.2 2 24 6 8.0
WhatsApp 36 76.6 108 90.0 51 81.0 15 48.4 73 88.0 57 76.0
Instagram 17 36.2 79 65.8 31 49.2 8 258 53 63.9 40 533
= Messenger 13 27.7 28 233 21 333 4 129 28 337 1 147
f—; Snapchat 0 0.0 12 10.0 4 6.4 1 3.2 21 253 1 14.7

o]

o SGoogIeMap 4 85 6 50 8 127 1 32 2 24 1 13
GooglePlay 3 6.4 5 4.2 3 4.8 1 3.2 3 36 3 4.0
Waze 0 0.0 5 4.2 3 4.8 1 3.2 2 24 1 13

El estudio de la tabla 5, permite visualizar una serie de aspectos interesantes: se
observa una cierta homogeneidad en las aplicaciones de uso mas frecuente en todas
las facultades, y ello ocurre independientemente de la tecnologia donde se utilicen;
encontramos Facultades, como son las de Arte y Sociales, donde se aprecia un nimero
de aplicaciones que no son utilizados por ellos; y se observan ciertas diferencias de
utilizacién en las aplicaciones entre los estudiantes de las diferentes Facultades.
Facebook, youtube y gmail, son las aplicaciones mas utilizadas por todos los
estudiantes en todas las facultades, con un porcentaje que se situa entre el 67.7% y el
94.2%, de todos los estudiantes; en el caso de los ordenadores, las aplicaciones de
office son las mas usadas observandose porcentajes entre el 57.1% al 68.1% excepto en
la Facultad de Arte que obtiene sélo un 32.3%; y en los celulares es WhatsApp quien
tiene las mas altas frecuencias de uso, con un intervalo, que salvo de nuevo en Artes, se
situa entre un 76% y 90%.

Uno de los objetivos perseguidos en el estudio, es conocer, no solo las
herramientas que utilizaban en mayor grado los alumnos para construir su PLE, sino
también, si habia diferencias significativas en las herramientas utilizadas en funcién de
las Facultades donde cursaban sus estudios. Se utilizd6 para ello la prueba no
paramétrica de Marascuilo (Marascuilo y McSweeney, 1967). Para una correcta
interpretacién de los resultados que presentaremos se deben tener en cuenta los
siguientes aspectos: solo se comparan aquellas aplicaciones en los que hay al menos
dos porcentajes distintos de cero, solo aparecen las comparaciones cuyas diferencias
han resultados significativas, si la diferencia es positiva quiere decir que la aplicacién es
mayormente utilizada en la primera Facultad que en la segunda, donde es de uso
menor, y si la diferencia es negativa quiere decir que la aplicacién es utilizada mas por
los alumnos de la segunda Facultad que por los de la primera. Las comparaciones que
presentaremos se llevardn a cabo entre las 20 herramientas mas utilizadas en cada
Facultad, entre otros motivos, porque pasando dicho nimero se dan frecuencias de
utilizacién muy bajas y en algunos casos Unicas y esporadicas.
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Tabla 6. Diferencias significativas en la utilizacion de determinadas aplicaciones utilizadas a través de
internet, en funcion de las Facultades donde cursaban estudios los estudiantes. Fuente: Elaboracion propia.

Herramienta Comparaciones Estadistico Valor critico
Naturales y Exactas - Sociales -0.416 0.292
Naturales y Exactas - -0.292 0.286
| Actividad Fisica
Google Sociales - Arte 0.424 0.331
Sociales - Humanidades 0.381 0.262
Actividad Fisica - Humanidades 0.257 0.255
Naturales y Exactas - 0.311 0.254
Google Drive Actividad Fisica
Educacion - Actividad Fisica 0.286 0.174
Sociales - Actividad Fisica 0.340 0.227
Educacion - Sociales -0.238 0.236
Dropbox Sociales - Actividad Fisica 0.280 0.241
Sociales - Humanidades 0.319 0.235
Outlook / Natyrales y Exactas - Sociales -0.301 0.234
Hotmail Sociales - Arte 0.268 0.268
Sociales - Humanidades 0.258 0.234
Twitter Sociales - Arte 0.222 0.211
Prezi Educacion - Sociales 0.117 0.116
Upla Sociales - Actividad Fisica -0.117 0.113
E-aula Educacion - Actividad Fisica 0.088 0.084

Por lo que se refiere a las herramientas movilizadas a través de internet lo
primero que podemos sefalar es que no se encontraron diferencias significativas entre
ningun par de facultades en las siguientes aplicaciones: Facebook, Youtube, Gmail,
Wikipedia, Spotify, Netflix, Tumblr, Pinterest, Yahoo, Google doc, Mega y Google
académico; dicho en otros términos desde un punto de vista estadistico su uso es
similar por los estudiantes de las diferentes Facultades. Las diferencias significativas se
dieron en las herramientas que presentamos en la tabla 6.

Los datos de la tabla 6 muestran que el uso de Google en la Facutad de Ciencias
Sociales es significativamente mayor que en las Facultades de Ciencias Naturales, Arte;
que el uso de Google Drive por parte de los alumnos de la Facultad de Ciencias de la
Actividad Fisica es significativamente menor que en las Facultades de Ciencias
Naturales, Ciencias de la Educacion y Ciencias Sociales; que el uso de Dropbox es
significativamente mayor entre los estudiantes de la Facultad de Ciencias Sociales que
los de las Facultades de Ciencias Naturales, Ciencias Sociales y Humanidades; y que
Outlook como programa de mensajeria electrénica es mas utilizado por los alumnos de
la Facultad de Ciencias Sociales , que por los de las Facultades de Ciencias naturales,
Arte y Humanidades. En relaciéon a las herramientas utilizadas en el ordenador,
debemos senalar que no se encontraron diferencias significativas en las siguientes
herramientas: Skype, Firefox, Photoshop, Wind. Media, Leage of leg, VLC Player, iTunes,
Steam, Calculadora, Photoscape, Sibelius, Origin, Opera'y TeamSpeak. En la tabla 7, se
presentan las diferencias encontradas tras la aplicacion del test estadistico de
Marascuilo.
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Tabla 7. Diferencias significativas en la utilizacion de determinadas aplicaciones utilizadas a través del
ordenador, en funcién de las Facultades donde cursaban estudios los estudiantes

Herramienta Comparaciones Estadistico Valor critico
Office Artes - Actividad Fisica -0.340 0.328
Artes - Humanidades -0.411 0.327
Adobe Sociales - Actividad Fisica 0.230 0.191
Reader
Paint Educacién - Sociales 0.092 0.088
Educacién - Artes 0.092 0.088
Naturales y Exactas - Educacién 0.255 0.212
Naturales y Exactas - Sociales 0.255 0.212
Naturales y Exactas - Artes 0.255 0.212
GeoGebra Naturales y Exactas -
Actividad Fisica 0.255 0.212
Naturalgs y Exactas - 0.255 0212
Humanidades
Naturales y Exactas - Educacién 0.234 0.205
Naturales y Exactas - Sociales 0.234 0.205
Naturales y Exactas - Artes 0.234 0.205
Latex Naturales y Exactas -
Actividad Fisica 0.234 0.205
Naturales y Exactas - 0.234 0.205

Humanidades

En quince de las veinte aplicaciones revisadas no se encontraron diferencias
entre facultades, si se observan diferencias significativas en el uso de Geogebray Latex,
que son dos aplicaciones propias del campo de las matematicas, de ahi que las
diferencias se han dado con los alumnos de la Facultad de Ciencias. Este resultado
indica que los estudiantes de esta carrera han incorporado ya a su PLE herramientas
propias de su disciplina. Al analizar las herramientas utilizadas en celular, debemos
decir que no se encontraron diferencias significativas entre ningun par de facultades
en: Messenger, GoogleMaps, Google Play, Waze, Polaris Office, Line, Retrica, Shazam,
Duolingo, Vine, Note, Play Music, Play Store, Clean Master, Izit, Kindle y Safari. S6lo se
encontraron diferencias significativas en las aplicaciones y entre las facultades que se
presentan en la tabla 8.

Tabla 8. Diferencias significativas en la utilizacion de determinadas aplicaciones utilizadas a través del celular,
en funcién de las Facultades donde cursaban estudios los estudiantes

Herramienta Comparaciones Estadistico Valor critico
Educacién - Artes 0416 0312
WhatsApp Artes - Actividad Fisica -0.396 0.321
Naturales y Exactas. - Educacién -0.297 0.274
Instagram Educacion - Artes 0.400 0.299
Artes - Actividad Fisica -0.380 0315
Naturales y Exactas - Educacion -0.100 0.091
Naturalesy Exactas - 0253 0159
Actividad Fisica
Snapchat Naturales y Exactas -
o8 ¥ Fxactas -0.147 0.136
Humanidades
Sociales - Actividad Fisica -0.190 0.189
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Los datos de la tabla 8 muestran que la aplicaciéon WhatsApp, es menos utilizada
por los estudiantes de la Facultad de Arte que por los estudiantes de las Facultades de
Ciencias de la Educacién y de Ciencias de la Actividad Fisica; que hay una diferencia
importante en el uso Snapchat donde se aprecia un mayor uso entre los estudiantes de
la Facultad de Ciencias que entre los estudiantes de las Facultades de Ciencias de la
educacién, Ciencias de la Actividad Fisica y Humanidades.

4, Conclusiones

El estudio nos permite extraer una serie de conclusiones, y la primera de ella, es
que los alumnos universitarios, tienden a movilizar diferentes tipos de herramientas
para la construccién de su entorno personal de aprendizaje, aunque muchas veces no
sean consciente del mismo. Hecho que se puede ver potenciado por la organizacién de
acciones formativas especificamente organizadas para ello. Por lo que se refiere a la
metodologia empleada, la construccién de representaciones graficas de su PLE por
parte de los estudiantes y su andlisis por el equipo de investigacién, tenemos que
sefalar que se ha mostrado significativa, por una parte para la autorreflexién por parte
del estudiante de las herramientas tecnoldgicas que utiliza y para qué, y por otra
porque nos facilita un instrumento de andlisis y en consecuencia nos aporta pistas y
sugerencias para establecer acciones formativas.

Aunque como resultado de la experiencia, se generdé un listado con un
importante volumen de herramientas nombradas por los estudiantes, en realidad, el
uso masivo o significativo se limita a un pequefio numero de ellas, que
fundamentalmente son Facebook, Youtube, Gmail, Office, Google y WhatsApp; es decir,
herramientas que le sirven para buscar y acceder a informacién, comunicarse, y crear
documentos textuales en formato power-point o bases de datos. Nos hemos
encontrado con el hecho de que los estudiantes utilizan pocas herramientas Utiles para
la realizacién de acciones colaborativas (Google Drive, Wikispaces o Dropbox), hecho
que nos lleva a sefalar que las acciones formativas que se lleven a cabo para que los
estudiantes construyan su PLE, deben insistir mas, no tanto en el tipo de herramienta a
utilizar, sino mas bien en las diferentes acciones que pueden hacerse a través de
distintas herramientas y que les pueden ser de utilidad en su actividad formativa. Por el
uso que los alumnos hacen de diferentes tipos de herramientas, podemos inferir que
son mas consumidores que productores de informacién; hecho que nos lleva a sefalar
la necesidad de establecer nuevas metodologias educativas, mas aun cuando de
acuerdo con la taxonomia de Bloom para la era digital (Churches, 2009) la dltima
categoria, ya no es evaluar sino crear.

De nuestro estudio se desprende que hay cierta asociacion entre tipos de
herramientas utilizadas por los estudiantes, y la tecnologia en la cual la movilizan. Asi
como también la tendencia a destinar acciones especificas a cada medio: internet
fundamentalmente para buscar, comunicar, publicar y colaborar; el ordenador para
crear y otros usos; y el celular, para buscar y comunicar. El uso del celular para buscar,
nos lleva a indicar que puede ser empleado en la formacién en el aprendizaje
denominado movil y ubicuo (Vazquez-Cano et al.,, 2016). Nuestro estudio también nos
aporta la tendencia de los estudiantes a la utilizacién de aplicaciones que entrarian
dentro de la categoria de software libre. En relacién a las diferencias de uso entre
facultades, se observan pocas diferencias, sin embargo, se observa una diferencia
importante en el uso de Geogebray Latex, aplicaciones usadas principalmente en el
area de Matematica. Esto muestra que, en la carrera de Pedagogia en Matematica, los
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estudiantes ya incorporan en su PLE herramientas especificas de su especialidad
durante el primer afio de su carrera. Por otro lado, este resultado nos lleva a pensar que
a medida que los estudiantes avancen en sus mallas curriculares, sus PLE se iran
modificando y seguramente al terminar su carrera podamos encontrar diferencias
significativas entre las diferentes facultades.

Como lineas futuras de investigacion proponemos, partir de una perspectiva
diferente a la efectuada en este primer estudio, y consiste en pedirle a los estudiantes
que ordenen las aplicaciones que utilizan de acuerdo a una categorizacién previa. Por
ejemplo, partiendo de la propuesta realizada por Anderson y Krathwohl (2001) de los
19 procesos cognitivos (reconocer, recordar, interpretar, ejemplificar, clasificar, resumir,
inferir, comparar, explicar, ejecutar, implantar, diferenciar, organizar, atribuir,
comprobar, criticar, general, planificar y producir) y que Tourén (2017) relaciona con las
seis categorias de Bloom para la era digital (recordar, comprender, aplicar, analizar,
evaluar y crear); que sefalen las herramientas que les pueden ser de utilidad para
alcanzar y potenciar los procesos cognitivos sefialados. También se nos abre otra
posibilidad, y es volver a solicitarle a los estudiantes analizados en el presente estudio
que nos dibujen las herramientas que utilizan al finalizar sus estudios, para analizar qué
tipo de PLE se llevan una vez finalizado su periodo de formacién universitaria e
investigar sobre las transformaciones que hubieran tenido lugar desde los momentos
iniciales, y que sugeririan la eficacia de la accién formativa efectuada por nosotros.
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Diseno pedagdgico de la educacion digital
para la formacién del profesorado

Instructional design of digital education for teacher
training
Jorge Antonio Balladares-Burgos

Resumen: Este articulo analiza la incidencia de la educacién digital en la formacién del
profesorado en las modalidades virtual (e-learning) y semipresencial (b-learning). Para este
cometido se realizaron tres estudios. El primer estudié abordé el impacto de un curso de
formacién TIC en modalidad semipresencial en la competencia digital del profesorado
universitario en una universidad ecuatoriana. El segundo estudio identific los componentes
claves del disefio instruccional de un programa de posgrado en la modalidad e-learning de
una universidad espafiola. Mientras que el tercer estudio establecié una propuesta de
redisefio instruccional de un curso de educacién digital a través del desarrollo de
competencias digitales e informacionales para el profesorado universitario ecuatoriano. Los
resultados de los estudios nos demuestran que el disefio instruccional de los cursos de
capacitacién no satisface las necesidades y expectativas sobre la competencia digital y
tampoco se observa una mejora de las practicas con TIC en el aula; el posgrado analizado se
considera como una propuesta valida, innovadora y actualizada para la formacién de
profesionales e investigadores en Tecnologia Educativa y el disefio de las actividades es clave
para el fomento de aprendizajes profundos en e-learning; y que el re-disefio instruccional
realizado a partir de los resultados de los estudios previos contribuye a la calidad de la
formacién digital del profesorado universitario. Estos tres estudios permiten tener una vision
integral de los resultados de la investigacion en torno a la educacién digital y la formacién
del profesorado universitario en las modalidades b-learning y e-learning.

Palabras clave: Educacion digital, Formacion del profesorado, Formacién semipresencial,
Educacién virtual, Disefio pedagdgico.

Abstract: This article analyzes the incidence of digital education in teacher training in the
modalities of b-learning and e-learning. The research proposed three case studies. The first
study evaluates the effects of a TIC training course in b-learning mode in the digital
competence of teachers in an Ecuadorian university. The second study identified the key
components of the instructional design of a postgraduate program in the e-learning
modality of a Spanish university. The third study established a proposal for instructional re-
design of a digital education course through development of digital and informational
competencies for Ecuadorian higher education staff. The results showed that he instructional
design of the training courses does not meet the needs and expectations of the digital
competence, nor does it show an improvement in ICT practices in the classroom; the master
degree analyzed is considered as a valid, innovative and updated proposal for the training of
professionals and researchers in Educational Technology and the design of the activities is
key to the promotion of deep learning in online education; and instructional re-design,
based on the results of the previous studies, contributes to the quality of digital teacher
training in the University. These three studies allow a comprehensive view of the results of
research on digital education and university staff training in b-learning and e-learning.

Keywords: Digital education, Teacher Training, B-learning, E-learning, Instructional Design.
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1. Introduccion

Hoy en dia la Educacién Superior fomenta la incorporacion de las tecnologias
educativas en sus procesos de ensefanza-aprendizaje y en sus practicas tanto dentro
como fuera del aula. La formacion del docente universitario se constituye en una de las
areas estratégicas de las universidades para el mejoramiento de la calidad educativa, y
el uso de las TIC se convierte en una alternativa para el desarrollo de competencias del
profesorado tanto para la investigacion, la docencia, la gestion académica y la
vinculacién con la sociedad. Sin embargo, la falta de integracién de las TIC en las
practicas docentes universitarias, la limitada oferta de una educacién digital del
profesorado, la fragilidad en propuestas de capacitacion efectiva sobre el uso e
integracion de las TIC en los procesos educativos, o una alfabetizacion digital basada en
una ofimatizacién son parte de la problemética de la presente investigacién. Estas
dificultades reflejan la problemética del profesorado universitario para incorporar las
TIC en su practica docente. Ademds de esta carencia pedagdgica en el uso de la
tecnologia y del contenido, se suma la falta de estrategias comunicacionales que
permita utilizar un lenguaje adecuado y adaptado a los estudiantes a través de la
mediacion tecnoldgica. Ante esta debilidad en la integracion de las TIC en el proceso
educativo, los aprendizajes autonomo y colaborativo de los estudiantes se ven
limitados con la informacién de fuentes fisicas disponibles o a los recursos con los que
cuente el docente.

También hay una parte del profesorado universitario que si utiliza las TIC, en
especial, las redes sociales y herramientas de la web 2.0 en general. No obstante, el uso
que realizan de ellos es con una finalidad de consumo personal o recreativo, pero sin
lograr incorporar las redes o el uso de herramientas de la web 2.0 a sus practicas
docentes tanto dentro como fuera del aula. Se percibe que hay pocas iniciativas de
generar estrategias, o implementar métodos y técnicas para vincular el uso de la
tecnologia a la practica docente.

Desde la presente problematica, este articulo plantea una educacién digital
del profesorado universitario que logra una integraciéon educativa de las TIC tanto
dentro como fuera del aula universitaria. Para ello, se considera que tanto el uso de una
modalidad semipresencial como una modalidad virtual pueden ser una estrategia
védlida de integracién de las TIC para la formacién digital del profesorado. Como
objetivo general de la investigacion se planted el analizar la incidencia de la educacion
digital en la formacién del profesorado en las modalidades de b-learning y e-learning.
Un primer objetivo especifico se propuso determinar la repercusién de un curso de
formacion digital en modalidad semipresencial en la formaciéon digital del profesorado
universitario en el Ecuador. Como segundo objetivo especifico se pretendié identificar
los componentes claves del disefio instruccional de un programa de posgrado en la
modalidad en linea de una universidad espafola. El tercer objetivo especifico consistié
en establecer una propuesta de redisefio instruccional de un curso de educacién digital
a través del desarrollo de competencias digitales e informacionales destinado al
profesorado universitario ecuatoriano.

A partir de estos objetivos, se formularon las siguientes preguntas de la
investigacion: ;cudl es el contexto situacional de la formacién digital del profesorado
universitario en el Ecuador? ;De qué manera una modalidad blended learning o b-
learning puede contribuir a la formacién del profesorado universitario en el uso de las
TIC? ;De que manera una modalidad e-learning puede contribuir a la formacién del
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profesorado en el uso de las TIC? ;Cuales son los fundamentos y componentes claves
del disefo instruccional para una educacién digital? ;Coémo se pueden plantear
propuestas innovadoras de integracion de las TIC en la formacién del profesorado
universitario?

El punto de partida de esta investigacién consisti6 en un revision de una
fundamentacidn epistemoldgica en torno a la tecnologia educativa a través del modelo
TPACK como modelo integrador de la tecnologia con la pedagogia y lo disciplinar
(Shulman, 1987; Mishra y Koehler, 2006; Koehler, Mishra, y Yahya, 2007; Chai et al, 2013;
Teng Lye, 2013; Koh et al. 2014; Saengbanchong et al, 2014; Mouza et al,, 2014; Cabero
et al, 2015) , el modelo de Comunidad de Indagacién (Garrison, Anderson y Archer,
2000; Arbaugh et al,, 2008; Garrison y Vaughan, 2013), los principios instruccionales de
la ensefanza (Merrill, 2002) y las competencias digitales e informacionales (Posada,
2004; Pozos, 2009; Carrera y Coiduras, 2012; Regalado, 2013; Tamte, 2015). Esta revision
de la literatura permitié insertar a esta investigaciéon en el debate y construccion
epistemoldgica de la cientificidad de la investigacion en tecnologia educativa.

Por otro lado, se revisaron articulos de analisis sobre las tendencias en torno a la
modalidad semipresencial o blended learning (Halverson et al 2012; Drysdale et al,
2013; Bicen et al, 2014; Glzer y Caner, 2014; Halverson et al, 2014; Wang et al, 2015;
Thai et al, 2015) y a la modalidad virtual, en linea o e-learning (Volk y Keller, 2010;
Schnerkenberg, 2010; Esterhuizen et al, 2013; Gregory y Salmon, 2013; Rienties et al,
2013; Bicen et al, 2014; Romero et al, 2016). Este revision llevd a analizar una incidencia
de las modalidades semipresencial y virtual en la formaciéon del profesorado,
constatando que los estudios son incipientes. Por ejemplo, en los ultimos afos, los
estudios sobre blended learning, b-learning o modalidad semipresencial en relacion
con el desarrollo profesional docente se sitian en un 7%, lo que denota que todavia
falta investigacion en este tematica (Drysdale et al,, 2013; Halverson et al,, 2014).

Es importante destacar algunos estudios similares en torno a la educacién
digital y la formacién del profesorado. Hay estudios de caso de formacién en TIC del
profesorado en educacion inicial y primaria (Albalabejo, 2018; Quaicoe y Pata, 2018), de
las diferentes percepciones del profesorado en torno a la formacién virtual y sus
herramientas (Cabero et al, 2018), y en la busqueda de una profesionalizacién docente
con TIC (Tejada y Pozos, 2018). Estos estudios marcan la tendencia de la investigacion
en torno a la propuesta del presente articulo para los préoximos aios.

La importancia de este tema radica en las necesidades que tiene el profesorado
universitario en Ecuador, un pais sudamericano que ha vivido la transformacién de la
educacioén superior en los ultimos afos. De una educacién universitaria mercantilista
que privilegiaba el lucro por encima de los fines académicos, en la que la educacion
privada garantizaba la calidad educativa sobre la educacién universitaria publica con
altos costes econdmicos para quienes tenian la oportunidad de acceder a este tipo de
educacién superior particular, se ha pasado a un modelo de universidad en el que haya
igualdad de oportunidades de acceso para todos, siempre y cuando se cumplan
estandares de calidad educativa que apunten a un perfil de egreso del estudiante
universitario que responda a las nuevas necesidades y demandas laborales del pais a
partir de la matriz productiva.
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2. Método

Para la investigacion sobre la educacién digital y la formacion del profesorado
en las modalidades semipresencial y virtual, se realizaron tres estudios con un enfoque
de metodologia mixta. El primer estudio toma como caso el curso de formacion digital
docente titulado «Estrategias metodolégicas con TIC» de una universidad ecuatoriana,
implementado en los anos 2014-2015 en la modalidad semipresencial. Este primer
estudio permitié dilucidar la situacion de la formacion digital del profesorado
universitario, a partir de un nuevo contexto legal que rige para la educacién superior
en el Ecuador durante los ultimos anos. Un segundo estudio abordd los elementos
claves del modelo pedagdgico del programa de Master en Educacién Digital realizado
en modalidad virtual en una universidad espafnola. Este segundo estudio utilizé el
Disefio basado en la Investigacion — Design-Based Research (DBI). El tercer estudio
tomo los resultados tanto del primer como del segundo estudio y realizé una
propuesta de redisefio del curso de Estrategias metodoldgicas con TIC enfocado a
partir del desarrollo de competencias para una educacién digital.

Los mencionados estudios de caso se sitlan en un paradigma interpretativo, y
por ende, la metodologia utilizada es la cualitativa. Una metodologia cualitativa busca
la comprensién y la interpretaciéon de la realidad, y nos permite tener una visién
holistica y procesual de los escenarios educativos de estos estudios. A su vez, este tipo
de metodologia permite enfocar los resultados a la accion y al cambio de la realidad en
estudio. Estos tres momentos de la metodologia de investigacién, ademas de indagar
sobre a problematica vigente en torno a la formacion digital del profesorado
universitario y estudiar modelos de educacién digital, pretenden llegar a propuestas
que incidan en el mejoramiento de los procesos de educacion digital del profesorado
universitario. En cuanto a la eleccién del método, el primer estudio utilizé6 un método
de investigacion cualitativa como es el estudio de caso. El estudio de caso tuvo como
objetivo el estudiar un determinado fendmeno, situacion o ambito en su contexto real
y propio; a su vez, permite describir, analizar e interpretar la complejidad del caso
(Walker, 1983; Alvarez y San Fabian, 2012).

Tabla 1. Detalle de fases y tareas del estudio 1 (estudio de caso).

Fases Codigo Tareas del estudio de caso - Descripcion
Fase 1. 1 Contexto legal de la educacién superior en el
Contexto de la Ecuador
formacién digital del
profesorado 5 Context’o institucional de la universidad
universitario ecuatoriana

3 Descripcion inicial
Fase 2. 4 Planteamiento del problema
Estudio de caso: curso
de formacién digital del Andlisis e interpretacion de los resultados de las
profesorado 5 evaluaciones del curso de formacién del
universitario profesorado.

6 Andlisis e interpretacion de resultados de la

evaluacion docente institucional

Fase 3. .

7 Conclusiones

Conclusiones
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El segqundo estudio realiz6 una investigacion basada en el disefio (DBI) de un
programa de Master en Educacién Digital en la modalidad virtual. Se utilizé este tipo de
investigacion porque como paradigma emergente, este se centra en el estudio,
exploracién y disefio de innovaciones educativas a nivel didactico y organizativo,
considerando las innovaciones y contribuyendo en el disefio (The Design-Based
Research Collective, 2003; Bell, 2004; Rinaudo y Donolo, 2010; Gibelli, 2014).

Tabla 2. Detalle de fases y tareas del estudio 2 (Investigacion basada en el Disefo).

FASES CODIGO TAREAS DEL DBI - DESCRIPCION
1 Definicion metas de aprendizaje
) Descripcion de las condiciones iniciales del
contexto
3 Definicion de las intenciones tedricas
4 Elaboracién de intervencién
Fase 1. 41 Definicién de fuentes de datos

Preparacion disefio Elaboracion de instrumentos:

* Guidn de entrevista coordinador
* Guién de entrevista docente
* Cuestionario sobre aplicacién del TPACK a
4,2 docentes
* Cuestionario sobre aplicacién de la Comunidad
de Indagacién
* Rubrica de evaluacién de los principios de la

ensefnanza
5 Microciclo de disefio: problemdtica (conjeturas)
6 Microciclo de analisis
Fase 2. 6.1 Revision de documentacion
Implementacion
6.2 Revision de productos de aprendizaje
6.3 Entrevista a coordinador
6.4 Entrevistas a docentes
7 Andlisis de datos recolectados

Indicaciones sugestivas a partir de las categorias
Fase 3. 8 DBI

Andlisis retrospectivo

9 Reconstruccion de las intenciones tedricas

10 Elaboracién de conclusiones y recomendaciones

A partir de los resultados de los estudios anteriores, el tercer estudio plante6 un
redisefio instruccional del curso de estrategias metodoldégicas con TIC para la
formacion del profesorado. En la propuesta de redisefio instruccional se realiz6 una
revision tedrica de los fundamentos epistemoldgicos de la educacion digital para
proponer un disefio de curso en educacién digital para el profesorado universitario
basado en el desarrollo de competencias digitales e informacionales.
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Tabla 3. Detalle de fases y tareas del estudio 3 (Redisefio instruccional).

FASES

CcODIGO

TAREAS DEL REDISENO INSTRUCCIONAL -

DESCRIPCION
Fase 1. 1 Revision de resultados de estudio 1
Antecedentes 2 Revision de resultados de estudio 2
Fase 2. 3 Beformul'aaon de competencias digitales e
s informacionales
Plan de redisefio
instruccional 4 Aplicacién de principios de la ensefianza
5 Integracién del modelo TPACK
Fase 3. Redisefo instruccional de curso de formaciéon
Propuesta de redisefio 6 digital del profesorado

instruccional

En cuanto a las técnicas utilizadas, se puede mencionar que se utilizaron
técnicas como la revision de documentacién, revisiéon de productos de aprendizaje,
revision de intenciones tedricas, revision del disefio y la entrevista. Como instrumentos
se utilizaron registros, cuestionarios, ribrica, cuestionario de entrevista e instrumento
de disefo instruccional.

Estudio de caso

Revision de
documentacién

Registro de andlisis
documental

Revision de productos
de aprendizaje

Registro de andlisis de
evidencias de aprendizaje

Re-disefo instruccional

SRS e ll==

c

?g © Revision de Registro de analisis

S % documentacién documental

BE

o]

c o Disefio Basado en la . io i

E3g I sado Entrevista Guio6n de entrevista

g3 nvestigacion semiestructurada
°

8g

S= Revisién de Cuestionarios

E intenciones tedricas Rubrica

Revision de
documentacién

Registro de analisis
documental

Revision del
disefio

Instrumento de
disefo instruccional

Figura 1. Estudios, técnicas e instrumentos utilizados. Fuente: Elaboracién propia.

3. Resultados

A continuacién» se presentan los resultados de cada uno de los estudios. En el
primer estudio se abordaron cuatro cursos de «Estrategias metodoldgicas con TIC» en
modalidad semipresencial para la formacion digital del profesorado en una universidad
ecuatoriana. En este estudio de caso se presentan los resultados de la revision
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documentada de las evaluaciones de los cursos, en el cual se denota un grado de
insatisfaccion en los descriptores de los items de la evaluaciéon de los cursos. Esta
insatisfaccion se encuentra en el porcentaje significativo de las opciones “en
desacuerdo” y “completamente en desacuerdo” de la escala de Likert. En esta revision
documentada se presentan los siguientes resultados (ver tabla 4).

Tabla 4. Consolidado de las evaluaciones del profesorado del curso de Estrategias Metodoldgicas con TIC en
los afnos 2014y 2015.

Muy de De No En Completamente

Item Descripcion acuerdo  acuerdo sabe desacuerdo en desacuerdo

El participante se
encuentra en
capacidad de usar
conceptos nuevos en
su labor docente
luego del curso

39% 0% 4% 48% 9%

El participante esta
en capacidad de usar
2 nuevas herramientas 4% 0% 4% 44% 48%
TIC para facilitar el
aprendizaje

El participante es
capaz de innovar

3 s 4% 0% 13% 39% 44%
recursos didacticos
utilizando las TIC
El participante es

4 capaz de mejorar su 8% 0% 22% 70% 0%

practica profesional
luego del curso

El participante es
capaz de reflexionar
5 sobre la relacion 52% 0% 4% 39% 0%
docente-estudiante a
través de las TIC

El participante es
capaz de reflexionar
sobre su concepcion
de educacion a través
deluso dela
tecnologia

5% 0% 4% 39% 52%

El participante es
capazde aplicar el
7 proceso didactico 4% 0% 4% 48% 44%
(inicio, desarrollo y
cierre de una clase)
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ftem

Muy de De No En Completamente

Descripcion
P acuerdo  acuerdo sabe  desacuerdo en desacuerdo

El participante es

capaz de

intercambiar

experiencias 5% 0% 4% 65% 26%
metodoldgicas con

sus colegas de drea

luego del curso

El participante es
capaz de elaborar su 5% 4% 13% 52% 26%
portafolio docente

El participante es
capaz de valorar el
trabajo colaborativo
utilizando TIC

5% 0% 4% 52% 39%

El participante es

capaz de impulsar

aprendizajes 4% 0% 4% 44% 48%
significativos a través

delasTIC

El participante es
capaz de incentivar el
trabajo auténomo
conTIC

4% 0% 4% 31% 61%

Estos resultados evidencian la poca efectividad que tuvieron los cursos de

“Estrategias metodolégicas con TIC” para la formacion digital del profesorado
universitario ecuatoriano. Una evaluacién negativa sobre la incidencia de este tipo de
cursos de formacién digital para el profesorado universitario tiene las siguientes causas
que surgieron a partir de la revisién documentada de los resultados de los cursos:

Falta de tiempo para practicar todas las herramientas tecnoldgicas
propuestas.

Los capacitadores improvisaron y no prepararon la clase.
Los capacitadores no tuvieron el mismo nivel de conocimiento.

Varias computadoras de la sala de cémputo no contaban con los accesorios
indispensables, como cdmara, micréfono, lo que afect6 la realizacion de una
videoconferencia.

Fallas de conectividad.

Desconocimiento de la tecnologia y su aplicacién al proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Demasiada teoria, en especial, en el primer encuentro. Hubo muchos videos
y diapositivas que no se explicaban.

Falté profundizar los temas.
Algunas TIC no se pueden aplicar a todas las asignaturas.

Impuntualidad al iniciar las sesiones.
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- No se cumplen los tiempos del cronograma.

A partir de los resultados del primer estudio, se implementa el sequndo estudio
que pretendi6 identificar los factores claves de éxito de un programa de maestria en
Educacién Digital de modalidad virtual en una universidad espafola. Luego de una
Investigacion Basada en el Disefio del programa, se establecieron categorias de
segundo nivel que identifiquen a cada una de las asignaturas. El estudio arrojé los

siguientes resultados (ver tabla 5).

Tabla 5. Definicion de categorias por asignatura a partir de la Investigacion basada en el Disefio (DBI).

CATEGORIAS DE NIVEL 2

SIGLAS DE LAS ASIGNATURAS DEL
MED

Disefo del juego digital

Uso de software libre

Divulgacién de evidencias de aprendizaje

Disefio y elaboracién de material
didactico (DMD)

CATEGORIAS DE NIVEL 2

SIGLAS DE LAS ASIGNATURAS DEL
MED

Entornos virtuales innovadores

Comunicacion creativa e innovadora

Gamificacién para la competicion y
colaboracion

Reflexién sobre la practica innovadora

Foro para la comunidad de indagacién

Diseno del foro debate

Aulas del futuro

Reto en las instrucciones

Entornos virtuales de ensefanza-
aprendizaje (EVA)

Gestion de entornos tecnoldgicos de
ensefanza-aprendizaje
(GET)

Organizacién del aprendizaje

Disefo del foro debate

Contenido significativo

Conocimiento abierto

Disefo de la webquest

Integracidn curricular de la Tecnologia
Educativa (ICT)

Equipo docente

Desarrollo de proyecto TFM

Perspectiva post-positivistas sobre
investigacion en Tecnologia Educativa

Investigacidn contextualizada en Tecnologia
Educativa

Metodologia de la Investigacion en
Tecnologia Educativa
(MIT)

Equipo docente

Tema de investigacion a partir de experiencia
conTIC

Perspectiva de la investigaciéon en
Tecnologia Educativa
(PIT)
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SIGLAS DE LAS ASIGNATURAS DEL

CATEGORIAS DE NIVEL 2 MED

Perspectiva post-positivista sobre
investigacion en Tecnologia Educativa

Referencias bibliograficas como contenidos de
la asignatura

Etica

Contexto local y global Politicas en Educacién Digital
(PED)

Comunicacion

Fuentes originarias

Integracion de las TIC

Estructura de la comunicacién

Tecnologia emergente y educacion (TEE)
Dinamica del programa MED

Educacién digital formal y no-formal

Desde la definicion de categorias por asignatura del programa, se procedio a
delimitar cuatro grandes categorias del programa de Master en Educacién Digital. Estas
categorias se constituyen en los factores de éxito de un programa en modalidad en
linea.

Comunicacion digital

Innovacion

C Investigacion en Tecnologia Educativa

Diseno de las actividades

Figura 2. |dentificacion de categorias claves del Programa de Educaciéon Digital en modalidad virtual. Fuente:
Elaboracion propia.

A partir de los resultados del estudio 1y 2, se plantea un tercer estudio que
consistié en plantear un redisefio instruccional para un curso en educacion digital para
el desarrollo de competencias digitales e informacionales para el profesorado
universitario ecuatoriano. La propuesta del curso es en la modalidad semipresencial, en
el que consten elementos presenciales como virtuales, y lo imparte en cuatro bloques
(ver tabla 6).
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Tabla 6. Propuesta de agenda del rediseno instruccional del curso de Educacion Digital para el profesorado
universitario.

ACOMPANAMIENTO ACTIVIDAD
oIS el PRESENCIAL VIRTUAL
El desarrollo de Introduccién Presentacion de Lectura de

competencias
digitales e
informacionales
del profesor
universitario

orientaciones

documentos en el
aula virtual (agenda
de trabajo,
instructivo con
orientaciones
metodoldgicas, guia
de autoaprendizaje)

Importancia del
usodelasTICy
los desafios del
profesor
universitario

Presentacion en prezi o
PowerPoint

Webquest: conoce el
mundo de las TIC

Analisis de Busqueda de Elaboracién de
competencias informacién en mapa conceptual
digitales e buscadores digital (Cmaptools,
informacionales académicos sobre Popplet, Mindmap).
competencias digitales
e informacionales
ACOMPANAMIENTO ACTIVIDAD
et el LI PRESENCIAL VIRTUAL

Estrategias
metodoldgicas
en el aula virtual

Disefo de tareas
en el aula virtual

Explicacién del disefio
y utilizacion de
recursos para tareas en
el aula virtual

Disefo de tareas en
archivo, carpeta,
libro, pagina y URL
para determinada

asignatura
El foro como Presentacion de Disefio y
espacio de tipologia de foros participacion en
construccion del educativos foro de

conocimiento

presentacion,
debate y evaluacion

El chat como Presentacion de Disefio y

tutorizacién dindmica de chats participacion de

sincrénica chat a partir de
definicion de tema.

La Presentacion de Disefio una

webquest/caza estructura de webquest y una

del tesoro webquest/caza del caza del tesoro para

tesoro una determinada

asignatura

Wiki como Presentacion de la wiki Disefo y

herramienta
colaborativa

como herramienta
colaborativa

participacion en una
wiki

La evaluacion en
el aula virtual

Tipos de evaluaciéon y
herramientas

Disefo de
evaluacion para
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determinada

asignatura
(Thatquiz, Daypo,
Hotpotatoes, Jclic).
ACOMPANAMIENTO ACTIVIDAD
BLOQUE 3 CoN e PRESENCIAL VIRTUAL

Estrategias
comunicacional

El blog como
bitacora de la

Explicacion del uso del
blog como bitacora; el

Elaboracién de un
blog personal del

es usando la ensefanza posteo. docente en Blogger
Web 2.0y redes o Wordpress
sociales - W o .
Las redes sociales Presentacion de las Disefo de espacio
como redes sociales como comunicacional
motivadores del alternativa para educativo a través
aprendizaje fortalecer los procesos de red social
invisible de aprendizaje fuera (Facebook, Linkedin,
del aula Pinterest, Twitter)
Presentaciones Presentacion de cémo Elaboracién de una
efectivas a través realizar presentaciones presentacion de
delas TIC efectivas lineales y no determinado tema
lineales de una asignatura
(PowerPoint,
Slideshare, Prezi,
Slidesnack, Emaze,
Powtoon)
E-portafolio Presentacion de la Elaboracién de e-
estructura (narrativa y portafolio de la
anexos) del e- ensenanza (Google
portafolio. Sites, Eduportafolio)
ACOMPANAMIENTO ACTIVIDAD
BLORES CONIENSS PRESENCIAL VIRTUAL
Estrategias Investigacion Presentacion de Seleccién de

informacionales

educativa: uso de
buscadores
académicos y

diferentes buscadores
educativos,
académicos. Bases de

referencias
bibliograficas y
webgraficas a través

bases de datos datos cientificas. de gestor

cientificas bibliografico
(Zotero)

Honestidad y Presentacion de Presentar el reporte

originalidad en la programas anti-plagio de un trabajo en

produccién clase utilizando un

académica programa antiplagio

(Urkund,
Plagiarisma)

Mundo google

Explicacién
aplicaciones de google

Webquest: insercién
al mundo google
utilizando sus
aplicaciones (Docs,
Drive, Plus,
Calendar)

Mundo app

Presentacion sobre la
educacion movil o M-

Foro sobre la feria
de las apps
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learning

4, Conclusion

Tras la realizacion de los tres estudios, se obtuvieron conclusiones de cada uno
de ellos, y se establecieron conclusiones generales de la investigacién. Como primera
conclusién del primer estudio, se puede mencionar que aunque haya un interés de
capacitar al profesorado universitario en el uso de las TIC y sus metodologias, todavia
no se ha logrado que el disefo instruccional de los cursos de capacitacién satisfagan
las necesidades y expectativas sobre la formacién digital, y menos aun que evidencia
un mejoramiento de las practicas con TIC en el aula. Una segunda conclusién es que
para la formacion digital del profesorado se requiere promover un aprendizaje
colaborativo con las TIC y un aprendizaje auténomo de los participantes. Por ende, la
modalidad semipresencial es una modalidad valida para la formacién del profesorado
universitario, y ademds de combinar componentes presenciales y virtuales, las
actividades deben articularse de manera sincrénica y asincrénica a través de las
organizaciones del aprendizaje autbnomo y colaborativo.

Es importante situar la formacién digital del profesorado universitario en un
escenario latinoamericano, como es el caso ecuatoriano. A partir de un nuevo marco
legal de la educacién superior en el Ecuador, el profesorado universitario se enfrenta a
nuevos retos y desafios en pro de mejorar la calidad de la ensefianza y adaptarse a un
perfil docente que responde a las necesidades educativas universitarias. Este reto
implica que el profesorado universitario debe incorporar el uso de las TIC en sus
practicas docentes. Para esta incorporacion del uso de la tecnologia educativa, es
necesario una formacién digital del profesorado universitario. Esta formacién digital no
solamente implica momentos o espacios de capacitacion formal, sino que también ella
debe evidenciarse en un aprendizaje continuo informal y no-formal del uso de las TIC
en la practica educativa.

Después de haber aplicado la metodologia del Disefio basado en la
Investigacion (DBI) sobre el Master en Educacién Digital, se concluye que el programa
del Master en Educacién Digital es una propuesta valida, innovadora y actualizada para
la formaciéon de profesionales e investigadores en Tecnologia Educativa. Para los
procesos educativos en la modalidad online, es fundamental tomar en cuenta el
componente de la comunicacién.

El modelo TPACK integra la tecnologia, la pedagogia y los contenidos, pero esta
integracién en una modalidad online resulta incompleta si no se incorpora el
componente comunicacional. Si los contenidos a través de la tecnologia y la pedagogia
no se comunican al estudiante, el aprendizaje puede quedar condicionado. Si la
tecnologia solamente se queda como instrumento informacional y no comunicacional,
el uso de las TIC se vuelve incompleto. Si los procesos pedagdgicos no logran una
comunicacion efectiva con los estudiantes, los enfoques docentes y estilos de
aprendizaje quedan truncados. A continuacion se presenta una variacién del modelo
TPACK con la incorporacién del componente comunicacional.
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Contenido

TPACK-C
Comunicacion

Pedagogia Tecnologia

Figura 3. Propuesta de adaptacién del Modelo TPACK al modelo TPACK-C con inclusién de componente de
Comunicacién como articulador de los componentes del contenido, la pedagogia y la tecnologia. Fuente:
Elaboracién propia.

A partir de la revision de las intenciones tedricas del estudio en el que el TPACK
fundamenta los principios metodolégicos del Master, se propone una variante del
modelo TPACK en la que se evidencie el componente comunicacional, en especial, para
las modalidades semipresencial y virtual: a esta variacion del modelo TPACK se la
denominara TPACK-C para evidenciar la inclusién del componente comunicacional en
el modelo. Como conclusién de este primer estudio, se reconoce a la comunicacién
como un componente central integrador del modelo, relacionado directamente con el
TPACK-C. No obstante, para estudios posteriores se puede analizar su incidencia como
un componente adicional mas al contenido, de la pedagogia y de la tecnologia.

La innovacién es una de las indicaciones sugestivas propuestas del estudio, y
ella caracteriza la propuesta del Master. Un programa de Master de esta naturaleza
invita a que los futuros profesionales e investigadores incorporen la innovacién en sus
préacticas académicas y laborales. La Tecnologia Educativa se constituye en un dmbito
idéneo de innovacién en la educacién, y por qué no, de otros campos disciplinarios y
del saber. Por otro lado, la investigacién en Tecnologia Educativa se constituye en un
reto para la investigacion educativa. Al ser un ambito relativamente nuevo para la
investigacion en Educacion, se abre a futuro un amplio espectro para la investigacion
en este dmbito. La sociedad de la informaciéon y el mundo digital desafian a la
investigacion a ampliar sus campos hacia la tecnologia aplicada a la educacién. Por
ultimo, el éxito del programa del Master en Educacién Digital radica en el disefio
instruccional. Para un programa en modalidad online el disefo de las actividades es
clave para la generacién de procesos de ensefanza-aprendizaje. Ademas de lo
instruccional, lo informacional, y lo didactico en el disefio, es importante considerar
otras variables del diseio como son la estética y lo comunicacional.

En cuanto a las intenciones tedricas, los principios metodolégicos que sustentan
el programa del Master se cumplen en el disefio instruccional. Los procesos educativos
estan mediados por el modelo TPACK-C. Ademas, la comunidad de indagacién (Col) se
evidencia en el aprendizaje e interaccién de los estudiantes del programa del Master.
Por otro lado, los enfoques docentes cumplen los principios instruccionales para la
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ensefanza. A partir de este estudio, se puede re-pensar el alcance del modelo TPACK-C
a otros contextos disciplinares, pedagdgicos y tecnolégicos mediados por el
componente comunicacional para las modalidades virtual y semipresencial.

Acerca del tercer estudio, este planted el objetivo de establecer una propuesta
de rediseno instruccional a partir del curso de estrategias metodolégicas con TIC. Su
resultado fue la propuesta de un curso en educacién digital para el profesorado
universitario ecuatoriano, que contemple el desarrollo de las competencias digitales e
informacionales, y el desarrollo de estrategias metodoldgicas, comunicacionales e
informacionales. Propuestas de redisefio instruccional como la planteada en el
presente trabajo contribuyen al mejoramiento de la calidad de la oferta universitaria
para la educacién digital del profesorado, y a su vez, desarrollan el perfil profesional del
docente hacia un perfil mas competitivo y adaptado a los nuevos retos y desafios
educacionales.

Como conclusiones generales de la investigacién para una discusion, se puede
considerar en el profesorado universitario una generacién migrante digital que ha
tenido que adaptarse al uso de las tecnologias en sus practicas docentes. Este continuo
aprendizaje de adopcién y adaptacidon a los cambios tecnolégicos demanda una
capacitaciéon y formacién digital continua del profesor universitario. Por un lado, las
instituciones de educacién superior deberian formalizar sistemas de capacitacion en el
que se desarrollen en las competencias digitales e informacionales de su profesorado.
Por otro lado, la educacién digital continua del docente implica que el docente debe
permanente actualizarse en el uso y aplicacién de las nuevas herramientas
tecnoldgicas para la educacién. Por este motivo, una educacién digital es la clave para
una formacién del profesorado que desarrolle competencias digitales e
informacionales en el docente, y a su vez, incorpore el uso de las TIC en el proceso
educativo.

En el contexto de la educacién superior del Ecuador, la modalidad blended
learning o b-learning se presenta una alternativa para la formacion digital del
profesorado universitario. La combinacién de lo presencial con lo virtual permite que la
generacién del profesorado que se encuentra en proceso de integracién de las TIC a sus
précticas asimile de mejor manera con un apoyo in situ. Ademas este tipo de cursos de
formacion digital del profesor universitario implica que continuamente deben contar
con un redisefo instruccional continuo. Este redisefio debe adaptarse a los cambios y
aparicion de nuevas tecnologias y aplicaciones moviles, adoptar nuevas modalidades
educativas en torno no solamente a la modalidad semipresencial o blended learning,
sino también a la modalidad virtual o e-learning. A su vez, debe considerar que el
docente, al estar inserto en una sociedad de la informaciéon y el conocimiento, también
va aprendiendo el uso de la tecnologia de una forma invisible y autodidacta, en el que
las nuevas formas de relacionarse y de comunicarse entre las personas mediadas por el
uso. Por ende, este tipo de cursos deben redisefiarse de manera permanente para que
respondan a los desafios y actualizaciones de la sociedad de la informacién y del
conocimiento.

Es importante que las Universidades proporcionen las herramientas y los
espacios fisicos y virtuales para la formacién digital del docente. La incorporacién de
cursos de uso de las TIC como estrategias metodoldgicas en los sistemas de
capacitacién docente de las universidades, ademas de que el uso de las TIC se
incorpore en otros cursos de formacién pedagdgica del profesorado universitario
(disefio curricular, metodologia, didactica, evaluacion) y de formaciéon en la

55


http://dx.medra.org/10.17398/1695-288X.17.1.41
http://relatec.unex.es/

Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa, 17(1) Revista Latinoamericana
http://dx.medra.org/10.17398/1695-288X.17.1.41 R E I_AT E C de Tecnologia Educativa

investigacion (uso de las TIC en metodologias cuantitativas y cualitativas, gestores
bibliograficos, redes para la divulgacién de trabajos cientificos). Ademas, las
Universidades deberian fomentar la creacion y participacion en sitios web, espacios de
la web 2.0 y redes sociales que permitan la participacion e interaccion del profesorado
universitario en temas relacionados con la docencia y la investigacion. Estos espacios
de participacién digital permiten al docente que se concientice y se comprometa a una
formacion digital continua. De esta manera, la educacién universitaria podra responder
a las nuevas generaciones digitales de estudiantes cuyos sus habitos, costumbres y
consumos vienen mediados por el uso de la tecnologia.

Una de las dificultades de la investigacidon educativa ha consistido en que las
investigaciones de los ultimos afios han estado marcada con enfoques cuantitativos. El
ambito educativo, al ser un ambito post-positivista desde una metodologia
investigativa, en el que los principales actores son los sujetos educativos, y donde los
procesos educativos implican niveles de relaciones humanas e intersubjetivas, se
requieren desarrollar metodologias cualitativas que permitan considerar los elementos
complejos del fenémeno educacional de los seres humanos. En este sentido, la
presente investigacion propone en uno de sus estudios Investigacion basada en el
Disefio (DBI) como una alternativa metodolégica cualitativa para la investigacién
educativa y en tecnologia educativa que permite conjugar el diseio con la
investigacion y la practica. Este tipo de investigacion permite incidir en contextos
inmediatos, es decir, que los resultados de la investigacion se concreticen y se apliquen
en los diferentes contextos educativos, y a su vez, que el contexto y la practica
permitan reformular las teorias que sustentan la practica educativa.

Entre los alcances de la investigacién se menciona el fomento de la creacién de
grupos y de redes de investigacion educativa que compartan experiencias y resultados
de Disefos basados en la Investigacion, con el fin de fortalecer este paradigma
emergente de la investigacion educativa. El fomento de investigaciones en torno a la
modalidad semipresencial y la modalidad virtual se constituye en un desafio para los
investigadores en tecnologia educativa. Mas aun, dada la versatilidad de esta
modalidad por los criterios de hibridez y combinacién que tiene, es importante que las
préximas investigaciones y practicas educativas incorporen elementos del Mobile
Learning o m-learning a partir de los dispositivos méviles como teléfonos inteligentes y
tablets y sus correspondientes aplicaciones (apps), asi como los elementos del u-
learning o aprendizaje ubicuo que rompe con los esquemas tradicionales del espacio y
del tiempo en la educacioén, y que incorpora nuevas herramientas tecnolégicas como la
televisién interactiva, televisién satelital, o el c-learning que es el aprendizaje que
enfatiza la comunicacién, la colaboracién, la comunidad y la conexién aprovechando el
potencial de las nubes.

Para la comunidad cientifica en la linea de investigacién en torno a la Tecnologia
educativa, se recomienda aunar esfuerzos para continuar construyendo una
epistemologia de la investigacion e integracién de la tecnologia educativa. Teorias,
modelos y marcos tedricos en torno a cdmo se integra la tecnologia con otros dmbitos
disciplinarios han sido los esfuerzos investigativos y especulativos en los ultimos afos.
No obstante, estos trabajos deben aunarse en miras a proponer un paradigma o proto-
paradigma digital que permita una mejora comprension de la realidad y los diferentes
ambitos disciplinarios con el uso de la tecnologia.

Como limitaciones de la presente investigacidn, es probable que el lector
perciba una debilidad en la conexion o relacién de los escenarios de los tres estudios
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del marco metodoldgico. El hecho de levantar informacion de una universidad
ecuatoriana y de otra universidad espanola, en la que una es de caracter privado, y la
segunda es de caracter publico, se puede percibir como una carencia de coherencia
metodoldgica de la investigacién. Una segunda limitacién se enfoca en que el lector
del presente trabajo puede percibir una mayor consistencia del blended learning o
modalidad semipresencial en la revisién de la literatura. El punto de partida de esta
investigacion giré en torno a esta modalidad, y a medida que avanzo la investigacion,
se consideré también a la modalidad virtual. Por ende, se considera que las
modalidades vigentes para una educacién digital del profesorado se enfocan tanto en
la modalidad semipresencial (b-learning) como la modalidad virtual (e-learning).

Por ultimo, investigaciones sobre la incidencia de la educacién digital en la
formacion del profesorado no son abundantes, y se puede inferir que esta tematica
puede marcar una tendencia para futuras investigaciones. Para ello, basta mencionar
que algunas investigaciones sobre incidencia de la educacion digital en la formacion
del profesorado han tenido un enfoque mas de tipo cualitativo o se basan en enfoques
interpretativos (Hepler, 2017; Valverde-Berrocoso y Balladares, 2017). Algunas
propuestas buscan la incorporacion de modelos pedagdgicos alternativos que integren
la tecnologia con el aprendizaje, como es el caso del aprendizaje basado en dilemas en
el que el pensamiento critico, los dilemas éticos y el perfil profesional lleva a la toma de
decisiones mediados por tecnologias colaborativas (Eyal, 2018). La educacién digital no
solamente contempla la integracién de las TIC en las practicas docentes, sino también
en capacitar al docente en el trabajo colaborativo, en el aula invertida y en el
aprendizaje basado en la investigacién (Pombo, Carlos y Loureiro, 2015; Oliveira y
Pombo, 2018).
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Assessment of a History educational video game.
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Resumen: A pesar de que la investigacién sobre videojuegos educativos ya es numerosa, la
realidad es que son escasos los trabajos que evaltan la repercusién que dichos recursos
poseen en el ambito educativo. También son reducidas las veces en las que los propios
estudiantes/jugadores son los que valoran y opinan al respecto, perdiendo un aspecto clave
del proceso de ensefianza-aprendizaje como es su propia percepciéon del mismo. Este
articulo recoge los resultados de una investigacion de tipo evaluativo sobre un videojuego
de realidad virtual de tematica histérica a la que se juega con gafas Oculus Rift. Se analizan
mediante metodologia mixta las respuestas a los instrumentos de 34 participantes, todos
ellos estudiantes de 4° de Educacién Secundaria Obligatoria (edad media de 15.4 afios). Para
ello se diseid un instrumento ad hoc de 28 items, con el que se analizaron sus opiniones y
valoraciones acerca del contenido histérico que dicho videojuego posee y el valor
pedagdgico que ellos le atribuyen. Los resultados indican una recepcién general positiva por
parte de los participantes hacia los contenidos del videojuego asi como su valor como
elemento de motivacién. La receptividad en relacion a que se trate de realidad virtual
también es elevada, destacando el hecho de que el aprendizaje se realice en primera
persona y que exista un propésito y una funcionalidad clara.

Palabras clave: Ensefianza de la Historia, TIC, Videojuegos, Realidad Virtual, Educacién
Secundaria.

Abstract: Although the research about educational video games is abundant, the examples
are scarce if the attention is focused on those studies that assess the effects of educational
video games in the teaching-learning process. It is also difficult to find studies that deals
with the opinion of the own students/gamers about the influence of a video game in their
learning. But students are the key in the teaching and learning process and without them,
we lost a key aspect in the assessment of such recource, their own perception. This paper
presents the results of an evaluative research about a VR game. This game is based on a
historical topic and setting, and it is played with Oculus Rift. To assess the perception of the
students about this specific game it was designed ad hoc an instrument with 28 items about
its content and pedagogical value. The answers of the 34 Secondary Students (average age
15.4 years) that participate in this study were analysed with a mixed methodology. The
results show a positive reception and perception of the students about the use of VR games
in the classroom, not only because of the historical contents of the plot and setting but also
because of the motivation they provide.

Keywords: History Education, ICT, Video Games, Virtual Reality, Secondary Education.
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1. Introduccion

La tecnologia puede convertirse en una gran herramienta para utilizar en las
aulas, pues resulta llamativa para estudiantes y docentes (Cuenca, 2006; Gbmez, 2007;
Gros, 2004). Actualmente, existen investigaciones que exponen que el uso del
videojuego y una metodologia gamificada favorecen el aprendizaje y el rendimiento
académico (Cheng y Su, 2011; Wu, Chiou, Kao, Alex y Huang, 2012). Junto a esto, se
considera que los videojuegos permiten el desarrollo en diferentes planos educativos
(Gémez, 2007; Revuelta y Guerra, 2012) y sirven para aprender historia (Jiménez, 2016)
o incluso educar patrimonialmente (Cuenca, 2006).

Sin embargo, son escasos los trabajos que evaltan la verdadera repercusién que
dichos recursos poseen en el dmbito educativo, ya sea en base a la experiencia que
estos proporcionan, al aprendizaje generado a través de los contenidos que se
desarrollan o, como es el caso que se propone aqui, a partir de la propia opinién de los
estudiantes al respecto, perdiéndose uno de los aspectos vitales del proceso de
ensefanza-aprendizaje (Becker, 2011).

El analisis que se presenta, se centra en la evaluaciéon de un ejemplo concreto: el
videojuego de realidad virtual “El Misterio de la Encomienda de Ricote”, disefiado en
2015 para la Fundacion Integra por Estudio Future y Patrimonio Inteligente. El juego
estaba ambientando en un edificio de la Edad Moderna, sede de la Orden de Santiago
en el Valle de Ricote, en el cual se utilizan gafas Oculus Rift (Egea, Arias y Garcia, 2017;
Escribano-Miralles, 2016). En concreto, esta investigacién pretendia conocer la
valoracién de los propios estudiantes (jugadores) en relaciéon a su contribucién al
proceso de ensefianza-aprendizaje y a las estrategias de presentacién de contenidos.

2. Marco teérico

Se ha defendido la inclusién del juego en las aulas (Brougére, 2013; Huizinga,
1972), pues se considera una actividad simbélica (Piaget, 1983), que conecta el mundo
real con la fantasia (Winnicott, 1971), un espacio idéneo para explorar y experimentar
sin miedo a errar (Bruner, 1984), asi como para aprender normas colectivas de la
cultura, como habilidades comunicativas y sociales (Vygotsky, 1996). Jugar parece
contribuir al desarrollo motor, intelectual, afectivo y social (Calvo, 1997; Marin, 2009;
Relano, 1999).

Sin embargo, el espacio y la forma de jugar estd cambiando, produciéndose la
"digitalizacion del espacio ludico" (Esnaola, 2007, p. 74). Las nuevas tecnologias
parecen aportar al juego, ahora convertido en videojuego, grandes posibilidades. El
reconocimiento académico que han tenido estos recursos a finales del siglo XX y
principios del siglo XXI (Wolf y Perron, 2005) ha desencadenado un sinfin de
investigaciones educativas al respecto; reflexionando sobre los efectos que producen,
los valores que son capaces de transmitir y su aportaciéon al desarrollo cognitivo
(Esnaola, 2004; Pindado, 2005).

De todas las tipologias que se pueden realizar sobre los videojuegos (Estallo,
1995; Levis, 1997), cabe traer a colacién los llamados juegos educativos o ludo-
educativos, ya sean del tipo edutainment o serious games, especialmente disefiados
para el aprendizaje, con propésitos que van mas allad del mero entretenimiento (Becker,
2016; Gros, 2004; Levis, 1997). Existiendo también reflexiones sobre qué se considera
un videojuego educativo (Becker, 2011, 2016; De Freitas y Oliver, 2006; Egenfeldt-
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Nielsen, 2011; Gee, 2003, 2009; Montero, 2010; Prensky, 2001a, 2011; Provenzo, 1991;
Ziny Yue, 2009).

;Qué aporta a nivel educativo el hecho de jugar con videojuegos? Ademas de
los atractivos inherentes a su propio disefo, los beneficios residen en el hecho de
recibir un feedback constante, pues se puede aprender a través de estrategias de
ensayo-error sin miedo a equivocarse (Sanchez y Esnaola, 2014), recibiendo estimulos
inmediatos al recibir puntuaciones, lo cual provocaria una motivacién en la superacion
de los problemas y retos (Iturriaga y Medel, 2017). Ademas, se adapta al ritmo del
usuario, favorece la interactividad, facilita la correccién de posibles errores (Casteleiro,
1998; Marqués, 2000; Vida y Hernandez, 2005) y combina el tiempo real con un espacio
imaginado paralelo (Wolf y Perron, 2005).

Diversos autores avalan los beneficios para el desarrollo del individuo,
clasificandolos en cuatro ambitos (Gémez, 2007): (1) los relacionados con el desarrollo
motor y la mejora de las habilidades psicomotrices (Estallo, 1995; Gros, 2000, 2004;
Morales, 2009; Pérez y Ignacio, 2006); (2) los relacionados con el desarrollo intelectual o
cognitivo (Cuenca, 2006; Cuenca y Martin, 2010; Esnaola, 2004; Estallo, 1995; Gee, 2003;
Gomez, 2007; Gros, 2000, 2004; Licona y Carvalho, 2001; Monedero, 2007; Morales,
2009; Pérez y Ignacio, 2006; Rosas, Nussbaum, Lopez, Flores, y Correa, 2000;
Zimmerman, 2014); (3) los vinculados con lo afectivo, por su capacidad de motivacion
(Canovas, 2017; Estallo, 1995; Gémez, 2007; Gros, 2000; Licona y Carvalho, 2001;
Morales, 2009; Pérez e Ignacio, 2006; Pindado, 2005; Ramos y Botella, 2016); y, por
ultimo, (4) las destrezas sociales, el trabajo en equipo, la capacidad de negociacion, etc.
(Eguia, Contreras, y Solano, 2013; Licona y Carvalho, 2001; Montero, 2010; Pérez y
Ignacio, 2006).

Ademas, en el ambito de la educacién formal, se afirma que se produce un
cambio tanto en los roles del profesorado como de los estudiantes, pues estos se
convierten en sus propios emisores y receptores (Lacasa, Martinez, Méndez, Cortés y
Checa, 2007). Igualmente, parecen ofrecer una interaccion rapida a través del efecto de
accion/respuesta con resultados visibles instantaneos (Key y Wolfe, 1990) y facilitar el
trabajo de aspectos curriculares concretos debido a su capacidad de motivacién y
atractivo (Gros, 2000; Ramos y Botella, 2016).

La temdtica histérica cuenta con una generosa oferta de videojuegos
comerciales (Jiménez, 2016), y con una gran aceptacion entre el alumnado (Revuelta y
Guerra, 2012). En ellos, el estudiante vive la historia en un espacio y tiempo
determinado del pasado (Cuenca, Martin, y Estepa, 2011), en el que es posible trabajar
la perspectiva a través de role-playing (Brown, 2008). Ademas, se anade dinamismo a
los contenidos que se trabajan, motivando a los estudiantes (Martinez, 2017). Esto lo
hace adecuado como inicio de un tema, sintesis o evaluaciéon de la informaciéon
adquirida (Cuenca y Martin, 2010).

En definitiva, estas investigaciones sefialan que si al videojuego le acompafa un
buen disefio educativo (Del Moral, 2014; Prensky, 2001b) y no se cae en errores en la
practica (Ayén, 2017), se pueden llegar a trabajar las distintas dimensiones del proceso
cognitivo, como las formuladas por Bloom (1956) y revisadas por Anderson y Krathwohl
(2001). Es en este punto donde se debe recordar que, con el videojuego, al igual que
pasa con otros instrumentos tecnoldgicos que se incorporan al ambito educativo, se
cae en ocasiones en el error de creer que este ensefia por si mismo (Cabero, 2003).

En suma, incluir los videojuegos parece favorecer el aprendizaje en
comparacién con una metodologia clasica como la clase magistral (Wu et al.,, 2012),
pues la motivacion de cara al aprendizaje suele ser mayor en estrategias ludificadas

63


http://dx.medra.org/10.17398/1695-288X.17.1.61
http://relatec.unex.es/

Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa, 17(1) Revista Latinoamericana
http://dx.medra.org/10.17398/1695-288X.17.1.61 R E I_ATE C de Tecnologia Educativa

(Cheng y Su, 2011). Si al videojuego se le suman los entornos de realidad virtual, genera
un aprendizaje mas activo en primera persona a través de la inmersidn directa y la
motivacion que produce (Gonzalez y Chavez, 2011; Pantelidis, 2010; Tiizlin, 2007).

Sin embargo, a pesar de la gran cantidad de investigaciones, ain escasean los
trabajos centrados en evaluar la verdadera repercusion que tienen en el proceso de
ensefanza-aprendizaje. Y cuando las hay, no es extraio encontrar casos en los que no
se aprecia una mejora significativa en el aprendizaje frente a los materiales
tradicionales (Adell y Castafieda, 2012; Cabero, 2014; Egenfeldt-Nielsen, 2007; Martinez,
Garcia, y Martinez, 2008; Pinto y Gémez, 2011). En este sentido, se comprueba que,
aunque a veces no se obtienen mejoras conceptuales frente a un aprendizaje
tradicional, si que se consiguen desarrollar ciertas habilidades como interpretar o
analizar (Black, Khan, y Huang, 2014).

Otros trabajos de evaluacién sobre videojuegos se han basado en la
descripcion del juego, sus caracteristicas y contenidos, sin llevarlo a la practica para
verificar o validar sus descripciones, obviando recopilar informacién sobre el proceso
de ensefanza-aprendizaje (Martinez, Garcia, y Martinez, 2008; Martinez et al., 2002;
Pinto y Gomez, 2011). Aun asi, se han disefado diferentes e interesantes instrumentos
para evaluar de manera global un videojuego (Becker, 2011; Cabero y Duarte, 1999; Del
Moral, 2004; Del Moral, Villalustre, Yuste y Esnaola, 2012; Martinez et al. 2002), incluso
algunos enfocados a evaluar las habilidades que pueden surgir o reforzarse a través de
la experiencia (Del Moral y Villalustre, 2012). En la mayoria de este tipo de evaluaciones,
la usabilidad, la satisfaccion y la valoracién de los propios jugadores es uno de los
pilares fundamentales (Ak, 2012; Fu, Su, y Yu, 2009; Martinez et al. 2002; Takatalo,
Hakkinen, Kaistinen y Nyman, 2011). El disfrute se relaciona con el dmbito del desafio y
genera aspectos positivos al usuario (Ak, 2012), mientras que la usabilidad del material
permite conocer la interaccidn existente entre el material multimedia y el usuario (Pinto
y Gémez, 2011). En realidad, en un juego educativo, la opinion del propio jugador es
determinante pues su disfrute o no puede predisponerle a continuar o no aprendiendo
(Fu, Su, y Yu, 2009). Este es el motivo por el cual se ha considerado dar la palabra a los
propios jugadores, pues con sus opiniones y valoraciones se obtienen argumentos e
informacion de utilidad para la creacién de nuevos productos similares que persigan
una finalidad educativa.

3. Método

3.1. Objetivos

La presente investigacidon posee como objetivo general conocer la valoracién de
los estudiantes sobre un videojuego de contenido histérico en el marco del proceso de
ensefanza-aprendizaje de la historia. Para dar respuesta a este objetivo general, el
alumnado participante valorard el citado videojuego en relacién a dos dimensiones,
que conforman los objetivos especificos de esta investigacion: (1) conocer la opinidn
de los estudiantes en relacion al contenido histdrico del videojuego analizado, y (2)
detectar las posibilidades pedagdgicas del videojuego analizado a partir de la opinién
de los estudiantes sobre su propio aprendizaje.

3.2. Diseno de la investigacion

Para responder a los objetivos se disei¢ una investigacién evaluativa de corte
mixto de tipo complementario (McMillan y Schumacher, 2005). Gracias a los
instrumentos diseflados se pretendié poder explicar, controlar y mejorar el fenémeno
objeto de estudio (Bisquerra, 2014).
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3.3. Participantes

La muestra de este estudio estuvo compuesta por 34 participantes (m=12,
f=22), todos ellos miembros de un mismo grupo de 4.° de Educaciéon Secundaria
Obligatoria, con una edad media de 15.4 aiios.

3.4. Procedimiento

La investigacién ha sido llevada a cabo en un centro publico de Educacion
Secundaria de Cartagena (Regidn de Murcia, Espaia), escogido mediante muestreo no
probabilistico por conveniencia. Tras contactar con el centro, explicarle el objetivo de la
investigacion, y obtener los necesarios permisos, se procedié a solicitar el
consentimiento informado de los padres de los participantes, todos menores de edad.
Para garantizar el anonimato de los sujetos durante el proceso, a cada estudiante
participante se le proporciond un cédigo aleatorio que le identificaria durante toda la
investigacion. Reunido todo el grupo en un mismo espacio, se visiond el video
introductorio que precedia al juego. Posteriormente, en grupos de cuatro o cinco
personas accedieron a una sala contigua en la que se habian instalados los equipos
informaticos. Tras el juego, que duraba en torno a cinco minutos, cada participante de
manera aislada rellenaba el cuestionario.

3.5. Técnicas de recogida de informacion

Para conocer la valoraciéon y punto de vista del alumnado se disefié un
instrumento ad hoc (Historical Video Games — Opinion, a partir de ahora HiVI-O)
compuesto por un total de 28 items. Se emplearon como modelo investigaciones
previas con similares objetivos (Alfageme y Sanchez, 2003) (Tabla 1). Estos pretendian
analizar las consideraciones que el alumnado poseia en relacién al videojuego
teniendo en cuenta los contenidos histéricos que desarrollaba (dimensién 1, items 5A,
5B, 6F, 6M, 7), a su aportacion al proceso de ensefianza-aprendizaje (dimensién 2, items
6L, 6N, 6N, 60, 6P, 6Q) y a otros aspectos que rodeaban al juego (items 6A-6E, 6G, 6H-
6K)'. Por ultimo, el item 9 permitira matizar los resultados anteriores.

Estos items estaban asociados tanto al videojuego en si mismo como a los
recursos asociados al mismo, como el video introductorio, de 4 min 17 s de duracién y
que precedia al juego. Este video permitia al alumnado contextualizar histéricamente
el juego y la accién, asi como introducir algunos conceptos que aparecerian a lo largo
del juego. Estas preguntas estaban precedidas de una serie de items destinados a
recoger informacion sobre el perfil del estudiante (items 1-4) que permitiera
contextualizar las respuestas y valoraciones obtenidas.

La validez del contenido del cuestionario HiVI-O se realizd6 mediante el método
de expertos-jueces (Serrano, 2008). Se conté con la participacién de cuatro expertos.
Para la validacién, se adapté una escala de valoracién empleada en estudios previos
(Campillo, Miralles, y Sanchez, 2016; Garcia y Cabero, 2011; Serrano, 2008; Soriano,
2014). La validez se analiz6 a través del calculo de los promedios de cada item,
habiendo obtenido sobre un méximo de 4 una puntuacién entre 2.75 y 3.75. Tras las
observaciones de los expertos, el cuestionario fue reformulado, eliminando posibles
ambigledades y transformando algunas preguntas. Tras estas apreciaciones se
consiguié un cuestionario mejor estructurado y completo.

! Esta seccion del cuestionario no ha sido empleada para esta investigacion.
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Tabla 1. Cuestionario que recoge la opinidn de los estudiantes en relacién a los videojuegos de contenidos
histéricos (HiVI-O) (items 1-9). Fuente: Elaboracion propia.

item Enunciado

{Qué nota numérica has sacado en la asignatura de Geografia e Historia en el
Ultimo trimestre?

2 (Cudntas horas a la semana le dedicas a jugar a videojuegos?

3 Valora el grado de habilidad que tienes jugando a videojuegos.

4 ¢Utilizas videojuegos que tengan contenido histérico?
5A {Piensas que esta experiencia te ayuda a aprender sobre historia?

5B {Por qué?

6A Porque hay que 6J Por la duracién del
resolver el misterio videojuego
68 Porque el juego es 6K Por el ritmo del
inmersivo videojuego
Valora lo Jueg
i . Por me motiv.
.atractlvo ° 6C Por sus graficos 6L orque me otivay
interesante entretiene
que te ha P
- orque aprendo de
resultado el 6D Por la narracion 6M orque ap
. historia
juego,
marcando Porque mejoro mis
6A-Q con una 6E Por sus misiones 6N habilidades como
cruzenel jugador
cuadro
- Porque ayuda a
correspon- Por su tematica - .
- 6F N 6N organizarme en el
diente los historica .
L espacio
siguientes
aspectos: Por el video Porque ejercito mi
6G . ) 60 S
introductorio coordinacion
Por la duracién del Porque mejoran mi
6H . 6P -
video atencion
S Porque ejercito la
6l Por el videojuego 6Q q A
memoria
7 (Qué datos, personajes o datos histéricos recuerdas sobre el videojuego y la época
en la que se inspira?
3 Puedes afadir a continuacién cualquier idea o propuesta que consideres oportuna
para mejorar el video o el videojuego.
9 Ponle nota a la experiencia y razona tu respuesta

3.6. Andlisis de datos

A partir del programa SP55v.22 se ha realizado el andlisis y vaciado de datos de
caracter cerrado, para un andlisis cuantitativo. Al ser las variables en su mayoria de
caracter nominal, se efectué un andlisis descriptivo. En el caso del andlisis cualitativo, se
empled el programa ATLAS.ti v.6.2. para el cual se desarrollé un proceso de
categorizacién mixto y se les proporciond a estos conceptos una etiqueta. Después de
la codificacion se crearon redes semdnticas que proporcionaban las relaciones del
analisis de este tipo de datos, asi como la cuantificacion de la frecuencia aparecida.
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4, Resultados

A continuacioén se desglosan los resultados que seran presentados atendiendo a
las dimensiones tenidas en cuenta para dar respuesta al objetivo de investigacién
propuesto.

4.1. Opinion de los estudiantes desde el punto de vista del contenido historico

El andlisis cuantitativo de los items 5A, 6F y 6M muestra que el 61.8% de los
sujetos consideraron como "Regular" el contenido histérico propio del videojuego. Solo
el 26.5% otorgé el valor mas alto a este aspecto. Sin embargo, el 55.9% si consideré que
con el videojuego se aprendia historia, al seleccionar el valor mas alto "Bastante" (Tabla
2).

Tabla 2. Valoracién de los participantes sobre el contenido. Fuente: Elaboracion propia.

Nada Poco Regular Bastante Medlia
6F Tematica histérica 2.9% 8.8% 61.8% 26.5% 3.1
6M Aprender historia - 2.9% 38.2% 55.9% 36

En este sentido, y segun el andlisis cualitativo de las respuestas al item 5B, el
alumnado participante consideré que gracias al videojuego se aprendia historia por el
hecho de poseer contenidos histéricos (n=17) y de resultar divertido (n=15). Aspectos
como que favorecia la retencion (n=6) y la atencién (n=2) fueron igualmente sefalados.
Asi mismo, el hecho de que se tratase de un “misterio” a resolver, que implicaba el
descubrimiento de pistas asociadas, fue igualmente mencionado (n=2). Segun el
alumnado, el ritmo del juego, el hecho de que fuera inmersivo e interactivo también
favorecian el aprendizaje (Figura 1). En naranja aparecen sefialados los aspectos que el
alumnado sefala como que favorecen el aprendizaje y en verde aquellos aspectos
académicos que consideran que se trabajan.

Ritmo Diversion
Inmersion 1 E3 EE E15
1 0 B U ol Interaccién
o 1 E2
[ | D1
Contenidos histéricos Vocabulario
Q consigue
< I E17 1 E3
— D2 u D1
Juego o
I Videojuego "El Misterio en la Casa de la esun d \’\‘C‘u‘ Descubrimiento
Encomienda de Ricote" W OET6 | My
=D 6 w avorece 1

E2
A .\/' - D1
Ensefianza-Aprendizaje

E— 30 o 0rccc [ Retendén

I
s ] £6
‘%‘ u D1
Atencién
1 E2
[ | D1

Figura 1. Red semantica (Atlas.ti) del item 5B (;Piensas que esta experiencia te ayuda a aprender historia?
;Por qué?). Fuente: Elaboracién propia.

Como ejemplo, la reflexion de Alejandro, Pablo y Daniel? respecto a por qué
piensan que el juego le ha ayudado a aprender historia:
2 Los nombres de los estudiantes son ficticios con el propésito de mantener el anonimato. La eleccién del
nombre procura Unicamente mantener la informacion del género del participante. El codigo hace
referencia a "Misterio de la Encomienda" y al nimero de registro asignado.
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[ME 25] Alejandro: "Porque es una manera divertida, entretenida y
dindmica de aprender.”

[ME 07] Pablo: "Ademas de jugar también aprendes. Yo personalmente he
aprendido cosas que no sabia y el modo de hacerlo como un misterio esta
bastante bien ya que hace que te atraiga."

[ME 20] Daniel: "Porque la informaciéon se guarda mucho mejor en la
cabeza si disfrutas de lo que estas haciendo. "

Aunque en ocasiones son conscientes de la dificultad de jugar y atender a los
contenidos a la vez.

[ME 13] Maria: "Porque habla y trata temas histéricos, aunque no te queda
muy claro lo que te dice, por lo que quizas no aprendas mucho."

4.2. Opinion de los estudiantes desde un punto de vista pedagégico

El andlisis descriptivo de frecuencias de los items 6L, 6N, 6N, 60, 6P y 6Q del
cuestionario de opinidn reflejé que, de manera general, los participantes concentraron
mayoritariamente su opinién en los valores 3 y 4 (“Regular”y “Bastante”) (Tabla 3). Cabe
destacar que el 73.5% opinaron que la atencidn se mejoraba "Bastante’, obteniendo
también otros aspectos como la motivacién y entretenimiento proporcionado, la
mejora en la coordinacién y el ejercicio de la memoria un alto consenso, con valores
por encima al 60%.

Tabla 3. Valoracién de los participantes sobre cuestiones pedagégicas. Fuente: Elaboracién propia.

Nada Poco Regular  Bastante = Media

6L Motiva y entretiene - 2.9% 32.4% 64.7% 3.6
6N Mejora habilidades como jugador 5.9% 23.5% 32.4% 35.3% 3

6N Ayuda a organizarse en el espacio - 17.7% 38.2% 41.2% 3.2
60 Ejercita la coordinacién 2.9% 14.7% 14.7% 64.7% 35
6P Mejora la atencién - 14.7% 11.8% 73.5% 3.6
6Q Ejercita la memoria - 11.8% 20.6% 61.8% 35

En este sentido, preguntados por qué contenidos recordaban, el alumnado
participante hizo alusidon a la época en que consideraban se habia desarrollado la
accion (n=15) o los personajes que intervinieron (n=13) (Figura 2).

La respuesta de algunos participantes se correspondia con aquella incorporada
en la experiencia disefiada:

[ME 07] Carlos: "Recuerdo que estamos jugando en 1512 que estamos en
la casa de la Encomienda de Ricote, que la casa la mandaron a construir
los Reyes Catolicos, que pertenece a la Orden de Santiago, que a los Reyes
Catdlicos le gustaba mucho el estilo italiano. Se inspira en los siglos XV y
XVI.!

Aunque muchos de ellos recordaban que se habian introducido, personajes,
fechas y hechos, pero fueron incapaces de aportar coherencia a sus respuestas.

[ME 08] Marta: "Es de 1512 una casa encomendada para los Reyes
Catdlicos."

[ME 06] Alfonso: "La cruz de ese lugar. La casa era de los catdlicos. Los
duenos eran dos personas que no recuerdo el nombre."
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Figura 2. Red semdntica (Atlas.ti) del item 7 (;Qué datos, personajes o datos histéricos recuerdas sobre el
videojuego y la época en la que se inspira?). Fuente: Elaboracién propia.

4.3. Opinion desde un punto de vista general

El analisis estadistico descriptivo de los items pretendia conocer la relacion
entre la calificacion asignada entre el video-videojuego, video-experiencia vy
videojuego-experiencia. Los resultados muestran que el video en general es peor
valorado que el videojuego: mientras que el videojuego resultaba bastante atractivo
para la gran mayoria (94.1%) el video solo resulté bastante atractivo al 23.5% y algo
atractivo (regular) al 52.9% (Tabla 4).

Tabla 4. Descriptivos relativo a las opiniones sobre el video introductorio y el videojuego (items 6G y 6l).
Fuente: Elaboracién propia.

Nada Poco Regular Bastante Medlia
6G Video 2.9% 20.6% 52.9% 23.5% 3
6l Videojuego - - 5.9% 94.1% 3.9

Por otro lado, un 64.7% calificaron la experiencia con una valoracién de 9y 10
en una escala sobre 10 (Tabla 5).

Tabla 5. Analisis descriptivo de la experiencia. Fuente: Elaboracion propia.

6 7 8 9 10 Media
Experiencia 2.9% 2.9% 26.5% 41.2% 23.5% 8.8

Nota: los valores inferiores a 6 no fueron seleccionados por ningun estudiante, de ahi la supresion en la tabla.

Por su parte, el andlisis cualitativo de las preguntas abiertas del cuestionario
refleja opiniones muy dispares, pero la amplia mayoria considera que el videojuego es
divertido y entretenido, lo cual para muchos facilita el aprendizaje. Uno de los aspectos
mas destacables es la inmersion que se produce en la realidad virtual, pues para la
mayoria de ellos era la primera vez que utilizaban esta tecnologia:
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[ME 33] Andrea: "Me ha parecido alucinante, ya que tienes que entrar en el
videojuego y desconectarte completamente de lo que es la realidad. No
cambiaria nada y sin duda lo repetiria mil veces."

5. Discusion

El objetivo principal de esta investigacién era examinar cdmo recibian los
estudiantes de Secundaria un videojuego educativo de tematica histérica.

5.1. Discusion Objetivo 1: contenidos

La experiencia se presenta como una oportunidad para vivir épocas antiguas y
tiempos remotos, es por ello que, en la gran la mayoria de los participantes, suscita
bastante interés el aprender historia a través de un videojuego, seguramente por
vivirlos de una manera activa (Cuenca et al.,, 2011; Vicent, Rivero y Felui, 2015). El hecho
de que la tematica histérica esté peor valorada, puede relacionarse con la escasa
duracién del videojuego, que impide contemplar por parte de los participantes el
contexto histérico en el que se les introduce, perdiendo quizds la nocién de dénde
estdn o qué estan haciendo. La propia narrativa asociada debe ir encaminada a
provocar motivacion (Gee, 2013). De esta forma se podria conseguir tratar la época de
una forma integrada desarrollando en el juego aspectos que fueran mas alla del propio
edificio, como aspectos econémicos, politicos o geograficos (Cuenca, 2006).

5.2. Discusion Objetivo 2: pedagogia

Como se ha podido apreciar, uno de los aspectos mejor valorados y mas
llamativos para los participantes en este estudio ha sido la oportunidad de resolver un
misterio de forma inmersiva y activa, resultado que coincide con estudios similares
(Ttzin, 2007). En general, el aprendizaje en primera persona es valorado por los
participantes, seguramente porque se superan las barreras temporales y espaciales que
la vida real muestra (Pantelidis, 2010). Ademas, parece demostrarse la importancia de
disefar productos que sean interactivos, cargados de un propésito y de una
funcionalidad clara (Tiiziin, Yilmaz-Soylu, Karakus, inal y Kizilkaya, 2009). Cuando se
consigue que estudiar historia se convierta en algo interactivo, ademds, no solo se
consigue una mayor diversion, sino que se esta ante la oportunidad de considerar un
nuevo rango de cuestiones inherentes a la historia, tales como identidad, perspectiva,
agencia y causalidad (Brown, 2008). En este sentido, el de la interactividad, son varios
los participantes los que reflejaban en sus opiniones que echaban en falta interactuar
con otros personajes

Sin embargo, el analisis cualitativo de las respuestas abiertas de esta
investigacion, junto a resultados previos sobre qué habian retenido los participantes
(Egea et al,, 2017), parecen demostrar que es preciso un disefio mas meditado de los
contenidos a trabajar y reforzar con el juego. Se estaria aun algo lejos de desarrollar en
los participantes habilidades ciertamente educativas, tales como el pensamiento
cientifico, la comprobacion de hipétesis o el razonamiento causal (Zimmerman, 2014).

6. Conclusiones

La evaluaciéon de los videojuegos educativos desde un punto de vista de la
eficacia educativa y de la propia usabilidad resulta fundamental (Yue y Zin, 2009). Del
primer aspecto, ya hay conclusiones y a ellas se remite (Egea et al., 2017), del segundo,
se han presentado aqui las primeras impresiones. Aunque se es consciente de que las
valoraciones dadas por los participantes puedan estar influenciadas por la motivaciéon
gue supone una experiencia tan novedosa, al menos sirven para comprobar que
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parece existir una predisposicién en estas edades a la llegada de otras maneras de
aprender. Para que el juego educativo tenga éxito hay que ser consciente de que se
estd manejando una herramienta educativa pero que no deja de ser un juego y, por lo
tanto, comprobar si es divertido o no es clave (Aleven, Myers, Easterday, y Ogan, 2010)
asi como el tipo de motivacién que produce (Ghergulescu y Muntean, 2012). De ahi la
importancia de darle la palabra a los estudiantes.

Muchas de las valoraciones que se han obtenido sobre este videojuego se
pueden hacer extensibles a nuevos productos que se vayan a disefar para un publico
en edad escolar, de ahi la relevancia de investigaciones similares. Se esta ante la
oportunidad de conocer qué es realmente lo que motiva a los estudiantes y
aprovecharse de ello para disefar productos educativos de calidad (Zimmerman, 2014)
y conseguir que el videojuego se convierta en una gran oportunidad o esa "new silver
bullet" de la educacién que claman algunos (Gee, 2013, p. 17).

Dicho lo cual, se es consciente de las limitaciones del estudio y seria 6ptimo,
por ejemplo, poder ampliar la muestra participante, ademas de realizar disefios de
evaluacion mdas complejos que permitieran pruebas estadisticas de mayor
envergadura. Asi se podria ampliar el conocimiento acerca de la relacién entre los
videojuegos, la motivacién conseguida y la transferencia del conocimiento que se logra
(Zusho, Anthony, Hashimoto, y Robertson, 2014).
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Minecraft

Ana Maria Jiménez-Porta y Evelyn Diez-Martinez

Resumen: La fluidez lectora es una habilidad critica para el procesamiento efectivo del
significado y para la comprensién lectora. La comprensién lectora es esencial en el
aprendizaje y la comunicacién. Esta habilidad puede verse afectada durante el proceso de
alfabetizacién particularmente en nifios con caracteristicas de dislexia, y generar dificultades
en el aprendizaje de la lectura y escritura. Actualmente son escasos los estudios en espafiol
acerca del impacto de las TIC en particular sobre los videojuegos, en la fluidez lectora en
nifos regulares o con dificultades y que inician la alfabetizaciéon. Esta investigacion analizé
los efectos del videojuego Minecraft en la fluidez lectora en nifios con y sin dislexia. Se utilizé
un disefio de pre-test, aprendizaje y post-test en un estudio de casos conformado por cinco
nifos entre 6 y 8 afos, de los cuales 3 presentaban caracteristicas de dislexia. Los
participantes se evaluaron en lectura y escritura de acuerdo con el grado académico y con
instrumentos para conocer niveles iniciales y finales en la lectura de palabras del videojuego.
Las actividades implicaron lectura y escritura de nuevas palabras con dificultad controlada y
con limite de tiempo y la construccién guiada durante el juego. Los resultados muestran que
el andamiaje proporcionado, como la experiencia de manipulacién virtual en Minecraft,
generaron avances en todos los participantes en sus niveles de lectura y fluidez, asi como la
adquisicion de nuevo vocabulario.

Palabras clave: Videojuegos, Fluidez Lectora, Dislexia, Minecraft, Estudio de casos.

Abstract: Reading fluency is a critical skill for the effective processing of meaning and for
reading comprehension. Reading comprehension is essential for learning and
communicating. This ability can be affected during the literacy process, especially in children
with dyslexic characteristics, generating difficulties while learning to read and write.
Currently there are few studies in Spanish concerning the impact of ICT, mainly videogames
on reading fluency in regular or children with difficulties initiating literacy. This research
analyzed the effects of the videogame Minecraft on reading fluency in children with and
without dyslexia. A pretest, learning and posttest design was used in a case study consisting
of five children, between six and eight years old. Three of them presented characteristics of
dyslexia. Participants were evaluated in reading and writing according to their academic
grades and with instruments to acknowledge their initial and final levels in the reading of
words included in the game. The activities involved the reading and writing of new words
with controlled difficulty and with a time limit, as well as guided construction during the
game. Results show that the given scaffolding and the virtual manipulation experience
provided by Minecraft generated advances in the reading and fluency levels of all the
participants as well as the acquisition of new vocabulary.hension, Second language
instruction, Multimedia instruction, Adult Education, Educational innovation, Mixed
methods research, Listening comprehension test.

Keywords: Videogames, Reading Fluency, Dyslexia, Minecraft, Case study.
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1. Introduccion

La lectura de comprensién es una habilidad académica esencial para el
aprendizaje. Snow, Porche, Tabors y Ross (2007) sefialan que la lectura de comprension
es el prerrequisito para el éxito académico en todos los dominios. La lectura de
comprension implica el control sobre dos aspectos basicos, el reconocimiento de
palabras y la comprensién del lenguaje, por lo que la lectura particularmente explica la
comprension como la interaccién entre el reconocimiento de palabras y la
comprension del lenguaje oral. Los niflos con buenas habilidades para reconocer
palabras tienen mejor comprensién lectora. En el reconocimiento de palabras, la
precision y la fluidez son criticas para el procesamiento efectivo del significado. La
fluidez en el reconocimiento de palabras permite al lector acceder y aplicar habilidades
de pensamiento superior relevantes para la comprension (Snow et al., 2007, p. 30). En
edades tempranas, cuando la lectura implica la decodificaciéon de oraciones simples o
pequeios pasajes, la fluidez pareciera no ser tan importante, sin embargo, conforme
los textos se van complejizando y elongando, el poder integrar la informacién a lo largo
del texto, requiere de una mayor velocidad y eficiencia de procesamiento (Snow et al.,
2007).

Los nifios que tienen dificultad para reconocer las palabras escritas como un
todo, y entre ellos los niflos con caracteristicas de dislexia, tienen un gasto mayor de
energia cognitiva durante la identificacién de palabras en lugar de poder enfocarse en
el proceso central de construccién del significado a partir de acceder a la informacion
del contenido del texto. Snow y colaboradores (2007) plantean que la fluidez lectora se
extiende mas alla del nivel de la palabra; por lo que la agrupacién eficiente y rdpida de
palabras en pedazos gramaticalmente significativos es muy importante para la
comprension. Estos procesos aparecen durante el proceso regular de alfabetizacion,
por lo que, en el caso de los nifios con dificultades en la lectura, como es el caso de los
ninos con dislexia, estos pueden verse afectados. De acuerdo con Snow y
colaboradores (2007), la fluidez lectora se define como la habilidad de leer un texto con
precisiéon y velocidad; implica la decodificacién automdtica y la atencion en la
informacion del texto y el reconocer y comprender las palabras al mismo tiempo, por lo
que la presencia de una palabra nueva o desconocida genera una lectura mas lenta.

En concordancia con lo anterior, Serrano y Defior (2004) indican que las
personas disléxicas presentan dificultades para hacer automaticos los procesos
lectores, por lo que el reconocimiento de palabras es mas lento y torpe, lo que afecta a
su vez a la comprensién lectora y esto puede afectar su aprendizaje. Los disléxicos son
por lo general maduros desde el punto de vista de la expresion verbal, pero sus
habilidades para comprender el material impreso son significativamente deficitarias al
compararlos con sus iguales. Estas dificultades tienden a incrementar en la medida en
que ascienden de grado (Condemarin y Blomquist, 1970), por lo que la atencion
temprana de estas deficiencias se considera que deberia ser prioritaria. Ademas de ello,
la relacion entre la lectura y el reconocimiento de palabras es reciproca; los nifios que
tienen mayor préctica en la lectura tendrdn una mejor representacién de palabras en la
memoria, lo que facilita la precisiéon y el reconocimiento rapido de la palabra escrita
(Condemarin y Blomquist, 1970). Lo antes dicho concuerda con Morales (2013) quien
especifica que el desarrollo de programas de entrenamiento del vocabulario es
prioritario para garantizar el éxito en la intervencion psicoeducativa y prevenir el
fracaso escolar.
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En la actualidad, el uso de videojuegos como herramientas para diversos tipos
de actividades y aprendizajes es una realidad en todas las edades y su uso ha
demostrado la promocién de un amplio rango de habilidades cognitivas (Granic, Lobel,
y Engels, 2014). Segun Marin-Diaz y Martin- Parraga (2014), una tecnologia que no haya
sido desarrollada con fines educativos, puede emplearse para esos fines a partir del
estudio de sus posibilidades como material educativo. Con base en ello, en este estudio
se analizé el empled del videojuego Minecraft como una herramienta para favorecer
tanto la lectura de nuevas palabras como la lectura répida de las mismas. Este
videojuego cuenta con una gran variedad de vocabulario el cual puede ser
seleccionado, leido y empleado en el juego con una gran variedad de usos tales como
construir, volar, montar, nadar, entre otros. El videojuego Minecraft se ha usado en una
gran variedad de fines educativos (Nebel, Schneider, y Rey, 2016) y para la ensefanza
de disciplinas especificas como historia (Evaristo, Navarro, Vega, y Nakano, 2016),
liderazgo creativo (Tyler, O'Donnell, DeWitt, Bardzell, y Bardzell, 2013), ecologia
(Ekaputra, Lim, y Eng, 2013), matematicas (Hultstrand, 2015), fisica y quimica (Baek y
Touati, 2016; Short, 2012), geologia (Sharp, 2017), geografia y linglistica (Morek, 2014).

Asi mismo, se emplea con el fin de desarrollar habilidades de alfabetizacion en
medios digitales incluidas en el marco del siglo XXI, asi como habilidades de
pensamiento critico y el cuestionamiento, la creatividad y la innovacién, la
comunicacion y la colaboracion (Morgan, 2015). Aledafo a ello, Minecraft cuenta con
diversas caracteristicas que favorecen la alfabetizacion en edades tempranas (Kervin,
2016) y cuenta con recursos que promueven tanto la lectura como la escritura. En
analisis anteriores de algunas aplicaciones (Jiménez y Diez-Martinez, 2016), se ha
reportado que la actividad en el juego favorece también diversos tipos de memoria
tales como la memoria semdntica, auditiva, visual, visomotora, espacial, y la memoria
de trabajo. Los resultados de este andlisis evidenciaron que la actividad en los
videojuegos y aplicaciones implica la memoria de trabajo ya que el usuario se
mantiene en el juego solo si es capaz de descubrir las reglas implicitas, lo que propicia
una atencién continua y la memoria de trabajo. Mas aun, las autoras reportan la
presencia constante del uso del texto a diferentes niveles tales como letras, palabras,
silabas, numeros, imagenes. Asi mismo a lo largo de este andlisis, observaron que el
videojuego Minecraft ademas de favorecer el mayor nimero de tipos de memoria,
ofrece un amplio vocabulario escrito e imagenes de este a sus usuarios.

Por todo lo anterior y considerando prioritario el tema de la adquisicién lectora
y la fluidez, en el presente estudio se considero el uso del videojuego Minecraft debido
a que: (a) permite el acceso simultaneo a representaciones visuales con referencia al
Iéxico, lo que posibilita el almacenaje de dicho Iéxico en la memoria visual y auditiva;
(b) el 1éxico que ofrece esta disponible para su lectura la cantidad de veces que el lector
lo requiere; (c) la lectura se realiza con limite de tiempo, lo que genera una motivacion
constante por leer los contenidos antes de que desaparezcan en pantalla; (d) las
caracteristicas de mundo virtual del juego, favorecen la concretizacién de la palabra
leida y su uso en situaciones practicas de construccion o de juego, lo que favorece un
aprendizaje vivido y ludico de las palabras. Igualmente los recursos visuales, espaciales,
auditivos e incluso kinestésicos que ofrece Minecraft permiten que el usuario
experimente la entrada de informaciéon por medio de multiples modos de acceso, lo
que favorece el aprendizaje de la lectura de manera multi-sensorial para todos los
usuarios y que puede ser muy benéfico para nifios en riesgos de presentar dificultades
para adquirir el principio alfabético (Labat, Ecalle, Baldy, y Magnan, 2014) y para
personas con Necesidades Educativas Especiales (NEE) en general y,en particular, para
los nifos con caracteristicas de dislexia.
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Este conjunto de propiedades del videojuego Minecraft, asi como sus diversas
posibilidades educativas y terapéuticas y los datos al respecto aportados por los
estudios antes mencionados, hacen que los objetivos del presente estudio consistan
en:

a) Profundizar en el estudio del impacto de los videojuegos, en particular el juego
de Minecraft, en los procesos de lectura especificamente en la fluidez lectora,
en nifos con y sin dislexia.

b) Determinar el efecto de sesiones individuales de aprendizaje utilizando los
recursos del videojuego Minecraft, en su version en espafiol, sobre la fluidez
lectora inicial en nifos con y sin dislexia y con nula o poca experiencia en
Minecraft.

2. Material y Métodos

2.1. Criterios de inclusion de los participantes

Se seleccionaron cinco ninos de 6 a 8 ainos, mexicanos, residentes de la ciudad
de Querétaro y que asistian a distintas escuelas privadas en el turno matutino. Tres de
ellos fueron seleccionados por contar con caracteristicas de dislexia debido a que
tuvieron antecedentes heredofamiliares de retraso de lenguaje y/o retrasos en la
adquisicion de sus patrones de habla. Se consider6 también que fueran nifos
reportados por la escuela con un rendimiento por debajo de lo esperado en el
aprendizaje de la lectura en comparacién con sus companeros de grado. Los otros dos
participantes fueron considerados sin caracteristicas de dislexia por no contar con los
criterios de inclusién antes mencionados.

Para obtener su nivel inicial de fluidez lectora se aplicaron a todos los
participantes las pruebas de lectura de palabras y lectura de comprensién
correspondientes a su grado de egreso y propuestas por (Swartz, 2010). Para este
estudio se buscaron nifios que no tuvieran experiencia con el videojuego Minecraft de
acuerdo con el reporte de los padres. La falta de experiencia en el juego se corroboré
con el instrumento «Conceptos Basicos de Minecrafts. En todos los casos se solicitd a
los padres que firmaran un consentimiento informado para permitir que su
participacién en el estudio.

2.2. Materiales y procedimiento

Se empled el videojuego Minecraft en su versidon Pocket Edition (PE). A lo largo
de las sesiones de juego con Minecraft se hizo uso de los siguientes materiales:

- 2 videos de elaboraciéon propia para introducir al sujeto en el juego y para la
elaboracion del proyecto 1.

- 1 video obtenido de YouTube para la realizacion del proyecto 2: puerta
automatica
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2.3. Instrumentos de recoleccion de datos

Para los fines de este analisis se requirio del uso de cinco instrumentos de

evaluacién, los cuales fueron aplicados individualmente. Estos instrumentos se
describen a continuacion:

a)

)

Lista de lectura de Palabras de alta frecuencia. La aplicacién implica presentar
una lista de 20 palabras comunes y, por lo tanto, de alta frecuencia conforme al
grado escolar. En este estudio se aplicaron las pruebas correspondientes al
tercer grado de preescolar y al primer grado de primaria, por ser los grados
recién concluidos por los participantes. Este instrumento ubica a cada nifio en
su nivel de lectura de palabras. Dicha prueba se compone de 20 palabras
ordenadas por complejidad y se aplica segun el grado de egreso. Durante la
lectura de las palabras, el evaluador registra el nimero de palabras que el
sujeto leyd a golpe de vista o por medio de realizar algun analisis con el fin de:
a- registrar el tipo de aproximacién que utiliza el nifio para la lectura de cada
palabra; b- ubicar al alumno de acuerdo con la tabla de puntuacion. Las
palabras estan ordenadas de menor a mayor dificultad y cuenta con una hoja
de registro en la cual el examinador, registra el modo de lectura de la palabra,
es decir, si se leyd a golpe de vista (GV) o por medio de realizar algun tipo de
analisis (A), ya sea por fonema o por silaba. El desempefo éptimo en la prueba
implica la lectura a golpe de vista del mayor numero de palabras de la lista, por
lo que la lectura por medio del anélisis muestra el modo de acceso a la lectura 'y
el tipo de andlisis de cada una de las palabras por parte del participante. Los
resultados de la aplicacién de este instrumento se presentan en la figura 1.

Registro de lectura oral. La aplicacion de este instrumento tuvo como fin el
observar la tendencia de los nifios en el uso de las estrategias de lectura de un
texto (fonética y comprension). El uso de informacion fonética se refiere al uso
de la informacion que nos dan las letras y las palabras durante la lectura del
texto. El uso de la informacién basada en la comprensién implica que el sujeto
se apoya en el significado de la historia para leer el texto. Una lectura
estratégica implica un equilibrio entre estas dos fuentes de informacion
durante la lectura. Para la presente investigacion se emplearon los textos de 2°
y 3° de Preescolar y de 1° de Primaria. Los errores durante la lectura fueron
analizados para determinar si eran error en la decodificacion, o por falta de
comprension del texto y finalmente, se registrd si hubo correcciones por parte
del lector. Una vez concluida la lectura, se registraron los conocimientos que, a
juicio del adulto, poseia cada nifio en cuanto a formas de correccién, precision
y fluidez lectora, siempre siguiendo las indicaciones establecidas por (Swartz,
2010) para la calificacion de las pruebas. Estos datos permiten, segun (Swartz,
2010), ubicar el nivel de fluidez de lectura del texto en cuatro niveles los cuales
se describen a continuacion:

- Nivel 4. (Alta fluidez). Texto leido por frases la mayoria del tiempo con rapida
solucién de problemas.

- Nivel 3. Texto leido con algo de fraseo al leer, con solucién de problemas
obvia y relecturas.

- Nivel 2. Lectura palabra por palabra, atencién inconsistente a la fonética y a
la comprensién.
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- Nivel 1. (Baja fluidez). Lectura caracterizada por pausas frecuentes, lectura
palabra por palabra y solucién de problemas muy lenta

La prueba Lista de lectura de palabras de alta frecuencia (ver figura 1y 2) y la
prueba Registro de lectura oral (ver figura 3), en su conjunto, permiten
establecer el nivel de fluidez lectora.

c) Lista de palabras de Minecraft. Este instrumento elaborado por los
investigadores y se conformé por veinte palabras ordenadas de acuerdo con su
dificultad. La dificultad se determiné considerando su longitud y su estructura,
es decir, las primeras de la lista tuvieron una estructura consonante-vocal-
consonante-vocal (CVCV) como por ejemplo en madera. Las siguientes
palabras tuvieron estructura diferente y por lo tanto mayor complejidad tales
como la silaba inversa, diptongos, grupos consonanticos y digrafos tales
como /Il/ y /qu/. Todas las palabras de este instrumento fueron leidas durante
las sesiones de juego y en algunos casos también escritas por los nifios en la
pantalla del juego a lo largo de las sesiones. Durante la aplicacion de esta
prueba se registr6 el modo de lectura para cada una de las palabras
presentadas, es decir, si fue a golpe de vista o por analisis. El modo de lectura se
registr6 en el formato denominado Registro de lectura de palabras en
Minecraft. El instrumento Lectura de palabras de Minecraft, asi como el formato
de Registro de lectura de palabras de Minecraft fueron elaboradas con un
formato igual al que se observo en las pruebas de palabras de alta frecuencia y
su correspondiente formato de registro disefiadas por Swartz (2010).

d) Conceptos basicos de Minecraft. Este instrumento fue desarrollado por los
investigadores con el fin de conocer los conocimientos que tenian los nifios en
cuanto a conceptos, procedimientos, materiales y herramientas del juego. La
primera pregunta de este instrumento cuestiond en torno a ;qué es Minecraft?
Las respuestas dadas a esta pregunta fueron analizadas de manera cualitativa
ya que por medio de ellas se determiné el nivel de conocimiento o experiencia
en el juego. La aplicacién de este instrumento implicé el planteamiento de la
pregunta por parte del adulto al nifio y el registro de lo dicho por medio de
videograbacion. Esta evaluacion inicial tuvo como objetivo conocer los niveles
iniciales de lectura de los nifos como elementos que conforman la fluidez
lectora, objetivo central de este trabajo, asi como los conocimientos que tenian
los nifos sobre el videojuego.

2.4. Procedimiento

A continuacion, se describe el procedimiento de trabajo que se realizé
individualmente bajo la direccién de un mediador adulto, durante diez sesiones de
trabajo y que implicé la construccién de su casa en el juego a lo largo de la sucesion de
los siguientes eventos; inicialmente, el mediador introdujo el concepto y el nombre de
la palabra a leer en el videojuego Minecraft. Las palabras fueron seleccionadas
previamente por el mediador para ser presentadas de menor a mayor complejidad de
acuerdo con su estructura. El mediador mostraba en qué pantalla se ubicaba dicha
palabra y el dibujo que las representaba, esto permitia que se desplegara la palabra y
desaparecia dos segundos después, por lo que, para poder leerla de nuevo, debian
tocar otra vez el dibujo o mantener el toque en la pantalla justamente en el dibujo que
hacia referencia a ella. Al ser un Iéxico novedoso para los participantes, este
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procedimiento favorecié la lectura repetida y a golpe de vista, ya que el
funcionamiento del juego propicia esta actividad.

A lo largo de cada sesién se introdujeron nuevas palabras con el fin de que
adquirieran nuevo vocabulario a partir de la lectura repetida y con limite de tiempo en
el juego. Cada sesidn se conformd por distintas actividades, sin embargo, en todas ellas
se llevé a cabo una introduccién con preguntas de reflexion sobre lo hecho y visto la
sesién anterior y sobre lo que ellos querian realizar en esa nueva sesién de juego. Las
preguntas de reflexidn se plantearon con el fin de escuchar el relato de su construccién
en el juego y determinar asi si empleaban el nuevo vocabulario. En el caso de que no
recordaran las palabras, se solicité nuevamente la lectura en la pantalla del juego para
favorecer asi la adquisicion de nuevo vocabulario y la fluidez lectora. Al finalizar las
preguntas de reflexion, se presentaron los materiales a utilizar en esa actividad y se les
dio informacién general sobre el material o herramienta en cuestion. Posterior a ello, se
les presentd el nuevo vocabulario en el juego para que lo leyeran y utilizaran cada una
de las palabras en la construccion de partes especificas de su casa tales como el suelo,
los muros, la escalera o el techo, y cumplir asi con el objetivo de cada actividad.

Al concluir con la actividad de construcciéon, se solicité que escribieran qué
habian construido y con qué materiales y herramientas, por medio del teclado y del
tablero desplegable del juego. Durante este proceso, los participantes recibieron apoyo
por parte del adulto mediador, quien monitored su proceso de lectura y en caso de que
no lo hubieran hecho adecuadamente, les solicité que releyeran con el fin de lograr la
correcta lectura de cada una de las palabras. Igualmente, durante la actividad de
escritura, el mediador corroboré que la escritura de cada palabra fuera adecuada, asi
como el empleo de mayusculas y espacios entre palabras. La escritura les implicé a los
participantes, seleccionar un letrero dentro del juego y escribir en un teclado igual al
de una computadora, por lo que aprendieron qué tecla presionar para escribir
mayusculas, el uso de la barra espaciadora, la tecla de retroceso en el caso de haber
cometido algun error y la ubicacion de las letras en el teclado. Finalmente, se les solicitd
que leyeran lo escrito el fin de verificar que estuviera bien escrito y que su texto
realmente dijera lo hecho en cada una de las actividades. La lectura del letrero les
ayudo a recordar lo realizado la sesidn anterior y los materiales y herramientas
empleadas para ello.

En la séptima sesion, se les planted la realizacién de un primer proyecto que
implicd hacer una puerta con palanca para su casa. Esta actividad se explicé por medio
de un video de elaboracion propia. Una vez logrado el objetivo, se les presentd un
segundo proyecto que implicé la realizacion de una puerta automdtica la cual
construyeron en un espacio contiguo a la casa previamente hecha en el juego. Para la
realizacién del segundo proyecto se les mostr6 un video de YouTubey que requirié de
edicién para eliminar el uso de vocabulario inapropiado para los participantes. Este se
presentd las veces necesarias para esclarecer qué materiales serian utilizados y los
pasos a seguir para su construccion; mientras tanto, escribieron en el teclado, a manera
de recordatorio, los materiales a utilizar durante su construccion en Minecraft. Al
concluir el sequndo proyecto, se solicito el relato de lo hecho durante la elaboracién de
su casa y durante los dos proyectos ya mencionados. Una vez que se concluyé con las
sesiones de trabajo con el videojuego Minecraft, se aplicaron nuevamente los
instrumentos de recoleccion de datos. Los resultados obtenidos en los instrumentos ya
descritos en los dos momentos de evaluacion se presentan a continuacion.
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3. Resultados

En este apartado se presenta de forma grafica los resultados obtenidos por los
participantes en las pruebas aplicadas para obtener el nivel de fluidez de lectura, en las
situaciones de pre-test y post-test. De acuerdo con Swartz (2010) establecer el nivel de
fluidez lectora implica inicialmente la evaluacion de la lectura de palabras por medio
de la aplicacion de la prueba Lista de lectura de palabras de alta frecuencia y
posteriormente, el Registro de Lectura Oral. Los resultados de estas pruebas se
muestran en las figuras 1y 2. La figura 3, presenta el analisis de los resultados de la
lectura en la Lista de palabras de Minecraft con el fin de conocer el tipo de lectura que
hacian los nifos de las palabras leidas y en ocasiones también escritas durante las
actividades con el juego.

El procedimiento de aplicacion y analisis de los resultados de las pruebas fue
descrito con anterioridad en el apartado de instrumentos de recoleccién de datos. En
las evaluaciones de pre-test y post-test se aplicaron los mismos instrumentos con el fin
de observar el impacto de las sesiones de aprendizaje en la lectura de los participantes.
Entre ambas evaluaciones transcurrieron 6 semanas de trabajo con los participantes
con el videojuego Minecraft. Las sesiones fueron presentadas dos veces por semana.
Los resultados obtenidos por los participantes en estas pruebas se muestran en las
figuras 1, 2y 3 que se presentan a continuacion.

18

Cantidad de palabras
=
=

Participante 1 5CD

Participante 2 5CD

e
i

Participante 3 CCD
Pre-test Golpe de vista Participante 4 CCD
Pre-test Analisis
m Post-test Golpe de vista
m Post-test Andlisis

Farticipante 5 CCD

Figura 1. Cantidad de palabras leidas a golpe de vista y por andlisis en la Listas de lectura de palabras de alta
frecuencia (Swartz, 2010) en el pre-test y post-test. Fuente: Elaboracion propia.

En la figura 1 se puede observar que los participantes 1 y 2 fueron nifos sin
caracteristicas de dislexia (SCD), mientras que los participantes 3, 4 y 5 fueron nifos con
caracteristicas de dislexia (CCD). En la figura 1 se puede apreciar que en todos los casos
y en los 2 tipos de lectura el nimero de palabras leidas presenta un incremento en el
post-test. En la figura 1 se observa que los participantes 1, 3 y 4 realizaron lectura por
andlisis en menor proporcién a la que realizaron a golpe de vista (GV), considerado el
6ptimo en la prueba, tanto en el pre-test como en el post-test. Es interesante el que
todos ellos incrementaron ese tipo de lectura en la situacion de post-test y asi mismo
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incrementaron el nimero de palabras leidas. Por otra parte, los participantes 2 y 5
realizaron una lectura principalmente por medio del analisis (A) en ambos momentos
de evaluacion. Es de notar que los participantes no modificaron este tipo de lectura por
analisis mediante las sesiones de aprendizaje, pero si incrementaron el ndmero de
palabras que lograron leer. Estos participantes presentaban un déficit de lectura para
su grado de egreso en el pre-test, en comparacion con los demds. Muy interesante el
hecho de que el participante 2 no contaba con caracteristicas de dislexia, de acuerdo
con el reporte de los padres, pero presenté un nivel de lectura debajo de lo esperado

para su grado de egreso.

3.1. Fluidez lectora

Los resultados obtenidos por los cinco participantes en la prueba de fluidez
lectora en ambos momentos de evaluacion se presentan en la figura 2.

Participante 2 SCD j ‘

Nivel de fluidez

Participante 1 5CD l

Participante 3 CCD
Participante 4 CCD
Participante 5 CCD

m Pre-test m Post-test

Figura 2. Niveles de fluidez lectora de los participantes en pre-test y post-test. Fuente: Elaboracion propia.

En la figura 2 se observd un avance en todos los participantes de por lo menos
de un nivel en fluidez, tal y como puede observarse en los casos 3 y 5, ambos con
caracteristicas de dislexia. Los participantes 1, 2 y 4 alcanzaron dos niveles de avance
en fluidez lectora en el comparativo pre-test y post-test.

85


http://dx.medra.org/10.17398/1695-288X.17.1.77
http://relatec.unex.es/

Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa, 17(1) Revista Latinoamericana
http://dx.medra.org/10.17398/1695-288X.17.1.77 R E I_AT E C de Tecnologia Educativa

20

Cantidad de palabras leidas

Participante 1 SCD Participante 2 SCO Participante 3 CCD Participante 4 CCD Participante 5 CCD

Pre-test Golpe de Vista Pre-test Andlisis m Post-test Golpe de Vista Post-test Analisis

Figura 3. Cantidad de palabras y modos de lectura de las palabras de Minecraft antes y después de las
sesiones de juego. Fuente: Elaboracion propia.

En la figura 3 se presentan los resultados obtenidos por los participantes con
caracteristicas de dislexia (CCD) y sin caracteristicas de dislexia (SCD) en la prueba Lista
de palabras de Minecraft en el comparativo de antes y después de las sesiones con el
videojuego. En esta figura se observa que en la situacion de pre-test los participantes
utilizaron principalmente la lectura por analisis. Los niflos 3 y 4 leyeron solamente una
palabra a golpe de vista (GV), mientras que el participante 1 leyd cuatro palabras por
medio de esta modalidad. En el post-test, a excepcion del participante 2 todos los
sujetos incrementaron el numero de palabras leidas a golpe de vista (GV), o por andlisis
(A). El tercer participante que contaba con caracteristicas de dislexia (CCD) fue quien
obtuvo el mejor desempeno en esta prueba.

3.2. Andlisis cualitativo del proceso de fluidez lectora

Con el fin de determinar los cambios en el proceso de fluidez lectora de los
participantes a lo largo de las sesiones de juego, se utilizd una metodologia
microgenética (Kuhn, 1995), que permitié el analisis de algunos fragmentos
seleccionados a lo largo de las transcripciones de sus producciones orales durante el
proceso de lectura. En la tabla 1 se presentan dos ejemplos sobre el proceso de lectura.
En ella se especifican los cédigos de los participantes en el proceso de lectura, lo
sucedido en el contexto y las fechas en las cuales se realizaron las lecturas de esos
contenidos.
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Tabla 1. Ejemplos del proceso de fluidez lectora en dos palabras leidas por el mismo participante con
caracteristicas de dislexia (CCD)

Proceso de lectura de la palabra antorcha

Proceso de lectura de la palabra obsidiana

Sesién 1: septiembre 05, 2017

M: mediador

P: participante

C: Contexto

C. En la primera sesioén con el videojuego
Minecraft, se le pidié que leyera la palabra
del objeto que se usa para iluminar el
entorno pues se estaba haciendo de
noche.

M. Ayddame a leer jqué dice?

P. an-tro-la-cha

M. An

P.

E. An-tro-la-cha

Sesién 2: septiembre 07, 2017

M. Aqui hay otra roca bien bonita

P. Obi-ob-obisi-na-nia?

M. Ob-si-dia-na

P. Ob-si-da-nia

M. Deja éso por favor y mira otra vez

C. El menor se estaba distrayendo con una
botella de agua y el mediador centré su
atencién de nuevo al texto

P. Ob-si-na-na

M. Ob-si ;como?

E. Ob-ob-si-diana

M. ;Coémo?

P. Obsidiana

E. An-tor-char
M. An-tor-cha jcémo?
P. Antorcha

Sesién 2: septiembre 07, 2017

C. se le mostro la palabra escrita en el
juego

M. ;Qué dice?

P. Antorcha

Como puede observarse, el participante leyé la palabra antorcha en la sesion 1
por medio del analisis y dos dias después en la sesion 2, la leyé a golpe de vista. En esa
misma sesion, se le presento la palabra obsidiana la cual le resulté dificil, pero con
apoyo del mediador, logré leerla correctamente en esa misma sesién. Esta palabra en
particular le resulté dificil a lo largo de todas las sesiones con el videojuego, sin
embargo, al final de ellas, la leyd y expresé de manera fluida en su habla espontanea.

4, Conclusiones

Como lo muestran los resultados, al comparar el desempefo de los
participantes en las 3 pruebas o mediciones utilizadas para las situaciones de pre-test y
post-test, en todos los casos estos mostraron avances en sus capacidades de lectura de
palabras y su fluidez lectora, mediante las sesiones de aprendizaje realizadas utilizando
el videojuego Minecraft. Los resultados que se reportan sobre los logros en la fluidez
lectora de los participantes podrian estar vinculados con el vocabulario que se adquirié
en el contexto de juego y que implicé también la integracion de otras destrezas
digitales como el uso de la tableta para configurar y hacer uso del juego, el despliegue
del tablero para escribir en el teclado, el aprender a desplazarse y hacer uso de los
materiales y herramientas de Minecraft. Probablemente estas situaciones generan
paralelamente, el desarrollo de habilidades transversales (Sahagun, Ramirez, y Monroy,
2016), ademas de habilidades de memoria visual, viso-espacial, semdntica y de trabajo
y los procesos cognitivos especificos para la lectura y escritura. En este estudio las
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caracteristicas del juego con la presencia repetida de las palabras y el limite de tiempo
en su lectura motivaron constantemente la lectura rapida por parte de los
participantes, y no sélo de las palabras a trabajar sesién a sesién, sino también la
lectura de frases cortas las cuales desaparecen en el juego después de breves instantes
tras su aparicion en eventos particulares.

Asi mismo, los datos apuntan a que la lectura y relectura constante de nuevas
palabras favorecioé el reconocimiento de palabras. Estos aspectos en concordancia con
la lectura con limite de tiempo inciden en la fluidez lectora (Serrano y Defior, 2004).
Aledaio a ello, la realizacidon de actividades que implican la integraciéon de destrezas,
es, segun Nufez y Del Moral (2010), parte de una didactica renovada del léxico
(Hultstrand, 2015). En particular Minecraft cuenta con diversas caracteristicas que
favorecen la alfabetizacidon en edades tempranas (Kervin, 2016); (Jiménez-Porta y Diez-
Martinez, 2018), y especificamente en personas con problemas en el desarrollo de estas
habilidades como en el caso de la dislexia (Blaesius y Fleck, 2015). Los nifios en fase de
alfabetizacién inicial con o sin dificultades de aprendizaje, como los adultos con
pérdida o deterioro en sus capacidades lectoras, pueden beneficiarse con herramientas
como los videojuegos y en particular con uno como Minecraft, que provean de
actividades variadas que les permitan involucrarse en ellas con interés, apoyen sus
fortalezas y en casos determinados compensen sus problemas de aprendizaje y sus
necesidades especificas. Estos hechos apoyan lo establecido en trabajos anteriores
acerca de las propiedades y caracteristicas de Minecraft para propiciar aprendizaje en
diversas areas del conocimiento (Nebel et al,, 2016); (Evaristo et al., 2016); (Tyler et al.,
2013); (Ekaputra et al., 2013); (Hultstrand, 2015) por mencionar solo algunos.

Por otra parte, las sesiones con Minecraft generaron gran motivacion e interés a
pesar de que no les fue posible realizar un juego libre por ser actividades dirigidas.
Asimismo, la lectura de los avisos en el juego generd también un gran interés en los
nifos. Un ejemplo de ello es cuando se hace de noche. En la obscuridad se puede jugar,
pero la noche dura varios minutos y hay que iluminar el entorno para jugar. En caso de
que el jugador decida dormir, aparece un letrero que dice: levantarse de la cama, y que
puede presionarse para cancelar el avance del tiempo que dura la noche, permitiendo
que esta se extienda segun lo establecido en el juego. En caso de no presionar el
letrero, se presenta en segundos el siguiente dia. Este letrero desaparece después de
breves segundos y siempre cuando el participante se va a dormir. La aparicién de este
letrero generd interés en todos los nifios, quienes inicialmente no pudieron leerlo
completo pues sélo alcanzaban a leer la primera palabra del letrero y este se
desaparecia. Conforme avanzaron las sesiones intentaban leerlo por completo y al final,
algunos de los participantes se mostraron muy emocionados por haber leido todo el
texto antes de que desapareciera.

El andamiaje recibido por parte del mediador, se considera que favorecié la
lectura de palabras con estructura cada vez mas compleja y permitié a los participantes
la clasificacion de nuevo vocabulario con contenido seméntico y usos y funciones
nuevas. De igual manera, las caracteristicas propias del videojuego, el cual favorece la
concretizacion de las palabras por medio de su seleccién y uso, asi como el acceso a un
gran numero de recursos y escenarios, y la manipulacion virtual de todos estos
elementos se cree que influyeron positivamente en el aprendizaje y en la motivacién
mostrada por los participantes a lo largo de las sesiones para la lectura de los
contenidos. Finalmente, los resultados antes descritos, si bien no son significativos por
el numero reducido de participantes, si permiten sugerir por una parte nuevas pautas
para la realizacién de estudios sobre el impacto de las TIC a nivel educativo con
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poblaciones mds extensas y mostrar a los educadores las posibilidades de dichas

tecnologias en sus diversas dreas de trabajo.
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ICT and education: neutrality or pedagogical
policies? An approach from the Paulo Freire's
Pedagogy

Jorge Alejandro Santos', Luci Teresinha Marchiori dos Santos Bernardi® y Rafael
Bonifaz'

Resumen: El articulo tiene como objetivo abordar la incorporacion de nuevas tecnologias de
la comunicacién e informacion (TIC) al ambito de la educacién, especialmente en el contexto
latinoamericano. La intencidn es discutir la concepcién ingenua sobre las TIC que las
entiende como politico-pedagdgicamente neutrales. A tal fin, tomaremos como marco
tedrico la pedagogia de la liberacién elaborada por Paulo Freire. Si bien la problematica no
se corresponde temporalmente con la reflexion del educador brasilero, su pensamiento
contiene algunos principios pedagégicos que permiten abordarla. Uno de ellos es el caracter
intrinsecamente politico de la educacion: la educacion no es neutral, se educa pensando en
un tipo de ciudadano para que se desemperie en un tipo de sociedad. El articulo plantea
cuatro discusiones de alto contenido politico-pedagdgico con respecto a las TIC: software
libre vs. software propietario (o copyrigth vs copyleft); comunidad de pares vs. relacién
servidor-empresa/usuarios-clientes; informacién y comunicacion libre y segura vs. espionaje
masivo; comunidad de conocimiento vs. neocolonialidad del saber. Planteadas las
alternativas y atendiendo a la perspectiva freireana se opta por el paradigma en TIC que
consideramos pedagodgica, ética y técnicamente mas adecuado para el ambito de la
educacion especialmente en los paises del contexto latinoamericano.

Palabras clave: TIC, Educacién, Pedagogia, Software de Cédigo Abierto, Comunicacion,
Informacion.

Abstract: The paper aims to address the incorporation of technologies of communication
and information (ICT) in the field of education in the Latin American context. The purpose is
to discuss the naive conception of ICT that understands them like politically-pedagogically
neutral. We will use the theoretical framework of the pedagogy of liberation elaborated by
Paulo Freire. This theoretical framework points out that education is always a political fact:
we educated to form a kind of citizen and for a kind of society. The article raises four
discussions of high political-pedagogical content about ICT: free software vs. proprietary
software (or copyrigths vs. copyleft); web peer to peer vs. web server/customer-user; free
and secure information and communication vs. mass espionage; knowledge community vs.
neocoloniality of knowledge. Finally we argue in favor of the paradigm in ICT that we
consider pedagogical, ethical and technically more appropriate for the field of education
especially in the countries of the Latin American context.

Keywords: ICT, Education, Pedagogy, Open Source Software, Communication, Information.
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1. Introduccion

El presente articulo abordard uno de los temas actuales en el ambito de la
educacién: la incorporacion de las nuevas tecnologias de la informacién y la
comunicacion (TIC) al proceso educativo. La UNESCO sostiene que:

"Las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TICs) pueden
contribuir al acceso universal a la educacion, la igualdad en la instruccion,
el ejercicio de la ensefianza y el aprendizaje de calidad y el desarrollo
profesional de los docentes, asi como a la gestién direccion y

administracion mas eficientes del sistema educativo."

En el &mbito nacional el Consejo Federal Educativo de la Republica Argentina
afirma que resulta imprescindible:

"Generar y fomentar politicas y proyectos de innovacion educativa que
promuevan nuevas formas de organizacion escolar, propicien el trabajo
colaborativo e intersectorial, la enseflanza de habilidades y competencias
para el siglo XXI [promoviendo] espacios de enseflanza y aprendizaje [y]
profundizando el uso de las TICs en todos los niveles educativos."

Por su parte el Ministerio de Educacién de Brasil en su Base Comun Curricular

sostiene que:

"Em um mundo cada vez mais tecnologicamente organizado, em que o
acesso a informacdo é imediato para uma parcela significativa da
populacdo, a escola é chamada a considerar as potencialidades desses
recursos tecnoldgicos para o alcance de suas metas. (...) Nesse sentido o
tema integrador Culturas digitais e computacdo se relaciona a
abordagem, nas diferentes etapas da educacédo basica e pelos diferentes
componentes curriculares, do uso pedagdgico das novas tecnologias da
comunicagdo.”

El pedido de incorporacién de las TIC al proceso educativo es practicamente
unanime vy parece razonable pues en las Ultimas décadas las tecnologias digitales
pasaron a formar parte cotidiana de nuestras vidas, de nuestro trabajo y tiempo de
ocio. Las computadoras personales, Internet y la telefonia celular convergen
actualmente en dispositivos inteligentes que nos dan acceso inmediato a multiples
informaciones, a la posibilidad de comunicacién instantdnea en variados soportes y a
realizar on-line actividades que solian requerir nuestra presencia fisica. Este cambio
vertiginoso en nuestra vida cotidiana repercute en el ambito educativo y reclama la
incorporacion constante y abordaje de las innovaciones en TIC.

Sin embargo cabe hacerse una pregunta, las TIC ;mejoran nuestra calidad de
vida por si solas?. Hay innovaciones tecnolégicas que lo hacen, por ejemplo
aplicaciones en el dmbito de la salud que permiten tratar rdpidamente o determinar
enfermedades que eran de dificil diagnéstico o tratamiento. Sin embargo mucha de la
tecnologia que utilizamos no consiste en una innovacién en ese sentido, sino en el

' UNESCO (2016). Recuperado de Las TIC en educacién:
http://www.unesco.org/new/es/unesco/themes/icts/

2 Argentina, Consejo Federal de Educacion (2016). Declaracién de Purmamarca. Recuperado de:
http://educacion.gob.ar/data_storage/file/documents/declaracion-de-purmamarca-58af36eceal9d.pdf

® Brasil, Ministerio de educacion (2016) Base Nacional Comun Curricular. Recuperado

de:http://movimentopelabase.org.br/wp-content/uploads/2016/05/BNCC-BOOK-WEB.pdf
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sentido de innovaciones para el mercado. Es decir hacen mas atractivo, mas
entretenido o mas llamativo algun dispositivo tecnolégico con el fin de garantizar su
éxito como producto de consumo masivo. No implican alguna mejora concreta en la
calidad de vida de las personas que la utilizan. Incluso hay innovaciones que significan
lo contrario, por ejemplo la obsolescencia programada de dispositivos tecnoldgicos
puede ser una buena estrategia comercial para quien la produce, pues pasado un
tiempo serd necesario reemplazar la unidad obsoleta garantizando la demanda
uniforme del producto. Sin embargo, desde el punto de vista del usuario no hay
beneficio alguno y desde el punto de vista socio-ambiental implica un perjuicio pues
multiplica la basura tecnoldgica, el costo de tratarla y el riego ambiental consecuente.

Esta situacion inspira una pregunta equivalente en nuestro campo ;La sola
incorporacion de las TIC al proceso educativo implica una mejora en si misma? (Lugo,
2010). Los pioneros de la utilizacién de tecnologias en la educaciéon plateaban
cuestiones similares sosteniendo que cuando hablamos de computadoras en la
educacién, no debemos pensar que la maquina tenga un efecto en si misma, sino que
deberiamos hablar de la oportunidad que nos brinda la presencia de la computadora,
para reflexionar sobre el aprendizaje y para repensar la educacion (Papert y E. & L.
Grupo, 1990). Con este interrogante se plantea el tema central del texto: no es lo
mismo cualquier tecnologia o cualquier tipo de innovacién. En otros términos: creemos
que la tecnologia no es neutral siempre es para algo, para alguien, beneficia a algunos
y puede implicar un perjuicio para otros. Es necesario repensar el sistema educativo en
relacién alas TIC, y a las TIC en relacién al sistema educativo.

En general la incorporacion de las TIC a la vida cotidiana tiene una légica
acritica compatible con la l6gica del mercado. En el ambito educativo no es adecuado
que suceda lo mismo. Durante los afios finales de la década del ‘70 del siglo XX hubo
un debate intenso respecto al caracter neutral de la educacién, intelectuales de
distintos dmbitos cuestionaron fuertemente la concepcién ingenua que pensaba la
practica educativa como politica, social y econémicamente neutra. Bourdieu (1977) y
Foucault (2000) son ejemplos notables de esta corriente, en el contexto
latinoamericano podemos nombrar a Paulo Freire (1970) o Ivan lllich entre los
intelectuales destacados de nuestra pedagogia critica. Lo cierto es que el debate
quedd relativamente saldado en el sentido que dificilmente un pedagogo sostenga
que la practica educativa es politicamente neutra. Se educa siempre pensando en un
tipo de organizacion social, mas o menos jerdrquica, mas o menos desigual. Para
formar un trabajador con competencias laborales, un ciudadano con conciencia de sus
derechos o un simple consumidor. Sin embargo con la aparicién de las TIC resurge el
discurso de la neutralidad educativa ya que su incorporacién al proceso educativo
suele postularse como positiva sin mas: hay que incorporarlas para mejorarlo.

Como bien sostienen lacomela y Moratias (2012), la problematizacién y
adopcién de las tecnologias digitales en la educacién argentina sigue siendo pobre y
superficial, este diagndstico es extensible al contexto latinoamericano. Por la falta de
minimas competencias en el drea se instala facilmente en el campo pedagdgico la
l6gica del consumo propia del mercado tecnoldgico incluso con apoyo estatal. Esta
situacién se debe en parte a la concepcién limitada e ingenua con que las TIC son
representadas en nuestro imaginario.

El objetivo de este articulo es complejizar el abordaje, asumiendo la
necesidad de incorporar las innovaciones tecnoldgicas al proceso educativo. Pero bajo
esta perspectiva, no es lo mismo el software libre que el propietario, la innovacion para
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la sociedad que la innovacién para el mercado, ser un simple usuario o consumidor que
un sujeto capaz de comprender y desarrollar tecnologia. En resumen, plantearemos en
torno de las TIC discusiones técnicas, éticas y politicas propias de toda discusion
pedagdgica.

2. Objetivos y método

No vamos reconstruir el debate sobre la neutralidad politica de la educacién
pues lo consideramos saldado. A nuestro entender la practica educativa se caracteriza
por su politicidad. Por lo tanto nos interesa proponer como marco teérico a la
pedagogia critica de Paulo Freire. El objetivo del articulo consiste en realizar una
reflexion tedrica sobre TIC y educacion. A tal fin la metodologia propuesta consistira en
identificar cuatro cuestiones relevantes en torno a la tematica planteada a partir de
literatura especifica y abordarlas desde la perspectiva del pensador brasilero. Este
enfoque nos servird para reflexionar sobre qué es importante ensefar respecto de las
TICy cudles son las dimensiones éticas, politicas y pedagdgicas de esta ensefianza.

Una de las premisas fundamentales de la pedagogia freireanata sostiene que la
educacién es una actividad eminentemente politica (Santos, 2017).

";Quién conoce en la practica educativa? Al hacer esta pregunta creo que
empezamos a percibir que su contestacion no es exclusiva del ambito de
la pedagogia. (...) parece que hay algo que empieza por lo menos, a ser
matizado por la politica. Empezamos a ver que hay formas diferentes de
contestar esta pregunta (...) [que] conllevan (...) una cierta marca
ideoldgica y una cierta opcién politica.(...) Por ejemplo, (....) si uno contesta
que quien sabe en la practica educativa es el profesor, uno ha de
preguntar enseguida: entonces ;jcudl es el papel de alumno? (...) dird
también para ser coherente, que el papel del alumno es aprender.
Entendiendo el acto de aprender como el de recibir conocimiento del
profesor. El profesor ensefia y el alumno estudia y aprende. (Freire, 1988, p.
14)

El proceso educativo puede liberar, aumentar la autoestima, la curiosidad y la
creatividad del alumno o por contrario oprimir, obturar procesos de comprensién,
disciplinar y minar su autoestima, al entenderlo como un depositario pasivo de un
saber que le es ajeno. Una de las alternativas mas comunes ligada a los intereses de
mercado tecnoldgico es formar usuarios, es decir consumidores de software y
hardware. Cuando un alumno aprende a usar el Office de Microsoft, aprende a manejar
un sistema que no puede modificar, controlar ni comprender pues su cédigo esta
cerrado. Esta situacion es perfectamente asimilable a lo que Freire llama educacion
“bancaria” pues el alumno es una suerte de depésito del conocimiento de otro.

Desde la perspectiva del software libre, en cambio, lo interesante es que sepa
usar el programa pero ademas que pueda comprender cémo funciona, copiarlo e
incluso modificarlo (Stallman, 2004). Esta perspectiva permite ser creativo, compartir el
conocimiento y adquirir un mayor grado de autonomia respecto a las tecnologias que
suelen presentarse al usuario comin como algo totalmente ajeno. Freire afirma que no
basta saber leer "Eva vio una uva", es necesario ademas saber qué posicion ocupa Eva
en el contexto social, quién trabaja en la produccién de la uva y quién lucra con este

4 “Evavio una uva”es una expresion formal que se utilizaba para alfabetizar en Brasil al momento que Freire
escribe. Se caracteriza por su complejidad fonética y por su vacio de sentido, similar nuestro “mi mama me
mima”.
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trabajo. No solo la relacion pedagdgica maestro-alumno es de naturaleza politica. Otro
aspecto politico en el proceso educativo es el tipo de conocimiento que se trasmite.
Trasmitir saberes vacios, aparentemente neutros (“mi mama me mima” o “mi mama me
ama”), aislados de la realidad que le toca vivir al alumno y al educador, son indtiles o
incluso un obstaculo para comprender esa realidad.

Asi como es importante saber quién produce la uva y lucra con ella, es
fundamental con respecto a las TIC saber quién las produce, quién las usa, para qué,
qué dispositivos ocultos contienen, quién se apropia del conocimiento tecnoldgico
producto de varios siglos de investigacion cientifica y quién paga por su uso. Existe
una situacion bastante paraddjica desde el punto de vista del conocimiento y el acceso
a la tecnologia, aunque no desde la l6gica del mercado. Estan disponibles para quien
quiera utilizarlos sistemas operativos, programas de ofimética, de disefio grafico, de
disefio de imagenes y sonidos y un etcétera de lo mas amplio, absolutamente libres y
gratuitos. En general los sistemas libres son mas estables y con similares capacidades
técnicas que el software corporativo por el que hay que pagar al momento de
adquirirlo y cuando incorporamos nuevas versiones. Sin embargo la mayoria de los
usuarios de computadoras personales utiliza software propietario y apenas tiene
noticias de la disponibilidad del software libre.

Por otra parte, en la practica es comun que se actualicen o se instalen nuevos
programas copiandolos de otros usuarios sin pagar licencia, es decir se piratea software
protegido por derechos de autor. Esta copia ilegal a pequeia escala es tolerada por las
corporaciones pues les conviene que su producto sea masivo de manera que grandes
instituciones como universidades, empresas o estados, se vean casi obligados a usarlo y
a pagar por él. Adoptar el software libre nos libera de problemas legales y evita el
dilema moral de ensefiar en un marco que fomenta la ilegalidad. Esto toma especial
relevancia en nuestros paises donde es comun la copia ilegal por el mayor costo
relativo de la licencia y el consecuente incentivo a la copia. Pero, ademas, de las
ventajas éticas y legales, el software libre genera comunidades de desarrolladores que
utilizan, mejoran y comparten horizontalmente su conocimiento, obteniendo
resultados técnicamente excelentes.

Un tercer tépico de contenido politico respecto de las TIC tiene que ver con la
posibilidad de realizar espionaje a través de dispositivos conectados a la red. Al menos
desde las revelaciones de Snowden sabemos que la NSA (National Security Agency) en
colaboracion con grandes corporaciones tecnoldgicas realiza espionaje masivo a
ciudadanos y gobiernos de todas partes del mundo sin ninguna legalidad. La
educacién en TIC tiene que considerar esta situacidon pues existen técnicas bastante
sencillas para lograr un grado razonable de seguridad y privacidad en el uso de TIC.

En conclusién, desde la perspectiva propuesta, una politica educativa que
busque formar sujetos activos, con capacidades técnicas para comprender, utilizar,
crear y producir innovaciones tecnolégicas en el area de la informacién y la
comunicacion debera tener en cuenta al menos cuatro discusiones intrinsecamente
politico-pedagdgicas con respecto a las TIC:

- Software libre vs. software propietario (o copyrigths vs. copyleft)
- Comunidad de pares vs. relaciéon servidor-empresa/usuarios-clientes

- Informacién y comunicacion libre y segura vs. espionaje masivo.
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- Comunidad de conocimiento vs. neocolonialidad del saber

Cabe destacar que si bien aqui son colocadas como opciones binarias no se
excluyen necesariamente. Sin embargo se trata de una convivencia conflictiva pues no
es lo mismo educar en uno u otro paradigma, las diferencias son notables.

3. Resultados

En este apartado expondremos los resultados de abordaje de los cuatro tépicos
sefalados segun la metodologia definida en el punto anterior. Creemos que las
conclusiones a las que arribamos son importantes a la hora de disefar una politica
publica en el drea para elegir las opciones mas adecuadas de acuerdo a los intereses de
los alumnos, los maestros, del pais y la region.

3.1. Software Libre vs. Software Propietario o Copyrigth vs. Copyleft:

En mayo de 2013 la Estacién Espacial Internacional (EEI) migré las funciones
clave desde Windows a GNU/Linux porque necesitaba un sistema operativo estable y
confiable®. Y efectivamente tanto para una tarea sofisticada y compleja como para una
simple y cotidiana el software libre se muestra mas seguro, estable y confiable. Es
menos vulnerable a virus y no permite que se instale malware al conectar dispositivos
periféricos, saturando su capacidad de almacenamiento. Esto hace menos probable
que el sistema libre se vuelva cada vez mas lento e inestable.

Se considera software libre, de acuerdo a la FSF (Free Software Fundation)$, al
que respeta cuatro libertades basicas: 0) libertad de uso, con cualquier fin; 1) libertad
de estudio: aprender como funciona el programa y modificarlo, adaptandolo a las
propias necesidades; 2) libertad de distribucién, se puede compartir y distribuir
libremente entre los usuarios y ayudarse mutuamente; 3) libertad de mejorar el
programa y distribuir la mejora para beneficiar a toda la comunidad. Para las libertades
1) y 3) se necesita acceder al codigo fuente del programa, algo que el software privativo
no permite. Stallman también cred la primer licencia copyleft (GPL) en oposicion al
copyright o derecho de autor. Se trata de una licencia que permite utilizar, estudiar,
distribuir y modificar el desarrollo siempre que se respeten las cuatro libertades citadas
y que sus obras derivadas sigan siendo libres. Durante la primer etapa del desarrollo de
la informatica las computadoras solo eran utilizadas para investigaciones cientificas o
por organismos gubernamentales. Era comun que los cédigos fuentes y las
innovaciones circulaban libremente entre la comunidad de investigadores y
aficionados a la informatica, permitiendo la copia y su modificacion. Esta circulacion
mejoraba los sistemas pues fomentaba el aporte desinteresado de los participantes de
una pequena e incipiente comunidad informatica.

Cuando el software comienza a cerrarse con la aparicién de las computadoras
personales y la masificacion de la informatica, los codigos fuente se vuelven
inaccesibles pues son registrados bajo licencia de sus creadores y protegidos por
derechos de autor. Por lo que el usuario no puede acceder al cédigo para modificarlo,
mejorarlo, copiarlo o simplemente estudiarlo. Esto impulsa a Richard Stallman a crear

* Ver en: http://www.telegraph.co.uk/technology/news/10049444/International-Space-Station-to-boldlygo-
with-Linux-over-Windows.html

¢ Ver en: http://www.fsf.org/about/what-is-free-software
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la FSF en 1985 y el movimiento de software libre’. Genera el renombrado proyecto GNU
que se completa en 1991 con el nudcleo Linux. En 1994 se lanza GNU/Linux 1.0 el primer
sistema operativo lo suficientemente sélido para ser utilizado en una PC por cualquier
persona. Al ser creado, modificado, mejorado y compartido por una comunidad de
expertos, su capacidad de incorporar mejoras técnicas es notable. Y aqui volvemos al
inicio del apartado: incluso la Estacién Espacial Internacional lo adoptdé hace pocos
anos en remplazo de Windows porque necesitaban un sistema operativo técnicamente
mas estable y seguro. Sin embargo nos encontramos en una situacion paraddjica pues
existe una diversidad de distribuciones de GNU/Linux adaptables a cada necesidad,
gratuitas y técnicamente superiores a las versiones corporativas distribuidas bajo
licencia Microsoft en su mayoria y sin embargo alrededor de del 98,5% de las PC
utilizan software pago, privativo, muchas veces de manera ilegal y de menor
estabilidad, seguridad y virtudes técnicas.

De acuerdo al objetivo de este articulo es necesario plantear algunos
interrogantes en relacion a la educacion, TIC y politicas publicas: jpor qué paradigma
tecnoldgico deberiamos optar?. Las decisiones en politica educativa no pueden regirse
por la légica del mercado o o criterios comerciales sino por criterios éticos y
pedagdgicos. En 1980 Papert ya sostenia que los niflos deben aprender a programar
computadoras y no ser programados por ellas (Blikstein, 2013). Actualmente sus
seguidores argumentan que “los niflos tienen que educar a los ordenadores y no lo
ordenadores a los nifos’, al aprender a programar se aprende, ademas de una
habilidad, a ser agentes activos del cambio, especialmente si se utiliza software libre
(Bender; Urrea; Zapata Ros; 2015). En este sentido los valores del movimiento de
software libre se muestran mucho mas adecuados para una perspectiva pedagdgica
pues promueven la idea de aprender y producir conocimiento de forma cooperativa y
colaborativa dentro de un marco ético y legal. Pero también es deseable como opcién
técnica respecto a las TIC pues no es lo mismo conocer el cédigo fuente de un
programa y tener la posibilidad de replicarlo y modificarlo que no tenerla.
Técnicamente estd mas dotado alguien que indaga en los detalles y aprende cémo
funciona un software que el simple usuario (Trinidad et al, 2015). Heinz (2006) sostiene
que si bien no todos los alumnos se van a convertir en programadores por lo que
alcanzaria con ensefarles a usar algunos programas, es igualmente cierto que no todos
los alumnos serdn matematicos y no por ello dejaremos de ensefarle matemética,
aunque les alcance con sumar y restar. Asi como no dejaremos de ensefar historia solo
porque varios no seran historiadores. La funcion de la escuela es presentar estos
saberes y estimular la curiosidad hacia ellos.

Desde la perspectiva de la pedagogia freireana el paradigma del software libre
se muestra como la alternativa mas adecuada: estimula la cooperacion, la solidaridad y
la comunidad de conocimiento, asi como la creatividad, la creacion la recreacién y el
papel activo de alumno frente al saber. El paradigma privativo en cambio, permite solo
que se formen usuarios que sepan usar sus sistemas y programas sin la chance de
estudiarlos ni modificarlos pues el acceso a esa posibilidad se encuentra vedado. El
alumno es un “depésito” del conocimiento producido por otros. Los cédigos abiertos
permiten investigar, apropiarse, equivocarse, crear y recrear programas (Urrea, 2011), el
conocimiento se vuelve propio bajo una condicidon: que esté disponible para
compartirlo. Por sus virtudes técnicas, valores éticos y pedagdgicos el software libre se
adecua mejor a la concepcion de educacion liberadora y a sus premisas fundamentales.

7 Ver en: http://www.fsf.org/about/what-is-free-software
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3.2. Comunidad de pares vs. relacion servidor-empresa/usuarios-clientes

Relacionado a la dicotomia software libre/propietario hay otros paradigmas en
TIC ligados a las redes. Internet se ha vuelto omnipresente en casi todo el globo.
Podemos conectarnos a ella desde casi cualquier lugar con una variedad de
dispositivos cada vez mas eficientes. En poco tiempo esta tecnologia se transformé en
una de las formas basicas que utilizamos para comunicarnos. El acceso libre e irrestricto
a red que nos parece tan natural fue el resultado del un disefo que aposto por la
tecnologia de acceso abierto y se comprometié con la libre circulacién de contenidos
de manera horizontal y descentralizada.

El creador de los protocolos informaticos HTTP y HTML (Protocolo de
Transferencia de Hipertexto y Lenguaje de Marcas de Hipertexto), del primer
navegador y del primer software para servidores donde alojar las paginas que
permitieron aprovechar el potencial de la red, fue el britanico Tim Berners Lee. La
intencion de la World Wide Web fue generar un canal de comunicacién entre pares para
compartir conocimiento, especialmente cientifico. Pero el nimero de usuarios se fue
ampliando y se fueron sumando servidores hasta convertirse en el fenomeno que
conocemos hoy y que muestra en el potencial de la cultura libre y las tecnologias
abiertas. La web entonces, nace como una comunidad de iguales que pueden
compartir informacion y conocimientos, mejorarlos y retransmitirlos, sus estandares
son de libre acceso y sin costos. Dmytri Kleiner (2017) sostiene que esta topologia
inicial ha sido reconfigurada por la l6gica de reproduccién capitalista: cliente/usuario-
servidor ineficiente y no libre. Esto es lo que se conoce como Web 2.0. Para el autor es el
nombre que se le da a la apropiacién del espacio publico y comin que fue la red en su
inicio (Web 1.0) por grandes corporaciones como Google, Facebooko Amazon.

Existe una clara tensién entre estos modelos de gestionar relaciones y
contenidos en la Web. Internet es aun un territorio de disputa donde conviven el
paradigma de la comunidad de pares y la cultura libre con la de grandes corporaciones
que alcanzaron posiciones dominantes que les permiten a través de su infraestructura
de servidores, gestionar y administrar la circulacién de contenidos segun sus intereses
particulares. Algunos autores sostiene que esta nueva légica de negocios implica una
reconfiguracion de sistema econdmico al que llaman “capitalismo cognitivo”
(Barandiaran; Araya; Vila-Vifas; 2015).

{Como intervienen las grandes corporaciones de internet para monetarizar su
posicién de dominio en una red idealmente libre y sin costo? El producto de las
corporaciones es el usuario, sus intereses, sus gustos y sus deseos. Las corporaciones
dan un servicio que parece gratuito pero que siempre es a cambio de entregar
informacion privada a la empresa. Esa informacion se vende basicamente en forma de
publicidad direccionada. Esto es facilmente comprobable, basta buscar algin producto
en Google para que aparezcan ofertas del mismo o de productos similares en todos
nuestros dispositivos. Esa publicidad direccionada es un negocio muy rentable. Con la
telefonia celular este modelo de negocios se ha perfeccionado. Muchas app “gratuitas”
tienen condiciones de aceptacién que le dan un control casi total sobre el dispositivo.
Se cumple la tesis de Bauman (2013) que nos dice que en una sociedad de consumo,
los propios consumidores son bienes y esta calidad de ser vendibles los convierte en
miembros de derecho de esa sociedad. Lo que se vende es la privacidad convertida en
mercancia. Ese es el valor monetizable de las grandes empresas de Internet. Cuanto
mas desinformado, ingenuo y poco provisto técnicamente sea el usuario mas valor
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tiene pues cedera mas facilmente el insumo: la informacién. Existe una clara tensién
entre paradigmas: el de una red de colaboracién de pares en condiciones similares de
poder e informaciéon y la red donde este espacio comun es apropiado por
corporaciones que ganan dinero vendiendo informacién sobre sus poco prevenidos
clientes.

Desde la perspectiva pedagogica ;Qué paradigma resulta mas interesante?
Parece evidente que el modelo de comunidad de conocimiento y de libre circulacién
de informacién entre pares con el que fue creado Internet es un esquema mas
adecuado que el modelo comercial. Y las razones son claras, en primer lugar la World
Wide Web (WWW) fue creada como un canal para compartir y democratizar el
conocimiento cientifico con potencialidad para extenderse a cualquier otra
informacion. Fue pensado como un esquema para facilitar el aprendizaje mutuo entre
pares que se ubicaban a distancias que antes de esta tecnologia eran enormes. Dmytri
Kleiner afirma que en los ‘90 la idea de “comunidad de pares” (P2P) entusiasmaba y que
era emocionante participar en comunidades de investigadores, aficionados, fanaticos y
hackers que generaban, estudiaban y compartian conocimiento a través de la red.
Actualmente las redes P2P y la palabra “hacker” han adquirido un significado oscuro,
relacionados a una red clandestina, cuando no ligada a alguna forma de delito. Y esto
es asi porque en general los que participan en ellas siguen con el espiritu libre y
comunitario con que la WWW se cred y no se adaptan a la nueva logica de negocios. En
general las P2P no son faciles de espiar por lo que no proveen el insumo basico del
negocio de la 2.0. No entregar datos privados ni dejarlos disponibles para las
corporaciones parece ser un motivo de sospecha cuando en realidad el derecho a la
privacidad es fundamental en los estados democréticos. La web ha llegado a una
situacién en que el conocimiento desinteresado, libre, técnico y cientifico se ha vuelto
mas un problema que una ventaja (Magnani, 2014). Formar a los estudiantes en el
paradigma de la cultura libre y en el modelo de comunidad de pares implica crear
personas con un mayor grado de autonomia, dificilmente manipulables y dotadas de
capacidades técnicas para producir innovaciones que solucionen problemas de la
comunidad y la sociedad. Desde la perspectiva freireana la opcion elegida es el modelo
de comunidad de pares y una web de acceso libre y desmonopolizado.

3.3. Informacién y comunicacion libre y segura vs. espionaje masivo:

La Web nace como un proyecto de comunicacién libre, sin embargo los
primeros protocolos distan de ser seguros. A medida que la red se construye se crean
protocolos mas seguros como el HTTPS y se desarrolla técnicas para encriptar
informacion. Pero las técnicas de espionaje son también cada vez mas sofisticadas. Hay
un tipo de espionaje de naturaleza comercial, pero esa misma informacién puede ser
de interés politico en ocasiones. Durante mucho tiempo existié la sospecha sobre la
capacidad de los gobiernos de realizar espionaje masivo a través de la red (Assange,
2013). La sospecha fue confirmada por las revelaciones documentadas de Edward
Snowden (Greenwald, 2014). Nueve compaiias de Internet colaboran en programas de
espionaje de la NSA, entre ellas: Google, Facebook, Microsoft, Yahoo, Skype y Youtubée®.
Comparten la informacién almacenada de sus usuarios con el gobierno de EEUU a
través de un programa llamado PRISM. El resto del trafico de usuarios que no usan
servicios de esas empresas también es recolectado a través de XkeyScore (Greenwald,
Marquis-Boire, Lee: 2015). El espionaje politico existe desde antes de la aparicién de la

& Ver en:https://www.washingtonpost.com/investigations/us-intelligence-mining-data-from-nine-us-
internet-companies-in-broad-secret-program/2013/06/06/3a0c0da8-cebf-11e2-8845-
d970ccb04497_story.html?
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web. Lo novedoso es el espionaje masivo sobre toda la poblacién. Dada la
configuraciéon de la infraestructura fisica de Internet (las redes de fibra dptica y
servidores), la mayoria de las comunicaciones pasan por servidores ubicados en EEUU o
pertenecientes a empresas estadounidenses. Asi la NSA tiene la capacidad de espiar a
casi cualquier ser humano que acceda a la red (Assange, 2014).

Existe ademas otra forma de obtener informacién: los metadatos. Es decir datos
sobre las comunicaciones que no incluyen el contenido: remitente, destinatario y copia
de un mensaje, ubicacion desde donde se envio, horario, personas con las que te
comunicas frecuentemente y si esas personas se comunican entre ellas, etc.® Con los
metadatos se pueden reconstruir los movimientos diarios de una persona. Si tenemos
en cuenta la cantidad de metadatos que se obtienen a partir de los smartphones, la
sola posesion de este dispositivo es suficiente para saber qué esta haciendo su dueno
en cada momento. Eben Moglen (2011) sostiene que la generaciéon que nacid y crecié
en tiempos de surgimiento de internet, tiene la responsabilidad de construir una red
segura en la que se garanticen derechos personalisimos protegidos por las
constituciones de los paises democraticos: privacidad, intimidad, libertad de expresion
y pensamiento. Actualmente la web conspira contra estas libertades pero estamos a
tiempo de revertir la situacién si tomamos las decisiones correctas.

{Cémo protegerse del espionaje masivo? ;Como proteger nuestros derechos
personales en la era de Internet? La respuesta en parte tiene que ver con la educacién
en TIC de las nuevas generaciones y esto revela que las decisiones que tomemos sobre
el tema no son politico-pedagdgiamente neutrales. Una de las medidas a adoptar es
elegir un software transparente que se pueda auditar, es decir un software de cédigo
abierto o libre. Las empresas productoras de software privativo impiden al usuario
auditar el cédigo de programacién de sus productos. Snowden reveld que la NSA tiene
acuerdos para permitir el acceso de la informacién de las personas que usan servicios
en la nube de las grandes corporaciones™. Otra medida propuesta (Moglen, 2011) es
encriptar las comunicaciones personales pues con técnicas no demasiado sofisticadas
se puede lograr niveles de seguridad aceptables. Una tercera es evitar la centralizacién
de internet en un solo pais y en un pequeio grupo de empresas. Para esto son
necesarias politicas publicas nacionales e internacionales. En la Unasur existe un
proyecto, hoy con destino incierto, de crear un anillo de fibra éptica que evite que las
comunicaciones sudamericanas pasen necesariamente por territorio norteamericano
como sucede actualmente'’. Esto evita la concentracién del poder de espiar aunque no
cercena la posibilidad de que seamos espiados por la inteligencia de nuestros propios
estados.

Como vemos la educacion en TIC tiene mucho que decir y hacer. Si queremos
educar ciudadanos y no simples consumidores pasivos y manipulables de servicios de
Internet la educacién en TIC debe incluir la utilizaciéon de software libre, algunas
técnicas bdasicas de encriptar y hacer publica y accesible la informacién sobre las
actividades de las corporaciones tecnoldgicas que monopolizan la web. Es decir optar
por un sistema transparente y auditable. Desde la pedagogia critica el paradigma de la
transparencia, el codigo abierto, la seguridad y libertad en las comunicaciones es la
opcién ineludible. Si tomamos seriamente las advertencias de Moglen: educar en este

° Esta aplicacion permite visualizar lo que puede saber Google de nosotros https://immersion.media.mit.

1% Ver en: https://www.theguardian.com/world/2013/jul/11/microsoft-nsa-collaboration-user-data

' Ver en: https://www.efe.com/efe/america/tecnologia/unasur-impulsa-la-creacion-del-primer-anillo-de-
fibra-optica-latinoamericano/20000036-2533695
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paradigma es necesario para preservar los derechos personales e incluso la capacidad
de organizacién politica de los ciudadanos en una sociedad democrética. Es deseable
que la educacién en TIC nos brinde los conocimientos basicos para esta nueva forma
de entender y ejercer la ciudadania.

3.4. Comunidad de conocimiento vs. Neocolonialidad del saber

Las sociedades actuales son definidas como sociedades de conocimiento, pues
el saber especializado tiene un altisimo valor. Ademas la circulacion de la informacién
es sumamente veloz y con la red la posibilidad de acceso desde cualquier parte del
globo es un hecho. Segun Kleiner (2017) la fase de expansion capitalista llamada
globalizacién se sustenta en la apropiacion privada de los bienes inmateriales comunes
de la humanidad: el conocimiento y la informacién. El software que nacié libre es
privatizado. La web de libre acceso y sin costos comienza a ser apropiada por actores
con posiciones dominantes que regulan el trafico de informacién y se benefician de él.

Los ideales de libre acceso al conocimiento y a la cultura cientifica de los
pioneros del la computacion, el software y la web se diluyen frente a la topologia
comercial de la red. La informacion se trasforma en mercancia y el conocimiento es
apropiado privadamente como siglos atras lo fueron las tierras o las propiedades
comunes. Y, en definitiva, los grandes beneficiarios de esta red global son los estados
desarrollados que crean una escasez artificial a través de la propiedad intelectual
(Howkins, 2001), mientras que los paises en desarrollo son los menos. Hay una brecha
tecnoldgica entre la periferia y el centro. Lo mismo sucede en lo relativo al usufructo
politico de la red, ya que por una cuestion de infraestructura de fibra optica y de
servidores cinco paises tienen la capacidad de realizar espionaje por todo el globo
(Greenwald, 2014). La globalizacion lejos de ser la democratizacion efectiva de la
informacion, el saber y el conocimiento establece un esquema neocolonial de
transferencia de recursos, control de la informacion y el acceso a la tecnologia y al
conocimiento (Vila-Vinas et al., 2015).

Existe un modelo ético, trasparente, eficiente y cooperativo con el que se
construyeron idealmente las bases para el desarrollo de las TIC: es el software libre, la
comunidad de pares y una red libre, descentralizada y mas segura. Esos instrumentos
siguen disponibles. Sin embargo la légica que ha tomado el desarrollo de las TIC en los
ultimos decenios luego de un comienzo promisorio va en direccién contraria.
Actualmente aparecen como “sospechosos” los que no se adecuan al nuevo esquema
de negocios. El caso Aaron Swartz ejempilifica esta situacién. Su postura comprometida
con la cultura libre y la democratizacién del conocimiento a través de la web (Swartz,
2012) y una de sus polémicas iniciativas le valieron la persecucion por parte de la
justicia federal estadounidense. El delito fue descargar una base de datos privada que
contenia millones de articulos cientificos. Este hecho evidencia la tensién que existe
entre la cultura libre y los intereses econémicos de algunos estados y corporaciones
que giran en torno de la apropiacion de producciones inmateriales de origen comun
(Barandiaran, et al., 2015). La propiedad y la gestién de esa produccién inmaterial tiene
un enorme valor.

En consecuencia, adoptar el software libre y un esquema de circulacion
democratica, horizontal, cooperativa y comunitaria de la informaciéon y el
conocimiento, como bien sostiene Stallman es un pequefo acto de descolonizacién
pues rompe con el intento de privatizar y monopolizar el conocimiento. La pedagogia
de la liberacion siempre ha estado en tensidon con viejas y nuevas formas de
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colonialismo y ha propuesto una forma de aprender y ensefar descolonizadora
compatible y sinérgica con los postulados de la cultura y tecnologia libre. Creemos que
cualquier paradigma educativo en TIC debe optar por las mismas opciones.

4, Conclusiones

El objetivo de este trabajo propuesto en la introduccién ha sido cumplido.
Abordamos la tematica de educacién en TIC desde la perspectiva freireana que
propone una serie de principios de reflexion utiles para entender la problematica. El
primero de ellos es el caracter politico de la educacién: no se educa de manera neutral,
se busca formar un determinado tipo de persona para que integre un determinado
orden social. Esta perspectiva nos resultdé interesante para poner en evidencia las
diferencias técnicas, éticas y pedagdgicas que existen entre el software libre y el
privativo, entre la comunidad de pares y la “Web 2.0", entre comunicacién segura y
espionaje masivo. Conocer estas diferencias nos pone en mejor posicién al momento
de tomar decisiones politico-pedagdgicas sobre como educar en TIC.

Desde la perspectiva de la pedagogia de la liberacién las opciones a tomar son
claras. El paradigma del software libre es superior al del privativo, permite aprender a
usar software y ademds, comprenderlo, estudiar cémo se produce, mejorarlo. Asimismo
alienta la comunidad de conocimiento donde la informacién circula libremente. Pero
también tienen la ventaja ética de promover el copyleft, pues considera que el
conocimiento es producto del esfuerzo comuin y no puede ser apenas apropiado por
un particular, esto evita la necesidad de realizar copias piratas o ilegales: toda copia es
legal y un modo de democratizar el conocimiento. Por otra parte, la perspectiva
liberacionista es afin al disefio original de la web en el paradigma de acceso libre,
irrestricto y sin costo. Y, del mismo modo, es refractaria a la topologia que las grandes
compaiias de la 2.0 estan dando a la red. De una topologia idealmente libre se pasa a
una regulada de hecho por lo que algunos llaman los nuevos varones de la web
(Bauwens, 2013). Igualmente resulta coherente con nuestra perspectiva una educacion
en tecnologias digitales que ensefie a los estudiantes cuales son sus derechos a la
intimidad, la privacidad y el librepensamiento. Es importante enseflar como utilizar las
TIC sin ceder cantidades inmensas de informacién personal que pueden ser usada
tanto con fines comerciales, como con fines politicos. Esta postura ética va en un
sentido opuesto al esquema de negocios que ha colonizado la web en los ultimos afos.

Por ultimo optar por el software libre, la comunidad de pares, la proteccién de
derechos personales el la web y la cultura libre de circulacién de la informacién es un
pequeio acto de descolonizacién pues dejamos de transferir poder y recursos a
grandes empresas de paises desarrollados y evitamos seguir ampliando la brecha
tecnoldgica y de conocimiento que existe de hecho en el orden mundial. La opcion
parece ineludible la educacién para la libertad y la democracia debe optar por la
cultura libre, el software de cédigo abierto, la comunidad de pares, por tecnologia
transparente y auditable, por una red mas segura y por el conocimiento accesible para
todos.
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ARTICULO / ARTICLE

Preguntas de comprension audiovisual
sobreimpresas: propuesta para el aprendizaje
de segundas lenguas

Imprinted viewing comprehension questions: a pro-
posal for second language acquisition

Juan Carlos Casan Nunez

Resumen: Las actividades de comprensién audiovisual son complejas, especialmente en
una segunda lengua. Por un lado, existe un conflicto de atencidn visual entre ver un video y
realizar una tarea escrita simultdneamente. Por otro lado, prestar atencién a la imagen, al au-
dio, y a la actividad al mismo tiempo puede saturar la memoria de trabajo. En este articulo se
describe una propuesta innovadora que puede ayudar a limitar esta complejidad en las
areas de la ensefanza y la evaluaciéon de segundas lenguas: el uso de preguntas de com-
prensién audiovisual integradas en la imagen del video en forma de subtitulos y sincroniza-
das con los fragmentos relevantes. La propuesta es el resultado de una investigacién docto-
ral en la que se recurrié a un disefio mixto multifase. Participaron expertos en didactica del
espafiol como segunda lengua (ESL), lingliistica espafiola y/o en el uso de tecnologias edu-
cativas, y profesores y estudiantes universitarios de ESL. Globalmente, los informantes mani-
festaron opiniones positivas sobre esta metodologia. Los estudios cuasiexperimentales reve-
laron que las preguntas sobreimpresas no tuvieron un efecto estadisticamente significativo
en el rendimiento de los estudiantes de ESL en una prueba de comprensién audiovisual. No
obstante, las preguntas sobreimpresas si incrementaron de forma significativa la cantidad de
tiempo que los examinandos emplearon en la observacion del texto audiovisual. Esto tltimo
sugiere que esta técnica reduce el conflicto de atencién visual entre ver el video y completar
la tarea.

Palabras clave: Comprensién auditiva, Ensefianza de Segunda Lengua, Ensefianza Multime-
dia, Educacién de Adultos, Innovacién Educativa, Métodos mixtos de investigacion, Test de
Comprensién Auditiva.

Abstract: Audiovisual comprehension activities are complex, especially in a foreign langua-
ge. On the one hand, there is a conflict of visual attention between viewing a video and com-
pleting a written task simultaneously. On the other hand, paying attention to the image, the
audio, and the activity at the same time can lead to working memory overload. This paper
describes an innovative proposal that can help limit this complexity in the fields of teaching
and testing second languages: the use of embedded comprehension questions in the form
of subtitles and synchronized with the relevant fragments. The proposal is a result of a doc-
toral dissertation in which a multiphase mixed methods design was employed. Participants
were researchers in teaching Spanish as a Second Language (SSL), Spanish linguistics and/or
the use of educational technologies, and SSL university teachers and students. Overall, infor-
mants had positive opinions about this methodology. Quasi-experimental studies revealed
that imprinted questions did not have a statistically significant effect on SSL students’ audio-
visual comprehension test performance. However, imprinted questions did increase the
amount of time that test-takers watched the video in a statistically significant way. The latter
suggests that this technique reduces the conflict of visual attention between viewing the vi-
deo and completing the task.

Keywords: Listening comprehension, Second language instruction, Multimedia instruction,
Adult Education, Educational innovation, Mixed methods research, Listening comprehension
test.
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1. Introduccion

Este trabajo se asienta sobre una serie de premisas. En primer lugar, se considera
que la comprension auditiva/audiovisual' es un proceso de interpretacion de
informacién auditiva y visual, como sostienen Lynch (2012), Martin Peris (1991/2007) y
Rubin (1995b). En segundo lugar, se comparte la opinién de Lynch (2009), Mendelsohn
(1994), Rubin (1995a) y Ur (1999) de que los textos audiovisuales deben predominar
sobre los auditivos para desarrollar la comprensién auditiva/audiovisual en el aula de
segundas lenguas (SL)2 Por ultimo, se estima que la comprensién auditiva/audiovisual
debe evaluarse preferentemente con materiales en video (Casaf Nufez, 2017d, p. 37).

Muchos especialistas sugieren la explotacién de los textos auditivos y/o
audiovisuales para el aprendizaje® de SL en tres fases: antes de la audicién, durante la
audicién y después de la audicién (por ejemplo, Casain Nufez, 2009; Flowerdew y Miller,
2005; Giovannini, Martin Peris, Rodriguez y Simén, 1996; Richards y Burns, 2012; Rost,
2016). La primera etapa tiene el objetivo de activar los conocimientos previos y de
construir nuevos conocimientos que faciliten la comprension del texto. Ademas, se
define cdmo va a realizarse la audicion (proposito, rol del estudiante, tipo de respuesta,
etc.) porque estos elementos condicionan la manera como el oyente desarrolla los
procesos de comprensién y su actuacion. De acuerdo con Richards y Burns (2012, p.
10), la fase de audicion «should guide the listener through a listening text and help the
listener understand it and respond to it. It should also involve tasks where listeners do
something with the information they take from the text». Por ultimo, en la fase de
posaudiciéon se comprueba si se han logrado los objetivos, se reflexiona sobre la
experiencia de comprension, se solucionan las dudas, y se pueden plantear tareas
centradas en la forma o en otras actividades de la lengua.

En relacion con la fase de audicién, Underwood (1989, p. 48) subraya la
necesidad de que las actividades sean sencillas porque «it is extremely difficult to listen
and write at the same time, particularly in a foreign language». Como se expondra mas
adelante, las tareas de comprensién con video pueden resultar todavia mas
complicadas porque pueden implicar la realizacién de cuatro acciones
simultdaneamente: ver, escuchar, leer y escribir. Con esto no se sugiere que se deba
prescindir del video, sino que se debe investigar qué practicas son las mas adecuadas
con estos materiales y con las posibilidades de la tecnologia actual. Cabe anadir que la
especificidad del video a veces se olvida. Prueba de ello es que hay libros sobre la
didactica de la comprension auditiva/audiovisual en los que la pedagogia de los
materiales audiovisuales es practicamente inexistente (p. ej., Richards y Burns, 2012;
Rost y Wilson, 2013).

La complejidad de las actividades simultaneas al visionado reside en dos
hechos. Por un lado, existe un conflicto de atencidn visual entre observar la imagen del
video y efectuar una tarea escrita de forma simultdnea. Por otro lado, los especialistas
estdn de acuerdo en que la memoria de trabajo tiene una capacidad muy limitada para

' Al igual que otros autores (Harris, 2003; Lynch, 2012; Riley, 1979), se aboga por una terminologia que sea

representativa del cardcter multimodal de la mayor parte de las situaciones de comprension auditiva. En
consecuencia, como hemos propuesto anteriormente (Casai Nurez, 2015a), sugerimos emplear compren-
sion auditiva para designar la comprension de informacion a través del oido, utilizar comprensién audiovi-
sual para referirse a la comprensién de informacién a través de la vista y el oido de forma simultanea, y
acunar el vocablo comprensién auditiva/audiovisual para hablar de forma genérica. En este articulo se em-
plea esta nomenclatura.

En este trabajo el término segunda lengua se utiliza para referirse a la lengua no materna objeto de apren-
dizaje, independientemente de las situaciones y circunstancias en que se aprende.

Estamos de acuerdo con Alderson, Clapham y Wall (1995, p. 42) en que «the main difference between a
test and an exercise is that with exercises lesarners get support: with tests, they do not».
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procesar informacién nueva (Sweller, Ayres y Kalyuga, 2011, p. 42). Por ello, tal como
advierten Vandergrift y Goh (2012), prestar atencién al input audiovisual y a la actividad
al mismo tiempo puede sobrecargar la memoria de trabajo. Esta complejidad
contribuye a explicar (a) el grado relativamente bajo de atencion a la imagen del video
de los estudiantes de SL, y (b) los resultados aparentemente contradictorios de las
investigaciones sobre la opinién de los aprendientes de SL sobre la imagen del video.
En relacion con el primer aspecto, varios autores han cuantificado el tiempo que los
examinandos observan el video en pruebas de comprensién audiovisual de una SL:
Ockey (2007) obtiene que los participantes (n = 6) miran el texto audiovisual el 44.9 %
del tiempo de reproduccién, Wagner (2007) el 69 % (n = 36), Wagner (2010) el 47.9 % (n
= 56), Suvorov (2015) el 58 % (n = 33) en content videos (textos en los que la
informacion visual estd relacionada con la verbal) y el 51 % (n = 33) en context videos
(textos en los que lo visual proporciona informacién sobre la situacién comunicativa), y
Casain Nunez (2018) el 62.05 % (n = 14). El hecho de que los estudiantes presten
atencion al contenido visual parcialmente (entre el 44,9 % y el 69 % del tiempo de
reproduccién) puede repercutir negativamente tanto en la comprensién del texto
como en el desarrollo de la comprensién audiovisual. En lo que se refiere a la valoracion
de la imagen, como se ha mencionado, los resultados parecen contraponerse: en
algunas investigaciones los estudiantes valoran positivamente la imagen (Sueyoshi y
Hardison, 2005; Wagner, 2010), y en otras negativamente (Alderson et al., 1995; Coniam,
2001; Suvorov, 2008).

Una de las posibilidades del video es el uso de subtitulos. De acuerdo con
Gernsbacher (2015, p. 198), <more than 100 studies document that captioning a video
improves comprehension of, memory for, and attention to videos, for children,
adolescents, college students, and adults». Existen dos utilizaciones fundamentales de
los subtitulos para el aprendizaje de SL. En primer lugar, hay un uso tradicional que
consiste en utilizar videos con subtitulos intralinglisticos o interlingiisticos (v.
Vandergrift y Goh, 2012, pp. 228-230; Vanderplank, 2016; York, 2016). En segundo lugar,
varios autores son partidarios de la practica de la subtitulacién en el aula (entre ellos,
Diaz Cintas, 2012; Incalcaterra McLoughlin y Lertola, 2014; Talavan, 2013).

Este articulo presenta una técnica novedosa que aprovecha ciertas
caracteristicas formales de los subtitulos: el uso de tareas de comprensién audiovisual
con preguntas integradas en el video en forma de subtitulos y sincronizadas con los
fragmentos relevantes para responderlas (Ver figuras 2, 3 y un ejemplo en
https://youtu.be/ALw8XJkrbDQ). Esta metodologia podria minimizar la complejidad de
las actividades de comprension audiovisual simultaneas a la emision del video referida
arriba. En comparacion con visionados con las preguntas solo en papel, esta estrategia
podria reducir el conflicto de atencién visual entre ver el video y completar la tarea, al
aproximar espacial y temporalmente las preguntas y las escenas pertinentes. Ademas,
podria disminuir las necesidades cognitivas de la actividad, ya que el estudiante solo
necesita prestar atencion a una pregunta cada vez, y no a varias al mismo tiempo.

La propuesta metodoldgica es el resultado de una investigacion doctoral (Casai
Nunez, 2017b) en la que se recurrio a un disefo mixto multifase (Creswell, 2014;
Creswell y Plano Clark, 2011). Segun Creswell (2014, p. 245), «multiphase mixed
methods is an approach to mixed methods research in which the researchers conduct
several mixed methods projects (...) with a focus on a common objective for the
multiple projects». Se escogié este disefio porque era necesario llevar a cabo multiples
estudios para desarrollar la propuesta didactica, y porque, de acuerdo con Creswell y
Plano Clark (2011, p. 101), ofrecia varias ventajas. Entre otras, era posible utilizar
distintos disefios de investigacion para responder a cada grupo de preguntas de
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investigacion; y permitia publicar los resultados de los estudios separadamente. Las
preguntas de investigacion se encuentran por separado en los distintos trabajos (Casan
Nufez, 2015a-b, 2016a-b, 2017a, 2017c-d, 2018) y de forma agrupada en la tesis
doctoral (Casai Nunez, 2017b, pp. 8-9).

La propuesta metodoldgica se fundamenta en la revisién de la bibliografia
sobre la comprensién auditiva/audiovisual (Casai Nunez, 2009, 2015a), la experiencia
docente con el procedimiento (Casain Nunez, 2007, 2015b), las valoraciones de
expertos en didactica del espafiol como segunda lengua (ESL), lingUistica espanola y/o
en el uso de tecnologias educativas (Casain Nufez, 2015a), la opinion de profesores
(Casai Nufez, 2017¢) y estudiantes universitarios de ESL (Casaii Nufiez, 2016a, 2017d,
2018), y en estudios cuasiexperimentales en el aula de ESL (Casai Nunez, 2017d, 2018).
Participaron 208 informantes: 6 expertos examinaron una primera descripcion de la
propuesta metodoldgica, 24 profesores y 90 estudiantes universitarios de ESL
colaboraron en el desarrollo de instrumentos, 5 profesores universitarios de ESL
valoraron esta técnica, y 83 estudiantes universitarios de ESL expresaron su opinion
sobre esta metodologia y/o participaron en estudios cuasiexperimentales para
determinar el efecto de las preguntas sobreimpresas en la comprensién y/o en la
conducta visual. Cabe afadir que, a excepcion de los trabajos citados, no se han
encontrado referencias sobre esta metodologia en la bibliografia del espaiol y del
inglés como SL. En la Figura 1 puede apreciarse un diagrama del disefio de la
investigacion. Para su correcta interpretacidon hay que tener en cuenta dos cuestiones.
En primer lugar, la publicacion Casain Nufez (2015a) recoge dos fases de la
investigacion. Y en segundo lugar, la fase 6 es simultanea a otras.

2, Descripcion

a) Situacién temporal. Se contemplan dos opciones complementarias. En primer
lugar, los enunciados de las preguntas de comprensiéon audiovisual estan
sincronizados con los fragmentos relevantes, es decir, aparecen en pantalla
segundos antes de que empiece la escena a la que se refieren y permanecen
visibles hasta que termina. Esta colocacién temporal tiene la finalidad de que
los estudiantes focalicen su atencion en los momentos relevantes. La
anticipacion de la pregunta tiene el propdsito de que el aprendiente conozca el
objetivo de comprensién justo antes de que comience la escena pertinente.
Esta propuesta, no obstante, puede limitar la practica de la comprensién global.
Por ello, se considera una opcién complementaria: situar una pregunta de
comprension global en los Ultimos segundos del video. Aunque no focalizan la
atenciéon en los fragmentos relevantes, posibilitan practicar otro tipo de
comprension y, frente a visionados con las preguntas en papel, permiten
mantener el plano de trabajo en pantalla. A la hora de disefar las preguntas,
cabe hacer dos recomendaciones. En primer lugar, es preciso que haya tiempo
suficiente para responder a cada pregunta antes de que comience la siguiente,
bien porque las cuestiones aparecen en fragmentos lo suficientemente
distantes, bien porque se recurre a la técnica del visionado con pausas (v. Field,
2008; Stempleski y Tomalin, 2001; Stoller, 1992), o bien por ambas razones. En
segundo lugar, es conveniente que las actividades simultaneas al visionado
impliquen poca lectura y escritura (las fases de previsionado y posvisionado
son mas adecuadas para tareas extensas). En la Figura 2 se pueden apreciar
fotogramas de las cuatro preguntas sobreimpresas en el video
https://youtu.be/ALw8XJkrbDQ y en la Figura 3 se puede observar su situacion
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temporal. Las tres primeras preguntas estan sincronizadas y la ultima implica
comprension global.

OBJETIVOS GLOBALES: Investigar las posibilidades del uso de actividades de comprension audiovisual con preguntas
sobreimpresas en el video y sincronizadas con los fragmentos relevantes para el aprendizaje y evaluacion de lenguas
extranjeras. Ofrecer una descripcion de esta metodologia.
METODO: Investigacion mixta multifase (Creswell, 2014; Creswell y Plano Clark, 2011)
Fase 1 Objetivo: Formular una primera descripcion de esta metodologia
(Casari Nufez, Método: Experiencia embrionaria con esta técnica (Casaf Nufiez, 2007), revision de la literatura
2015a) (Casafi Nufez, 2009, 2015a), y experiencia como profesor de ESL
Fase 2 Objetivo: Medir la fiabilidad de un cuestionario que se administraria Fase 6 (Casah Nifiez
(Casafi Nufiez, en estudios posteriores (Casafi Nufiez, 2017d, 2018) 2016b) ’
2017a) Método: Método del cuestionario repetido (Brown, 2001)
Objetivo: Conocer las valoraciones de expertos sobre la primera Objetivo
Fase3 descripcion de la propuesta metodologica Desarrollar un test de
(Casaf Nilfiez, Método: Estudio mixto de tipo convergente (Creswell, 2014) COngrEnson aildiiisual
2015) REFORMULACION DE LA PROPUESTA METODOLOGICA con dos variantes que se
administraria
posteriormente (Casafi
Fase 4 Objetivo: Conocer la opinion de los profesores de ESL sobre esta Nufiez, 2017d, 2018)
(Casafi Nufez, técnica i
2017c) Método: Estudio mixto de tipo convergente (Creswell, 2014) Método
Planificacion, disefio y
experimentacion
Fase 5 Objetivo: Conocer la opinion de los estudiantes de ESL sobre esta Basado en Bachman y
(Casari Nurfiez, técnica Palmer (1996) y Bordon
2016a) Método: Estudio de encuesta (2006)
Fase7 Objetivo: Ejemplificacion de la técnica en una secuencia didactica
(Casafi Nufiez, Método: Descripcion de la propuesta metodolégica (Casafi Nufiez, 2015a) y experiencia como
2015b) profesor de ESL
Fase 8 Objetivos: Averiguar si las preguntas integradas en la imagen facilitaban complementar un test de
(Casaii Nifiez, comprension audiovisual y conocer la opinion de los estudiantes
2017d) Método: Estudio multimétodo (Morse, 2003)
Objetivos: Averiguar si preguntas integradas en la imagen facilitaban complementar un test de
Fase 9 (Casafi comprension audiovisual y si tenian alglin efecto en la conducta visual. Conocer la opinion de los
Nfiez, 2018) estudiantes.
Método: Replicacion parcial (Porte, 2012) del estudio de Casafi Nufiez (2017d)
fes 10l(este NUEVA REFORMULACION DE LA PROPUESTA METODOLOGICA
trabajo)

-~

Figura 1. Disefo global de la investigacion mixta multifase. Fuente: Elaboracién propia.

Destinatarios. Esta metodologia estd destinada a estudiantes adultos de SL. Se
considera especialmente beneficiosa para aprendientes de niveles A1, A2 y B1
por el motivo que se expone a continuacion. De acuerdo con Field (2008), los
oyentes inexpertos tienen los procesos de descodificacion poco automatizados
y tienen que dedicar gran parte de la memoria de trabajo a la descodificacion.
Por ello, pueden ver sobrecargada su memoria de trabajo rapidamente.
Asimismo, se sugiere su empleo ocasional en otros niveles por varias razones.
En primer lugar, favorece que se mantenga el plano de trabajo en pantalla
frente a visionados con las preguntas solo en papel. En segundo lugar, las
valoraciones de estudiantes adultos con un nivel de comprensién audiovisual
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en ESL B1, B1+, B2 y B2+/C1 (segun el Marco comun europeo de referencia para
las lenguas, Consejo de Europa, 2001) son globalmente positivas (v. Casain
Nunez, 2016a, 2017d, 2018). Por ultimo, un estudio con profesores de ESL
universitarios (v. Casan Nufez, 2017c) revela que la mayoria considera que la
técnica es adecuada para niveles iniciales y que el 40 % contempla un uso
ocasional con textos audiovisuales complejos y para variar la metodologia.

Aplicaciones. La metodologia puede ser utilizada en actividades de
comprension audiovisual en papel para el aprendizaje y evaluacién de
segundas lenguas (v. Casain Nunez, 2015b, 2016a) y en el aprendizaje y
evaluacion asistidos por ordenador (v. prototipos en Casai Nuiez, 2017d). La
técnica es aplicable a distintas lenguas y alfabetos, previa adaptaciéon de los
aspectos formales de las preguntas sobreimpresas.

)

1.;Como se llama la chica? 2.;De qué hablan?

IROT |

3.;,Cual es el teléfono de la chica?

4.;Qué sentimientos puede tener
el chico por la chica?

Figura 2. Fotogramas de cuatro preguntas de comprension audiovisual sobreimpresas. La fuente es Arial, el
tamano 36y el color blanco (cédigo de color hexadecimal #FFFFFF). Fuente: los fotogramas pertenecen a la

d)

pelicula "Opera prima" dirigida por Fernando Trueba.

Pretension. La estrategia no aspira a sustituir a otras practicas con video, sino a
complementarlas. Como se ha defendido anteriormente (Casai Nufez, 2009, p.
97) se considera que los roles del estudiante durante la audicién / visionado, asi
como los objetivos y las actividades, deben ser variados para que el
aprendiente pueda desarrollar distintos procesos y estrategias de comprension.

Aspectos formales. Varios aspectos de la configuracién de las preguntas se
basan en convenciones establecidas en el uso de subtitulos interlinguisticos
segun Diaz Cintas (2012, 2013), Diaz Cintas y Remael (2007) y la Asociacion
Espanola de Normalizacion y Certificacion (AENOR, 2012).
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- Numero de lineas. Los subtitulos suelen estar compuestos por un maximo

de dos lineas para limitar su impacto en la imagen (AENOR, 2012; Diaz Cintas,
2012, 2013; Diaz Cintas y Remael, 2007). Los preguntas sobreimpresas son
preferentemente monolineales o bilineales.

- Posicion. La posicién estandar de los subtitulos es la parte inferior de la

pantalla, salvo cuando haya informacion visual imprescindible en ese lugar
(Diaz Cintas, 2012, 2013; Diaz Cintas y Remael, 2007). No obstante, la
tecnologia actual permite encajar la pelicula entre dos franjas negras, una
por encima y otra por debajo, y proyectar los subtitulos en la banda inferior,
y este procedimiento tiene un claro beneficio: evita que los subtitulos dafien
la imagen estética del texto audiovisual. Por ello, se recomienda utilizar esta
estrategia para sobreimprimir las preguntas de comprension.

W |» 00;01;21:22

el v

i + o

Figura 3. Linea de tiempo en Adobe Premiere Pro. Las pistas Video 1y Audio 1 corresponden al largometraje.
La pista Video 2 muestra la situaciéon temporal de cuatro preguntas sobreimpresas. Fuente: Elaboracion

propia.

- Numero de caracteres por linea. De acuerdo con Diaz Cintas (2012),

generalmente, los subtitulos escritos en el alfabeto romano cuentan con
entre veintiocho y cuarenta caracteres (se incluyen los espacios en blanco y
los signos ortograficos). La AENOR (2012) sugiere un maximo de 37
caracteres por linea. Se siguen estas recomendaciones para configurar las
preguntas sobreimpresas.

Tipo de letra. Debe ser claramente legible. Segun Diaz Cintas (2013), en la
subtitulacién se suele utilizar Helvética y Arial. La Organizaciéon Nacional de
Ciegos Espanoles recomienda Arial o Verdana en los textos para personas
con deficiencia visual. La investigacion de Bachmann (2013) sugiere que
EasyReading (una fuente hibrida que emplea letras con y sin remates) es muy
apropiada para personas con dislexia y, ademas, facilita la lectura a todo tipo
de lectores. En las preguntas sobreimpresas se recomienda utilizar cualquiera
de las fuentes de paloseco mencionadas (Helvética, Arial o Verdana) o
EasyReading.

Color. Ha de ser facilmente legible. De acuerdo con Diaz Cintas y Ramael
(2007), el blanco es el mas utilizado actualmente, y en ocasiones se utiliza el
amarillo en peliculas en blanco y negro. Segun Bright y Cook (2010), el
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amarillo es un color inestable, mientras que el blanco es neutral y puede
combinarse con cualquier tonalidad. Por estas razones, se recomienda
emplear el blanco sobre la franja negra mencionada anteriormente. En caso
de que la pregunta invada la imagen, es necesario configurarla en funcion de
los colores de la fotografia.

- Tiempo de anticipacion de las preguntas sincronizadas. Como se ha
referido anteriormente, las preguntas sincronizadas aparecen segundos
antes de la secuencia pertinente con el propdsito de que los aprendientes
conozcan los objetivos de comprensidn justo antes de que comiencen los
fragmentos relevantes. ;Cuanto tiempo necesitan los estudiantes adultos de
SL para comprender las preguntas sobreimpresas? No se puede dar una
respuesta definitiva, pero se pueden proporcionar orientaciones a partir de la
traduccién audiovisual.

Las convenciones sobre la velocidad de lectura de los subtitulos varian segun el
pais y en muchos casos no existen estandares a nivel nacional (Miquel Iriarte, 2017, p.
40). Espafa es una excepcion y la AENOR (2012, p. 10) recomienda que la velocidad de
exposicidn no supere los 15 caracteres por segundo (CPS). En oposicion a la nocién de
velocidad de lectura, Romero-Fresco (2015, p. 335) introduce el concepto velocidad de
visionado: «viewing speed is regarded as the speed at which a given viewer watches a
piece of audiovisual material, which in the case of subtitling includes accessing the
subtitle, the accompanying images and the sound, if available». A partir del analisis de
la conducta visual de 103 informantes observando 71070 subtitulos, el autor obtiene
que con una velocidad de visionado de 120 palabras por minuto (PPM) los
participantes pasan el 40 % del tiempo leyendo subtitulos y el 60 % observando
imagenes, que con 150 PPM la proporcién de tiempo leyendo subtitulos y viendo
imagenes es similar, y que con 200 PPM los participantes estan concentrados en los
subtitulos el 80 % del tiempo y en las imagenes el 20 %. Es dificil ofrecer equivalencias
precisas entre CPS y PPM porque la longitud de las palabras varia en las distintas
lenguas, y porque, segun el estudio de Marti Ferriol (2013), los programas de
subtitulacién efectdan conversiones dispares entre CPS y PPM para los mismos
subtitulos. A modo de orientacion, se ofrecen las correspondencias sugeridas por Diaz
Cintas (2013, p. 276) para la lengua inglesa: 12 CPS equivalen a unas 130 PPM, 15 CPS a
unas 160 PPMy 17 CPS a unas 180 PPM.

Aunque no existen estudios sobre la velocidad de visionado con preguntas
sobreimpresas, la recomendacién de la AENOR (2012) sobre la velocidad de lectura
puede servir de referencia para calcular el tiempo que necesitan los estudiantes adultos
para comprender las preguntas. Asimismo, conviene tener presente los resultados de la
investigacion de Romero-Fresco (2015) y proporcionar tiempo suficiente, ya que seria
negativo que los aprendientes dedicaran mas tiempo a la lectura de las preguntas que
a la comprension del texto audiovisual, o que no hubieran comprendido el objetivo de
comprension antes del inicio de la secuencia relevante. Ademds de esto, es aconsejable
que la pregunta aparezca en un momento propicio para la lectura, es decir, en un
momento en el que no ocurra nada fundamental, para no generar un conflicto intenso
entre el deseo de ver el video y la necesidad de leer la pregunta para completar la tarea
de comprension audiovisual.

f) ¢Aparicidn conjunta de las preguntas sobreimpresas en el video y las preguntas
en papel? Casai Nufez (2017d, 2018) investiga si esta metodologia tiene algin
impacto en la comprensién y en la conducta visual ante el video, y cual es la
opinion de los estudiantes sobre esta técnica. En estos trabajos se emplea un
disefio cuasiexperimental en el que el grupo de control efectia un test de
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comprension audiovisual en papel, y el grupo experimental realiza el mismo
test con las preguntas en papel y sobreimpresas en la imagen del video.
Después del test el grupo de tratamiento completa un cuestionario para
conocer su opinién. Los resultados indican que las preguntas no tienen un
impacto estadisticamente significativo en la comprension, pero si aumentan de
forma estadisticamente significativa el tiempo que los examinandos miran en
direccion a la pantalla, lo cual es positivo. Ademas, las opiniones de los
examinandos sobre técnica son globalmente positivas, tanto en estos dos
trabajos como en un previo. Por tanto, estos estudios sugieren que la
presentacion de las preguntas en pantalla y en papel de forma simultdnea es
beneficiosa. No obstante, para responder a la cuestion arriba formulada seria
necesario conocer también cual es el impacto de las preguntas sobreimpresas
en la comprensién y en la conducta visual en una prueba de comprensién en la
que las preguntas solo aparezcan en pantalla y en situaciones de aprendizaje
con y sin preguntas en papel. Quiza prescindir del plano de trabajo en papel
aporte mas beneficios que la presentacion conjunta de las preguntas en
pantalla y en papel. Una cuestion relacionada con este tema es la lectura de las
preguntas antes del visionado. Seguin Sherman (1997, p. 206), las preguntas de
comprension auditiva tienen poco sentido sin escuchar el texto. No obstante,
su lectura puede comportar varios beneficios. En primer lugar, tiene en cuenta
las preferencias de los aprendices. De acuerdo con Buck (1990, citado en Buck,
2001), Chang y Read (2006), y Sherman (1997), los estudiantes valoran
positivamente poder leer las preguntas antes de los test de comprension
auditiva. Y en segundo lugar, posibilita aclarar las dudas que pudieran plantear
antes del visionado.

3. Posibles beneficios

En comparacion con visionados con las preguntas solo en papel, esta estrategia

podria aportar varios beneficios:

a) Reduccion del conflicto de atencion visual. Como se ha referido en la

introduccioén, varios autores han contabilizado el tiempo que los estudiantes de
SL miran en direccion a la pantalla en una prueba de comprensién audiovisual
(Ockey, 2007; Wagner, 2007, 2010; Suvorov, 2015; Casai Nufez, 2018). Los
resultados oscilan entre el 44,9 % del tiempo de reproduccion (Ockey, 2007) y el
69 % (Wagner, 2007). Estos tiempos se consideran negativos: si la comprension
auditiva/audiovisual es un proceso de interpretacién de informacién auditiva y
visual (Lynch, 2012; Martin Peris, 1991/2007; Riley, 1979; Rubin, 1995b), un
grado de atencién al video relativamente bajo puede repercutir negativamente
tanto en la comprension del texto audiovisual como en el desarrollo de esta
actividad comunicativa. La integracién de las preguntas en la imagen en forma
de subtitulos no elimina el problema, pero si lo reduce al aproximar
espacialmente las preguntas y los fragmentos relevantes. Eso es lo que sugiere
el estudio de Casai Nufez (2018). En ese trabajo se contabiliza el tiempo que
los estudiantes de ESL observan el video en dos situaciones. El grupo de control
efectla un test de comprensién audiovisual en papel, y el grupo de tratamiento
realiza la misma prueba con las preguntas en papel y los enunciados de las
preguntas integrados en la imagen. De media, el grupo experimental (n = 12)
mira en direccién a la pantalla mas tiempo que el grupo de control (n = 14):
70.03 % del tiempo de reproducciéon frente al 62.05 %. Esta diferencia es
estadisticamente significativa: t (24) = -2.413, p (bilateral) = .024. Y ademas,
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representa un hallazgo bastante importante (r = 0.442). Aunque los resultados
de estas investigaciones no son comparables directamente, cabe afadir que en
todos los trabajos anteriores (Ockey, 2007; Suvorov, 2015; Wagner, 2007, 2010)
el tiempo medio de observacién de la imagen del video es inferior al obtenido
en la situacion experimental del estudio de Casain Nunez (2018). Esta
circunstancia refuerza la idea de que las preguntas sobreimpresas reducen el
conflicto de atencién visual.

Focalizacion de la atencién. Las preguntas sobreimpresas sincronizadas con
las escenas relevantes para contestarlas facilitan que los estudiantes orienten
su atencién en funcién de aquella informaciéon que interesa comprender en
cada momento. De esta manera, estd en consonancia con uno de los objetivos
principales, segun Underwood (1989) y Richards y Burns (2012), de las
actividades de comprensién durante el visionado: guiar al estudiante a lo largo
del texto.

Simplificacion de la complejidad de la tarea. El hecho de que las preguntas
sobreimpresas aparezcan secuencialmente y que, por tanto, solo sea necesario
prestar atencién a una de ellas en cada momento, en teoria, es mas sencillo que
responder a un grupo de preguntas que aparecen juntas en papel. Si esto fuera
asi, los aprendientes dispondrian de mas memoria de trabajo* para la
comprension del texto audiovisual. Segin Miller (1956), la memoria de trabajo
tiene una capacidad de siete elementos, mas o menos dos. Cowan (2001)
reduce el limite en adultos a tres a cinco elementos. Desde un punto de vista
pedagdgico, lo fundamental no es el nimero exacto, sino que «there is
universal agreement that working memory when dealing with novel
information is very limited in capacity» (Sweller et al., 2011, p. 42). La reduccién
de las necesidades cognitivas de la actividad es potencialmente beneficiosa, ya
que, como alertan Vandergrift y Goh (2012), prestar atencién a la imagen, al
audio, y a la tarea simultdneamente puede llevar a la saturacion de la memoria
de trabajo. Como se ha mencionado arriba, los oyentes inexpertos son aquellos
que pueden ver saturada su memoria de trabajo mas rdpidamente. Cabe afadir
que la existencia de este beneficio no ha sido probada todavia. Casaii Nufez
(2017d, 2018) investiga si esta técnica tiene algun efecto en el desempeiio de
los examinandos en una prueba de comprensién audiovisual de ESL. En ambos
estudios se formula la hipdtesis de que los examinandos que efectuen la
prueba de comprension audiovisual con preguntas sobreimpresas (grupo
experimental) obtendrdn mejores resultados que aquellos que realicen la
misma prueba sin las preguntas sobreimpresas (grupo de control). En ambos
trabajos todos los informantes disponen de las preguntas en papel. En Casan
Nunez (2017d) el grupo de control (n = 22) obtiene mejores resultados en el
test de comprensién audiovisual que el grupo de tratamiento (n = 19), pero
esta diferencia no es estadisticamente significativa: U = 203.500, z = -.147, p
(exacto, bilateral) = .885, r = -0.023. En Casain Nufez (2018) es el grupo
experimental (n = 14) el que supera al de control (n = 14). No obstante, de
nuevo, la diferencia no es significativa: ¢ (26) =-.722, p (bilateral) = .477, r=0.14.
Sobre la base de que los posibles beneficios de esta técnica estdn bien
fundamentados, Casail Nunez (2018) considera que la hipdtesis es correcta y
que no se cumplié en los estudios realizados por algun motivo. Entre otras
razones, el investigador sugiere que es posible que los grupos no fueran

* La memoria de trabajo se define como «a limited capacity system allowing the temporary storage and ma-
nipulation of information necessary for such complex tasks as comprehension, learning and reasoning»
(Baddeley, 2000: p. 418).
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equivalentes. Aunque los grupos eran similares, los participantes no
completaron un pretest para determinar su nivel de comprensién audiovisual
en ESL.

d) En caso de que un estudiante pierda la concentracion, facilita que
contintie la tarea a partir de la aparicion de la siguiente pregunta
sobreimpresa. Para que esto sea posible es preciso que la cuestion siguiente
no dependa de la anterior. Cabe anadir que la pérdida de informacién puede
generar ansiedad y que esta, de acuerdo con Greist y Jefferson (2000), puede
durar desde un instante hasta un tiempo prolongado.

e) Valoraciones positivas de expertos en didactica del ESL, lingiiistica
espafola y/o en el uso de tecnologias educativas, y de profesores y
estudiantes universitarios de ESL. En En Casaf Nufez (2015a) se efectiia un
estudio mixto de tipo convergente (Creswell, 2012, 2014; Creswell y Plano,
2011) para conocer la opinién de seis especialistas en didactica del ESL,
lingUistica espafiola y/o en el uso de tecnologias educativas sobre una primera
descripcion de esta metodologia. Las respuestas cuantitativas y cualitativas
muestran que, globalmente, los expertos estan conformes con la mayoria los
planteamientos y, al mismo tiempo, revelan aspectos susceptibles de mejora.
La consideraciéon de sus opiniones lleva a la reformulaciéon de la propuesta
inicial.

En Casain Nunez (2017¢) se describe un estudio mixto de tipo convergente
(Creswell, 2012, 2014; Creswell y Plano Clark, 2011) en el que cinco profesores de ESL
universitarios valoran esta metodologia en una situacion que se asemeja a una prueba
de evaluacién. Los datos cuantitativos sugieren que la valoraciéon global de los
docentes es que las preguntas sobreimpresas ayudan a los aprendientes. Ademas,
indican que existe un grado de acuerdo bastante elevado entre los profesores (W=
725, p exacto < .001). Los resultados obtenidos en el andlisis cualitativo convergen con
los cuantitativos y muestran que los profesores consideran que esta técnica facilita que
los estudiantes focalicen la atencién en los fragmentos relevantes del video y que
continUen la tarea si pierden la concentracion («ayudan a fijar la atencidn», «creo que si
te despistas por cualquier motivo, con las preguntas en subtitulos vuelves a coger el
hilo»). El estudio también revela que los docentes tienen pocos conocimientos sobre
programas de subtitulacion, y que estarian dispuestos a aprender a utilizar una
herramienta gratuita para sus clases de ESL.

La opinion de los estudiantes se investiga en Casafi Nufiez (2016a, 2017d, 2018).
Los informantes completan un test de comprension audiovisual con preguntas
sobreimpresas y posteriormente responden a un cuestionario en el que valoran la
técnica. El instrumento estd formado por una escala Likert y preguntas abiertas. En
estos trabajos participan cincuenta y cinco estudiantes de la Universidade de Coimbra
con niveles de comprensién audiovisual en ESL B2+/C1y B1+, y veintiocho alumnos de
la Universitdt Rostock con niveles de comprensién audiovisual en ESL B1 y B2. Los datos
cuantitativos sugieren que, globalmente, los estudiantes estan de acuerdo con que las
preguntas integradas en la imagen los ayudan a completar un test de comprensién
audiovisual en ESL. Los resultados extraidos del andlisis cualitativo convergen con los
cuantitativos («las preguntas en la pantalla ayudan», «en general, me ha ayudado y
valoro mucho la ayuda de las preguntas en la pantalla») y, ademas, sugieren que los
examinandos consideran que las preguntas sobreimpresas ayudan a focalizar la
atencion en los momentos importantes («consiguen que la persona esté mas atenta a
la informacion») y que reducen el conflicto de atencién entre observar el video y
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completar la actividad («no tuve que mirar el papel y la pantalla al mismo tiempo (...)
ayudan porque sabemos cuando van a pasar y nos ponemos mas atentos»).

4, Conclusiones

La investigacidon que ha dado lugar a la propuesta metodoldgica presenta varias
limitaciones. En primer lugar, en todos los estudios se emplearon muestras por
conveniencia, lo que restringe el alcance de los resultados. Esta limitacién, de acuerdo
con Dornyei (2007, p. 99), estd presente en la mayor parte de las investigaciones
empiricas en las ciencias sociales. En segundo lugar, el nimero profesores de ESL que
participaron fue reducido. En tercer lugar, para investigar el comportamiento visual de
los informantes durante el visionado, no se utilizd tecnologia de seguimiento ocular,
sino que se grabé a los examinandos con una cdmara de video y se contabiliz6 el
tiempo que miraban en direcciéon a la pantalla. El uso de cdmaras de video para
estudiar la conducta visual de los informantes en pruebas de comprensién audiovisual
es habitual en la bibliografia (v. Ockey, 2007; Wagner, 2007, 2010), pero presenta una
limitacion importante: mirar en direccion al video no implica necesariamente estar
concentrado en las imagenes. Por ultimo, los estudios que investigaron el impacto de
esta técnica en la comprension y en la conducta visual, y cudl era la opinién de los
estudiantes y profesores sobre esta metodologia, lo hicieron en un solo contexto: una
situacion de examen en papel.

Se sugieren las siguientes lineas de investigacion. En primer lugar, seria
interesante replicar algunos de los estudios y comparar los resultados. En segundo
lugar, para estudiar el comportamiento visual de los informantes durante la
reproduccién del video, seria conveniente emplear tecnologia de seguimiento ocular.
Por dltimo, seria beneficioso examinar cudl es impacto de esta técnica en otros
contextos: examen por ordenador, aprendizaje presencial y aprendizaje asistido por
ordenador.
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Metodologia da problematizacao na
educacao a distancia sobre sepse: um curso
com o apoio do Arco de Maguerez

Problematization methodology about sepsis in
distance education: a course with the support of
Maguerez's Arch.

Rafaela Costa Silva, Silvio César Cazella y Rita Catalina Aquino Caregnato

Resumo: Atualmente existem poucos cursos na modalidade a distancia com metodologias ativas
direcionados aos profissionais da drea da saude. O objetivo desse trabalho foi construir um curso
sobre sepse desenvolvido na Plataforma Moodle com base na Metodologia da Problematizacao, e
a aplicacdo desse curso como forma de educacao permanente para qualificar profissionais da area
da saude. Trata-se de um estudo com delineamento exploratério de abordagem qualitativa e
guantitativa e natureza aplicada. A pesquisa foi realizada no final do segundo semestre de 2016,
através da plataforma Moodle de uma Universidade Federal do Estado do Rio Grande do Sul,
Brasil, foi completada por 12 profissionais da saude. Os resultados demonstram que os
participantes foram 91,67% do sexo feminino, tiveram média de idade de 31,66 anos e eram 75%
enfermeiros. A andlise qualitativa permitiu a classificacdo das respostas dos participantes em trés
categorias e subcategorias: 1. Profissional assistencial (i) o papel assumido e ii) a desvalorizagao do
tema sepse); 2. Vivéncia cotidiana (i) organizacdo do trabalho, ii) processo de formacao e iii)
aprendizagem e sensibilizacdo dos resultados); e 3. Plano de acdo como sugestdo de melhoria (i)
no servico e ii) em nivel profissional). Concluiu-se que métodos de aprendizagem a distancia
utilizando metodologias ativas podem ser de grande valia quando aplicados em cursos na érea da
saude. As contribuicbes positivas emergidas agregam conhecimento aplicavel na prética
assistencial dos profissionais que participaram do curso, para o coletivo que atua na area de
educacdo e na area de assisténcia a saude, demonstrando que o curso permite a resolucao de
problemas inerentes as necessidades dos servicos.

Palavras-chave: Educacdo Permanente, Educacdo a Distancia, Metodologia de Problematizacao,
Sepse.

Abstract: There are few courses in distance education today that implement active
methodologies directed at health professionals. The objective of this paper was to build a course
about sepsis developed on the Moodle platform based on the Problematization Methodology,
and to apply this course as means of providing permanent education to better qualify healthcare
professionals. The study is exploratory in design, uses qualitative and quantitative approach and is
applied in nature. The research was conducted by the end of the second semester of 2016 at the
Moodle platform of the Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Brazil, and was completed by
12 health professionals. The results show that 91.67% of the participants were females, their
average age was 31.66 years and 75% were nurses. The quantitative analysis allowed to classify
the answers given by the participants into three categories and subcategories: 1. Healthcare
professional (i) the assumed role and ii) the depreciation of the theme ‘sepsis’); 2. Everyday
experience (i) workflow organization, ii) training process and iii)learning process and awareness of
the results); and 3. Plans of action as a means of improvement (i) in service and ii) at the
professional level). We concluded that distance learning methods that use active methodologies
can be of great value when applied to courses in the healthcare area. The positive contributions
that emerged aggregate knowledge applicable to healthcare practice of the professionals that
participated at the course, to the people working in the education area and in the healthcare area,
and show that the course can enable the resolution of problems inherent to the necessities of the
services.

Keywords:. Permanent Education, Distance Learning, Problematization Methodology, Sepsise.
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1. Introducao

A sepse, caracterizada por uma resposta perniciosa e sistémica do hospedeiro a
infeccao, é considerada um problema de satde publica mundial que afeta milhdes de
pessoas a cada ano' (Dellinger et al, 2013). Com seus conceitos modificados no inicio
de 2016, denominado Sepsis-3, essa atualizacdo se mostrou necessaria e partiu do
principio de que nos ultimos 30 anos, dois fatores foram primordiais para a melhora das
defini¢des: 1) a crescente sofisticacao e, consequentemente, os altos custos associados
ao tratamento de pacientes com sepse; e 2) uma maior compreensdo das
caracteristicas fisiopatoldgicas e dos mecanismos responsaveis pela disfuncdo celular
em pacientes com infeccdo grave e que contribuem para morbidade e mortalidade
associadas com essa sindrome (Seymour et al, 2016), além do acréscimo do score do
Sequential Organ Failure Assessment Score (SOFA) ferramenta utilizada a beira de leito
para identificar pacientes com suspeita e/ou documentacao de infeccdo com maior
risco de desfechos adversos.

Essas novas definicdes corroboraram com a realidade de muitos paises
desenvolvidos contribuindo para a diminuicao da morbidade e mortalidade (Abraham,
2016), porém ficou distante da realidade latino-americana. Por esse motivo, o Instituto
Americano de Sepse (ILAS) ndo endossou esses novos critérios®. Diante deste cenario,
em que todos voltaram os olhos para o tema sepse, a atualizacdo na tematica se faz,
necessaria, por meio da educagao permanente, visando o aperfeicoamento profissional
e a qualidade da assisténcia em beneficio ao paciente. Para isso, emergiu como uma
alternativa a elaboracdo de uma atualizacdo sobre o tema sepse utilizando uma
metodologia de ensino moderno.

Apesar dos movimentos de modificacao do cendrio atual de ensino, a educacao
dos profissionais de saude ainda é, na maioria das vezes, baseada em um modelo
fragmentado do saber, com a atencdo centrada no professor, e desconsiderando as
necessidades de atuacao na pratica (Roman et al, 2017). O uso de metodologias ativas,
na educacao permanente para a atualizagdo em cursos e sala de aula, tem se tornado
uma possibilidade educacional. Essa metodologia permite ao aluno ser protagonista
do seu processo de aprendizagem, participando da elaboragdo, construcao e
disseminagao do conhecimento.

Diferentemente das demais instituicbes que se propdéem a trabalhar métodos
expositivos centrados no professor, o trabalho em questao se propos a trabalhar com a
Metodologia da Problematizacdo (MP) na educacdo a distancia (EaD) focada na
temdtica sepse. O uso de problematizacdo em cursos EaD vem trazendo novas
possibilidades educacionais com o potencial de levar os alunos da aprendizagem para
a autonomia (Berbel, 2011). A escolha por trabalhar com solu¢des para problemas
trazidos da realidade e metodologias ativas, repercute em grandes transformacoes
quando comparadas a outras metodologias. E de extrema importancia que se aborde
uma metodologia para uma pratica de educacao libertadora que permita que o
profissional de saude seja critico, reflexivo, e apto a aprender a aprender (Roman et,
2017).

Autores como Berbel (1995; 1998; 2011), Pereira (2003) e Cyrino (2004), apontam
a primeira referéncia para a «<MP» o «Método do Arco», de Charles Maguerez, que

' http://www.ilas.org.br/

2 http://ilas.org.br/assets/arquivos/upload/declaracao%20sepse%203.0%20ILAS.pdf
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proporcionou a oportunidade metodolégica de formacdo profissional em diferentes
areas, caracterizando-se por cinco etapas desenvolvidas a partir da realidade, a saber:
1) Observacao da Realidade; 2) Pontos-Chave; 3) Teorizacao; 4) Hipdteses de Solucao; e
5) Aplicacéo a Realidade (Figura 1).

Proposta de Maguerez
Método do Arco

Teorizacao

Pontos Chaves
Hipoteses de Solucao

Observacao da Aplicacao a realidade
realidade (problema) (pratica)

REALIDADE g

Figura 1. Passos do processo de ensino-aprendizagem com base no Arco de Maguerez. Fonte: Berbel, 1998.

As metodologias ativas de ensino-aprendizagem permitem a articulacao entre a
universidade, o servico e a comunidade, por possibilitar uma leitura e intervencao
consistente sobre a realidade, e por valorizar todos os atores no processo de
construcdo (Roman et al, 2017). A necessidade de integrar uma questdo em saude,
aliada a necessidade de atualizar e promover a integracdo do ensino com os servicos,
na formacdo e qualificacdo dos profissionais da area da saude, motivou a escolha de
uma metodologia ativa para promover educacdo em saude.

A decisao pelo uso da Metodologias da Problematizacdo se deu no ambito de
discorrer e atualizar os profissionais sobre uma tematica, de maneira que o participante
trouxesse a sua realidade profissional e institucional e, a partir desse recorte,
reconhecesse a necessidade de problematizar, propondo solugdes vidveis, inovadoras e
de uso pratico para a melhoria do servico e a sensibilizacdo dos trabalhadores, além de
romper com o modelo de ensino tradicional, a fim de formar profissionais que tenham
capacidade de reconstruir o saber e ndao apenas reproduzir o que foi aprendido de
forma mecanizada. Portanto, a Metodologia da Problematizacdo é considerada
compativel e adequada para o desenvolvimento de atividades de ensino-
aprendizagem nos cendrios de educacdo, pesquisa e saude. Além disso, atribui
conhecimento através da tomada de decisdo para intervir nos problemas da realidade,
os quais exigem do profissional comprometimento e responsabilidade.

Por meio da temdtica abordada e a necessidade constante de atualizacdo, o
presente estudo tracou como objetivo construir um curso sobre sepse desenvolvido na
Plataforma Mood/e com base na Metodologia da Problematizacao, e a aplicacdo desse
curso como forma de educacdo permanente para qualificar profissionais da area da
saude.
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2. Métodos

Trata-se de um estudo de natureza aplicada com delineamento exploratério e
abordagem qualitativa e quantitativa, com analise de contelido proposta por Bardin
(2011). O estudo foi dividido em duas fases seguindo o objetivo proposto: 1)
planejamento e elaboracdo do curso, abordando toda a constru¢do do curso; e, 2) a
execucao e aplicacdo do curso em uma amostra constituida por 12 participantes.

Para a elaboracdo do curso, a autora retirou um recorte da sua realidade
profissional, em que havia a necessidade de uma atualizacdo na tematica sepse para
melhor entendimento e atendimento dos pacientes internados. O planejamento e
execucao ocorreram em pouco mais de um ano e contou com o auxilio de professores
da instituicdo provedora e residentes do Programa de Residéncia Multiprofissional
Integrada em Saude (REMIS) com énfase em Terapia Intensiva. Pensou-se em um curso
direcionado aos profissionais da area da saide que atuam nas diferentes redes de
salide do estado. Foram elaborados pontos-chave com pontos essenciais para busca e
aprofundamento no assunto, para assim iniciar a fase de teorizacdo, com a busca de
referencial bibliogréfico dos ultimos 10 anos.

Na fase de execucdo e aplicacdo, elaborou-se os cinco médulos do curso. Esse
momento contou com a criacdo do layout, construcdo dos objetos de aprendizagem,
publicacdo de um SCORM com materiais atuais e atividades de sistematizacdo da
aprendizagem (ASA) com a elaboragdo das questdes norteadoras para a aplicagao da
metodologia. Na finalizagao, o curso ficou dividido em cinco etapas, sendo cada etapa
um momento do Arco de Maguerez, utilizando assim a Metodologia da
Problematizacdo no decorrer de todo o curso. O Arco de Maguerez adaptado para a
realidade da criacdo do curso estd ilustrado na Figura 2.

Teorizacdo — Referencial
‘ I bibliografico dos Gltimos 10 anos. .
Pontos-chave - | Hipétese de Solucao

Elaboragdo dos — elaboragdo dos

pontzs SRS cinco médulos do
que deverao ser curso.

buscados e
estudados.
Planejamento do Curso
. Observacdo da Aplicagdo a
Realidade — Realidade —
Necessidade implementagao do
do Curso de curso.
Sepse.

Realidade: Atualizagdo em Sepse

Realidade vivenciada profissionalmente pela aluna

Figura 2. Arco de Maguerez adaptado com detalhes para elaboragdo do curso de sepse. Fonte: Elaboracao
propria.
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Ao mesmo tempo em que ocorria a constru¢cdo do curso, o mesmo fora
divulgado e contou com fluxograma de inscricdo e apresentacao do projeto durante o |
Simposio Gaucho de Sepse, que ocorreu na cidade de Porto Alegre, Rio Grande do Sul.

Como critérios de inclusdo para selecdo dos participantes foi exigido pertencer
a area da saude, ter ensino superior completo ou em andamento (a partir do 8°
semestre); ser profissional atuante em alguma equipe de saude e/ou estar realizando
pesquisa em nivel de pds-graduacdo com alguma equipe de saude; e preencher o
termo de consentimento livre e esclarecido aceitando participar da pesquisa. Para o
curso foram disponibilizadas 30 vagas, porém levando em conta as possiveis recusas e
evasao, foram ofertadas mais 20% do total de vagas, totalizando 36 vagas, por
conveniéncia. O numero reduzido de participantes se deve ao fato da restricdo imposta
pela MP, o que inclui, também, a participacdo de um monitor no curso (Berbel, 2012),
que foi a autora principal da pesquisa. Ao final, a amostra foi constituida de 12 pessoas.

Apods testes no ambiente virtual e liberacdo para seu inicio, o curso em EaD
denominado «Sepse: uma abordagem multiprofissional» foi aplicado entre os dias
31/10/2016 e 07/12/2016, totalizando 38 dias, utilizando a Metodologia da
Problematizacado e o apoio do Arco de Maguerez. O curso foi ofertado gratuitamente,
na plataforma Moodle de uma Universidade Federal do Estado do Rio Grande do Sul,
Brasil. O curso EAD permanecera na Universidade como um produto educacional
resultante de um Mestrado Profissional em Ensino na Saude. Os alunos que finalizaram
0 curso receberam os certificados de participacdo, perfazendo 30 horas/aula. A
participacdo em todas as etapas foi o pré-requisito para entrega do certificado.

A coleta de dados também ocorreu em etapas, sendo pré, trans e pds curso, e foi
viabilizada por intermédio de duas modalidades de instrumentos: questionario
eletrénico, construidos a partir do Google Forms (pré e pds curso); e participacdo no
transcorrer do curso. O primeiro questionario eletrénico foi enviado antes do curso
iniciar, logo apds a solicitacdo de inscricdo do participante. Nesse questionario
constavam questdes para conhecer o perfil do participante e questionamento acerca
do conhecimento prévio sobre sepse e metodologias ativas. O segundo questionario,
também construido a partir do Google Forms foi enviado apds a conclusdo do curso,
para avaliacdo e satisfacdo do curso no ponto de vista dos alunos através da Escala
Adaptada de Likert e questionamentos fechados. Os dados quantitativos foram
avaliados em forma de planilha e calculado o percentual simples.

A segunda modalidade de instrumento de coleta, ocorreu no transcorrer do
curso, ou seja, as coletas e resultados partiram das discussdes em féruns, texto
colaborativo em grupo (wiki), e elaboracdo e aplicacdo de um plano de acdo como
proposta de resolucdo do problema elencado. Todos os dados qualitativos coletados
foram analisados a partir de leitura minuciosa do material escrito conforme Bardin,
agrupando-os em categorias e subcategorias tematicas, com o auxilio do software
NVivo 11, e posteriormente sofreram andlise minuciosa da autora principal deste
estudo. Para a exemplificacdo dos achados categéricos e subcategoéricos, os
participantes do curso foram identificados aleatoriamente com a letra «P» de
«participante», seguida pelo nimero da amostra conforme ordem alfabética de P1 a
P12.
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Esta pesquisa seguiu todos os preceitos da ética em pesquisa com seres
humanos baseadas nas orientagdes da Resolugdo CNS/MS ne 466/20123 («Brasil», 2012),
acerca das diretrizes e normais regulamentadoras, sendo aprovado no Comité de Etica
em Pesquisa (CEP) da Universidade através do nimero 1.636.590.

3. Resultados

O cendrio construido para o curso sepse no Moodle contou com o layout padréo
da plataforma virtual. A cada etapa do curso foram escritas uma breve explicacdo do
que consistia a etapa, o que seria abordado, e informacdes que guiavam a atividade.
Dividido em cinco etapas, cada etapa representava um momento do Arco, e nele, o
participante realizava suas reflexdes acerca da problematizacao trazida. As atividades
foram liberadas semanalmente na plataforma, e eram corroboradas com a monitoria da
autora principal. Em uma visdo macroscoépica do curso pode-se visualizar as atividades
conforme etapas do curso (Figura 3).

VISAO MACRO DO CURSO DE SEPSE [—
OA CRIADO OA CRIADO J

%
P

12 ETAPA ] 23 ETAPA 32 ETAPA } 42 ETAPA ] 52 ETAPA }
i S i T -
- Videos | - Férum - Buscade Férum ( Video 7
Férum - AsSA Material - ASA - Férum
ASA SCORM - Planode
- Texto Acdo
colaborativo
;/ ) T b
31,!10,'2015 05/11/2016 08/11/2016 25/11/2016
a E]
04 11 2016 \07/11/2016 \21/11/2016

|_05/12/2016

( CURSO DE SEPSE EAD |

Figura 3. Visdo macro conforme etapas do Curso Sepse. Fonte: Elaboracédo prépria.

Para o curso de Sepse, houveram 36 solicitagdes de inscricdo, porém apenas
33,34% (n=12) sujeitos concluiram o curso. Apesar do crescente interesse dos
profissionais em cursos EaD ligados a formacao da area, ainda ha um grande nimero
de desisténcias e evasoes. Nao foram qualificados os motivos pelos quais ocorreram as
desisténcias, mas de modo geral, apresentam-se diversos fatores que influenciaram e
podem justificar as evasoes, necessitando assim de um comparativo aprofundado e
justificado. Segundo o Anuario de 2008 da Associacdo Brasileira de Educacdo a
Distancia, a evasao constitui um grande obstaculo nos cursos EaD, e afirma que entre
os alunos que abandonaram os cursos a distancia, 85% o fizeram logo no inicio e 91%
nao chegaram nem a metade (Bentes & Kato, 2014).

Sobre a estimativa dos participantes que concluiram o curso, 91,67% (n=11)
eram do sexo feminino, evidenciando-se as mulheres como publico preponderante.
Participaram nove profissionais enfermeiros, uma nutricionista e duas académicas de

3

http://conselho.saude.gov.br/resolucoes/2012/reso466.pdf
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enfermagem. De alguma forma, os profissionais da enfermagem se mostraram mais
disponiveis para a realizacdo do curso quando comparados a outros profissionais, o
que vai ao encontro do perfil desta categoria profissional conforme apresenta o
Conselho Federal de Enfermagem (COFEN), que mostra no Rio Grande do Sul a
distribuicdo dos enfermeiros quanto ao sexo em 84,6% feminino®.

Quanto a idade, observou-se um equilibrio, sendo: de 20 a 25 anos 16,7% (n=2);
25% (n=3) tinham entre 26 e 30 anos; 25% (n=3) tinham entre 31 e 35 anos; e 33,3%
(n=4) tinham entre 36 e 40 anos; com uma média de 31,66 anos. Sobre os campos de
atuacdo dentro das instituicdes de saude, 41,7% (n=>5) pertencia a Unidades de Terapia
Intensiva (UTI); 25% (n=3) Emergéncia; 16,7% (n=2) Unidade de Internacdo (Ul) Clinica
e/ou Cirdrgica; e duas discentes ainda nao atuavam em instituicdes de saude.

Quanto as caracteristicas do processo de conhecimento prévio dos
participantes, mostra que 100% (n=12) dos participantes ja conheciam a tematica
Sepse e suas implicacdes. Houve unanimidade referente a temdtica que é ainda pouco
abordada, entretanto somente 58,3% (n=7) haviam realizado algum curso abordando o
assunto. Quanto ao uso da Metodologia da Problematizacdo, apenas 25% (n=3) dos
participantes ja haviam tido contato com essa metodologia. Salienta-se que 41,7%
(n=5) da amostra apontou conhecer as Metodologias Ativas. Percebe-se neste ponto
uma similaridade de assuntos em um tema pouco abordado para os profissionais de
saude. Quanto a realizacdo de outros cursos na modalidade a distancia e sobre a
finalizacdo destes cursos, 91,7% (n=11) afirmaram ter realizado e concluido as
atividades. Situagcdes assim mostram a importancia da realizacdo de cursos no formato
de EaD, visando contemplar esses profissionais e suprir a necessidade de ensino e
aprimoramento dos profissionais.

Em relacdo ao item que questionava sobre a realizacdo do curso caso tivesse
sido oferecido na forma presencial, 58,3% (n=7) responderam que ndo conseguiriam
realizar. Nessa questdo abriram-se opcdes de respostas que poderiam motivar o fato da
indisponibilidade de realizar o curso na modalidade presencial, podendo marcar mais
de uma alternativa, sendo os motivos apontados: 1. Impossibilidade de trocas ou
substituicdo na instituicao (16,7%); 2. Dificuldade que a instituicdo liberar nos turnos de
trabalho para a realizacdo de cursos presenciais (25%); e 3. Dificuldade com o
descolamento até os locais onde normalmente os cursos sdo realizados (33,3%). As
dificuldades citadas como impedimentos para a realizacdo do curso presencial se
assemelham a outro estudo realizado com profissionais da enfermagem, onde os
principais motivos apontados para a nao realizacdo de aprimoramento foram: falta de
tempo, motivacao e estimulo 13,9%; falta de apoio institucional 11,2%; e distancia
6,0%.

Quanto as vantagens e desvantagens em realizar um curso na modalidade EaD,
os participantes pontuaram como vantagens: 1. Oportunidade de acompanhar as aulas
em qualquer lugar (83,3%); 2. Uso da internet para acompanhar as aulas (58,3%); 3.
Flexibilidade de horarios (100%); e 4. Deslocamento reduzido (50%). O item sobre a
«dispensa de um modelo de professor tradicional» e «interacdo direta entre as pessoas»
nao foram pontuados como vantagem. As desvantagens citadas foram: 1. Internet para
acompanhar as aulas (8,3%); 2. Falta da interacdo direta entre as pessoas (50,0%); 3.
Dispensa do modelo de «professor tradicional» (75%); e 4. Necessidade de

* http://www.cofen.gov.br/perfilenfermagem/
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acompanhamento diario - falta de tempo (83,3%). Observa-se um «n» diferente porque
nestas perguntas podiam marcar mais de uma alternativa como opcao.

Na andlise qualitativa, realizou-se uma categorizac¢ao resultante da aplicacdo do
Curso, e de acordo com semelhancas semanticas, criaram-se trés categorias e oito
subcategorias, como representado na Figura 4.

| CURSO EAD SOBRE SEPSE |

CATEGORIAS

VIVENCIA
COTIDIANA

PLANO DE
ACAO COMO
SUGESTAO DE

v AURIA

PROFISSIONAL

ASSISTENCIAL

SUBCATEGORIAS SUBCATEGORIAS

Profissional

SUBCATEGORIAS|

Organizacao do
Trabalho

Papel Assumido

Desvalorizagéo
do Tema Sepse

Processo de
Formacéc e
Aprendizagem

Sensibilizagao
dos Resultados

Figura 4. Tema, categorias e subcategorias da analise de conteudo. Fonte: Elaboragao propria.

3.1. Categoria 1 - Profissional na Assisténcia
Subcategoria: Papel Assumido

No que tange o papel do profissional de saide na abordagem da sepse, entre
tantos profissionais, o Enfermeiro é o profissional assistencial que se destaca nos
quesitos cuidado e protocolo. Em vista ao papel do Enfermeiro no contexto da Sepse, o
manual de Sepse construido pelo COREN de Sao Paulo, afirma que a equipe de
Enfermagem tem um papel de extrema importancia no diagndstico precoce da sepse,
pois é a equipe de enfermagem que se mantém mais tempo préxima ao paciente,
devido ao seu perfil cuidador (Viana, Machado, & Amorim de Souza, 2017). O papel
assumido por cada profissional traz uma reflexdo da sua pratica assistencial, como
observado nas falas:

«A enfermagem tem um papel fundamental, pois é quem faz o primeiro
atendimento quando o paciente chega as unidades de saude» (P10);

«A enfermagem tem um papel fundamental visto que estd na linha de
frente na recepgdo dos pacientes [...]» (P5); e

«Todos os profissionais envolvidos na assisténcia direta ao paciente
devem estar atentos a esse tipo de sinal de alerta ou disfung¢do organica
para identificagdo do paciente séptico» (P1).
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Subcategoria: Desvalorizagdo do Tema Sepse

A palavra valorizacdo pode ser utilizada para dizer que algo aumentou de valor
em virtude de ter recebido aperfeicoamento ou melhoria. Usualmente no campo da
saude se faz um esforco para que o cendrio da sepse no Brasil se altere, o que trard a
valorizacdo do tema. Para que isso ocorra é necessario maior investimento em cursos e
divulgacdo de dados e campanhas, além de difusdo de conhecimento, de forma que
sensibilize os profissionais da saude para esse grande causador de mortalidade.

Passado um ano de melhoria em relacdo a protocolos e estudos, pode-se dizer
que ainda ha pouca difusdo desses dados dentro das instituicbes de saude, o que
reflete na pouca abordagem intra-hospitalar para casos de paciente sépticos. Ao
responderem as etapas do curso os alunos abordaram a desvalorizacdo do tema sepse
dentro das suas instituicdes de trabalho, ditas nas falas:

«[...] vejo que as instituicdes, no geral, ndo ddo a devida importancia para
um tema téo relevante» (P6);

«[..] pouco vejo os profissionais/instituicbes de saude falarem, se
preocuparem ou mesmo se tornarem intimos dos conhecimentos sobre
essa temética (P4»; e

«[...], porém a abordagem da sepse ainda estd em segundo plano» (P7).

3.2. Categoria 2 - Vivéncia Cotidiana
Subcategoria: Organizacdo do Trabalho

Em relacdo a organizacdo do trabalho destaca-se o processo de trabalho em
salde, que diz respeito a dimensdo microscépica do cotidiano do trabalho em saude,
ou seja, a pratica dos trabalhadores/profissionais de saude inseridos no dia-a-dia da
producdo e consumo de servicos de salde. Embora esse conceito tenha sido
desenvolvido para processos de trabalho médico, hoje ele passa a fazer parte do
processo de trabalho especifico de outras profissdes da area da saude’.

Essa subcategoria diz respeito a rotina e préticas dos profissionais de satide que
atuam com pacientes sépticos. Nele os profissionais desenvolvem suas atividades,
dividem ou compartilham ac¢bes, criam estratégias e discutem continuamente o
processo no transcorrer dos acontecimentos, observados em um padrdo em que o
profissional é diretamente ligado a equipe ou a instituicdo que trabalha:

«Na instituicdo em que trabalho existe protocolos institucionais de facil
acesso para equipe médica e de enfermagem [..]» (P1); e

«Temos um grupo de trabalho dedicado a sepse no hospital, trabalhamos
com educacdo de todas as equipes [..] O time de resposta rapida do
hospital é um parceiro muito importante nesse processo» (P3).

Em outro padrao, como aquele profissional que nao esta diretamente vinculado
ao momento, setor ou atendimento a pacientes, mas que atua indiretamente na
equipe:

®  http://www.sites.epsjv.fiocruz.br/dicionario/verbetes/protrasau.html
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«A sugestdo é o CCIH que tem acesso aos resultados dos antibiogramas,
comunicando imediatamente a equipe médica, juntamente ser repassada
para a enfermagem, cuja atuacdo é direta ao paciente» (P7).

Ainda, os participantes expressaram certa preocupacdo com a organizacdo de
trabalho atual, de forma que isso possa influenciar nos momentos de atendimento aos
pacientes e decisbes acerca da situacdo vivenciada, utilizando outras patologias e
comorbidades como exemplo de maior frequéncia de ocorréncia:

»[..] para que se considere a sepse assim como culturalmente se
compreende a importancia da precocidade da intervengdo nos casos de
AVE>» (P9).

Subcategoria: Processo de Formagdo e Aprendizagem

Na prética, o profissional de saude é a pessoa que atua frente ao paciente,
cabendo a ele o papel de atender, educar e cuidar, bem como atuar em acdes
interdisciplinares de forma a orientar os demais profissionais da saude nos
conhecimentos relativos a sua area de atuacao.

Nesta subcategoria se observam que a maioria dos participantes sugerem
melhorias em relacao a supervisao, treinamentos, capacitacdes, rounds e discussdes de
forma a problematizar as praticas vivenciadas, aliando teoria com a pratica:

«Uma alternativa para melhorar as praticas de saude relacionadas a sepse
poderia ser a pratica de rounds multiprofissionais» (P1); e

«Acredito que a educacdo continuada voltada para a temdtica, no ambito
da UTI, seja essencial» (P8).

Nao reconhecer o ensino como intrinseco a sua pratica assistencial pode levar o
profissional a cometer falhas com seu préprio pensar. Para isso, se faz necessario, nas
organizagbes de saude uma Politica de Educacdo Permanente, considerada uma
importante ferramenta na construcdo da competéncia do profissional, para que ocorra
a valorizagdo dos profissionais e estimulo ao desenvolvimento da consciéncia sobre seu
contexto. Esses fatores refletirdo no alto desempenho profissional e,
consequentemente, na melhora da autonomia e da seguranga nos processos
decisérios, além da capacidade técnica e qualidade na pratica do cuidado (Silveira et al,
2011).

Subcategoria: Sensibilizacdo dos Resultados

Esta subcategoria surgiu a partir de uma atividade abordada na segunda etapa
do curso em que os participantes deveriam elencar pontos-chave como indicadores do
problema levantado na primeira etapa.

Entre os pontos que merecem maior destaque, encontra-se a "Auséncia ou
pouca divulgacdo de protocolo assistencial na Instituicdo que trabalho" e «Pouca
discussao sobre os casos, auséncia de round e cursos sobre o tema', que podem ser
exemplificados na fala:

«Escolhi este topico para comentar, pois acredito que realmente nédo
existem campanhas suficientes relacionadas a sepse, tanto para a
comunidade de colaboradores da instituicdo, quanto para a populacdo
em geral» (P12).
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Identificou-se nessa subcategoria que apenas um participante tinha em sua
instituicdo de saude a divulgacdo dos dados e sensibilizacdo dos resultados com os
demais setores e atores das instituicdes de saude:

«[...] momentos educativos com todas as equipes trabalhando
inicialmente com a divulgacdo do protocolo de sepse, mostrando e
discutindo resultados personalizados de cada unidade para dessa forma
sensibilizar os sujeitos [..] Se existir vontade dos gestores para que a
instituicdo tenha um atendimento de boa qualidade para pacientes com
sepse, havera sucesso nos resultados» (P3).

3.3. Categoria 3 - Plano de A¢do como Sugestdo de Melhoria
Subcategoria: Servigo

O Gerenciamento de Protocolo, plano desenvolvido por uma das participantes,
consistia em realizar conversas com os profissionais especificos de cada setor,
explanando sobre os indicadores da unidade e divulgando novas tecnologias e formas
de diminuir o nimero de casos de sepse. Esta participante faz parte de um grupo que
gerencia o protocolo de sepse dentro do hospital que trabalha e, por isso, o
gerenciamento das demais unidades, fora a sua, seria uma proposta de melhorar os
indicadores da instituicdo como um todo:

«Isto pode ocorrer com abordagens presenciais e com as equipes
multidisciplinares focando em cada servico e em suas peculiaridades.
Espero que com este gerenciamento seja possivel trabalhar
separadamente e apds isso conjuntamente nas dificuldades ainda
apresentadas e acompanhar o desempenho de cada servigo» (P3).

A proposta de dois participantes do curso foi a criacdo e implementacao do
protocolo de sepse e a criacdo de uma semana de conscientizacdo sobre a sepse na
instituicdo em que atuam. A semana de conscientizacdo descrita por uma das
participantes ocorreria em uma semana, denominada «Semana S - Sem Sepse», para
todos os profissionais da equipe assistencial:

«[...] as atividades de educacédo e conscientiza¢do ocorrerdo nos proprios
locais de trabalho das equipes, fazendo com que os trabalhadores néao
precisem ser deslocados e nem abandonar a assisténcia. O protocolo
estard disponivel no sistema intranet da instituicdo. Terd uma
periodicidade semestral, favorecendo educacdo em servico de forma
homogénea e adequada para todos da equipe» (P11).

Esses planos de acdo vao ao encontro do que o ILAS preconiza. Em sua missdo, o
ILAS afirma auxiliar no processo de aperfeicoamento da qualidade assistencial do
paciente portador de sepse através da implementacdo de protocolos baseados em
evidéncias cientificas, da geracao e difusdo de conhecimentos e do desenvolvimento
de estudos clinicos®.

Subcategoria: Profissional

Quanto a criacdo de planos de acao foi determinado pelos participantes que as
Rodas de Conversa acontecerdo uma vez por semana com a equipe multiprofissional,
incluindo a discussao de casos reais atendidos na realidade de suas instituicdes. A Roda

de Conversa é um instrumento que permite a partilha de experiéncias e o

¢ http://ilas.org.br/assets/arquivos/upload/declaracao%20sepse%203.0%20ILAS.pdf
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desenvolvimento de reflexdes sobre as praticas educativas dos sujeitos, em um
processo mediado pela interacdo com os pares, através de didlogos internos e no
siléncio observador e reflexivo (Moura & Lima, 2014):

«O encontro serd uma discussao sobre os casos mais relevantes assistidos
na emergéncia, num encontro que durara cerca de 30 minutos para ndo
significar prejuizo ao ambiente de trabalho e dentro do ambiente para
que nao ocorra nenhum tipo de intercorréncia. Haverd um lider por
semana e ele sera responsavel por conduzir esse rodax»(P1).

Sabe-se que a Metodologia da Problematizacdo é pouco abordada em cursos,
principalmente no que tange cursos EaD. Apesar disso, 75% (n=9) responderam que
nao sentiram dificuldade em entender essa metodologia. Acredita-se que isso se deva
ao fato de ter sido disponibilizado um Manual sobre a Metodologia da
problematizacédo no inicio do curso.

Quanto ao questiondrio enviado por e-mail através do Google Forms ao final do
curso com questionamentos a cerca do aprendizado obtido e satisfacdo do
participante, apenas 8,3% (n=1) respondeu que ao término do curso ndo havia
entendido a tematica sepse. Esse percentual pode se dar ao fato da escolha da
metodologia, onde o préprio aluno busca a resposta para o problema levantado. Nesse
caso, infere-se que nao tenha sido realizada a leitura sobre o manual da metodologia,
visto que o aluno pontuou que houve poucos momentos em que o monitor participou
como potencializador ativo no ensino.

Nesse mesmo questionario, no que dizia respeito as questdes como obter
conhecimento de forma clara e se a modalidade EaD facilitou o acompanhamento e
conclusao do curso, 91,7% (n=11) dos participantes responderam positivamente. Pode-
se inferir que esse formato de ensino é uma ferramenta indispensavel para a
continuacgdo dos estudos. Uma pesquisa realizada com profissionais da enfermagem
apontou que no RS 37,1% dos participantes utilizavam a internet como ferramenta
para o aprimoramento profissional’. Quando questionados sobre realizarem outros
cursos na modalidade EAD e demais cursos sobre a tematica sepse, 100% (n=12) em

ambos os aspectos, responderam positivamente.
4, Conclusao

Este estudo permitiu a criacao e a aplicacdo de um curso sobre sepse na
modalidade EaD direcionado aos profissionais da area da salde, utilizando a MP da
formulacao a execucao, metodologia descrita comumente na modalidade presencial,
com a intencdo de aplicar e qualificar os profissionais de salude, sem alterar seus
fundamentos e seus objetivos. Percebeu-se e apreendeu-se que a metodologia da
problematizacdo pode ser utilizada na modalidade EaD, evidenciando que o
profissional da saude, que concluiu o curso, se mostrou satisfeito (67%) ou muito
satisfeito (33%) com esse tipo de metodologia na tematica de curso abordada.

Embora 36 profissionais tenham realizado a inscricdo, maioria enfermeiros,
apenas 12 participantes concluiram. Quanto a desisténcia dos participantes, percebeu-
se que a saida dos participantes do curso ndo foi significante quando comparada a
etapa com maior necessidade de participacdo ativa do aluno (etapa de teorizacdo),
assim como nao ha nada referenciado sobre essas desisténcias serem especificas de

7 http://www.cofen.gov.br/perfilenfermagem/
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cada etapa. A categorizacdo resultante da andlise de conteudo, da aplicacdo do curso,
ocorreu de acordo com semelhancas semanticas resultando em trés categorias e oito
subcategorias, completando-se, e as inquietacdes levantadas pelos participantes do
curso podem servir para o melhoramento de atitudes e atividades em suas instituicdes.

Para préximas replicacdes pode-se pensar, também, em etapas com maior
tempo para a realizacdo, assim, os alunos poderao dispor de um tempo maior para o
estudo. Desta maneira, conclui-se que um curso na modalidade EaD na plataforma
Moodle configura-se em ferramenta util, dindmica, atualizada e gratuita para os
profissionais de saude que desejam se atualizar em relacdo a tematica sepse, trazendo
contribui¢des positivas em conhecimento para a pratica assistencial dos profissionais
que o cursarem e para o coletivo que atua na educacdo em saude e na assisténcia a
saude, mostrando vidvel na resolucdo de problemas compativeis as necessidades dos

servigos.
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Tecnologias para aprender, coordinado por Carla Viana Coscarelli y
publicada por Pardbola Editorial, se inserta en el campo de los estudios de las
ciencias del lenguaje y sus tecnologias, siendo resultado de expresivas
investigaciones hechas por varios expertos, muchos de los cuales discipulos de
esta docente en los cursos de maestria y doctorado de la Facultad de Letras de la
UFMG (Universidad Federal de Minas Gerais). La coordinadora de esta edicion,
evidencia en cada capitulo la necesidad de ofrecer principios didactico-
metodoldgicos para que estudiantes y profesores/as puedan aprender a usar
adecuadamente las tecnologias digitales de forma critica, emancipadora y
ciudadana, sobre todo en el contexto escolar y en actividades diarias de lectura y
escritura con las Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TIC).

Este libro se compone de diez capitulos, bien articulados y delimitados en
el sentido de fomentar la apropiacion de innumerables herramientas, recursos y
medios provenientes de recientes investigaciones con tecnologias digitales en
Brasil. Asi, nos ofrece oportunidades de reflexion sobre oportunidades para
auxiliar a los estudiantes en el desarrollo las competencias linguisticas,
optimizando los procesos de comunicacién, producciéon y divulgaciéon de
conocimientos en varias situaciones comunicativas, principalmente, en espacios
socioculturales que han requerido muchas practicas de lectura y de escritura cada
vez mas ubicuas y diversificadas ante la creciente insercién de las tecnologias en
la educacion escolar. El gran desafio es leer y escribir en ambientes digitales,
diversos textos e hipertextos multimodales, impulsados por las actividades
comunicativas cotidianas y escolares, requiriendo una educacién tecnoldgica
capaz de potenciar los aprendizajes de estudiantes y de profesores con el uso de
tecnologias, culminando en la mejorar la educacién y el aprendizaje del
portugués.

En la presentacion de la obra, la organizadora llama al profesorado a una
reflexion necesaria para formar lectores criticos, suscitando una preocupacion
mayor, que es la de desarrollar las competencias y/o habilidades indispensables
en la comprension lectora y en la producciéon de una diversidad de géneros
textuales en ambientes digitales de produccién discursiva y de acceso a la
informaciéon en contextos socioecondmicamente situados. En este sentido,
Coscarelli junto con los demds autores y autoras de los textos que componen esta
edicion, evidencian en esos estudios una discusién tedrica y practica en
perspectiva sociodiscursiva del lenguaje, buscando desarrollar actividades,
estrategias y recursos adecuados para el letra digital del alumnado, lectores
haciéndolos mas criticos y proficientes en practicas de lectura y escritura.

En un primario capitulo inicial, "Letramento digital’, Valéria Ribeiro de
Castro Zacharias discute la relacion entre lo impreso y lo digital en una
perspectiva del letra digital, en que las tecnologias digitales han sido una
necesidad en los procesos de escolarizacion del alumnado, con el fin de
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Las obras se publican en RELATEC bajo una licencia Creative Commons
Reconocimiento-NoComercial-SinObraDerivada 4.0 International (CC BY-NC-ND)
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promocién de la ensefianza de lectura y la mejora de las practicas docentes
adoptadas en las aulas. La autora, refuerza que "de esos cambios se hace notar en
las practicas de lecturas, con la emergencia de textos hibridos" (p.16). En
consecuencia, defiende que hubo, si, una reconfiguracién de los objetos de
lectura, haciendo que lectores pudieran potenciar sus competencias discursivas.

En otro capitulo, "Lectura, escritura y tecnologia’, Ana Elisa Ribeiro resalta
como el texto, la composicion y la lectura, aunque en una "progresiéon pasmosa’,
necesitan ser vistos en una O6ptica inclusiva sin excluir algunos medios en
detrimento de otras que surgen todos los dias. En el plano de la lectura,
especialmente en procedimientos, dispositivos y practicas, vemos cambios
importantes, "pasmosos, incluso en relacién con la tecnologia del libro, a sus
formatos y materialidades" (pagina 34). No hay duda, los dos primeros capitulos
son esenciales para despertar el hacer pedagdégico del profesorado en un sentido
de favorecer que sus estudiantes desarrollen: el alfabetismo digital con
actividades de lectura y escritura en una relacién cada vez mas intima del lector
con los textos y las tecnologias en entornos propicios a la ensefianza y el
aprendizaje.

En otro capitulo, "Lectura de imagenes en infografias", Francis Arthuso
Paiva pone la atencién en las relaciones entre lectura y navegacion, en el sentido
de desarrollar un trabajo significativo con la lectura de textos visuales
informativos, sosteniendo que en las instituciones escolares, todavia existe una
carencia en la formacién de lectores criticos sobre la base de una propuesta sélida
de ensefanza de lectura destinada a fomentar en el lector: "experiencia en
eventos de alfabetizacion con textos icdnicos", asociada a la "habilidad compleja
de relacionar informaciones no verbales y, cuando sea necesario, relacionarlas con
otras informaciones verbales" (p. 66). El capitulo anterior evidencia también que la
lectura de imagenes, muy demandada por los textos multimodales digitales e
impresos, todavia permanece distante de los trabajos con la lectura del texto
verbal. Ademas, las propuestas didacticas de ensefanza de lectura de textos
informativos pueden auxiliar bastante en el hacer docente por ser soporte
pedagdgico relevante para que lectores principiantes puedan desarrollar la
competencia de leer imagenes, tan indispensable en las practicas albetizadoras
de la contemporaneidad.

En el caso de los profesores, en el capitulo, "Navegar y leer en la ruta del
aprendizaje’, se evalUan las diferencias entre leer en materiales impresos y leer en
Internet, aclarando la importancia de estos conceptos para profesores,
ayudéandolos en la tarea didactica de ensefianza de lectura en y en el caso de que
se trate de un proceso de aprendizaje, se debe tener en cuenta que la lectura en
linea puede ser vista como un todo, la lectura en Internet requiere dos principales
competencias que se entrelazan: la navegacién y la lectura” (p. 64). En ese sentido,
la autora explica que leer y navegar son acciones y/o actividades similares, pero
que aluden acciones distintas y especificas. Por Ultimo, para ella hay que orientar a
los docentes a establecer en sus planes - metas de lectura online - a ser
alcanzadas, en el transcurso de las actividades de lectura con textos
multimodales, en ambientes digitales.

En el contexto de la concepcidn anterior, Ana Elisa Novais, en "Lugar de las
interfaces digitales en la ensefianza de lectura’, se posiciona también en relacion a
la importancia de la navegacién entre lo digital y lo impreso, reforzando Ila
necesidad de ampliar los conocimientos y las habilidades de los lectores para
comprender las varias "interfaces que se organizan, jerarquizan sus recursos y
estandarizan procedimientos” (p 94). La autora defiende que estas habilidades de
lectura y navegacién pueden ser sistematizadas a través del uso de una matriz de
letra digital, siendo que este documento es considerado "creativo para" enumerar
y organizar habilidades costosas a las practicas de lectura y escritura mediadas
por las tecnologias digitales” (p. 87).
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En el capitulo, "Interaccién.gov.com: ejercicio de lectura y ciudadania’,
Ranielli Santos de Azevedo presenta algunas experiencias en el sentido de
favorecer a los docentes a estimular a los estudiantes en practicas de lectura que
los acercan a compromisos con la ciudadania, la politica y la promocién del
bienestar social colectivo. El intento es educar a nifios y adolescentes a usar
herramientas y tecnologias para asimilar informacién al navegar en portales
gubernamentales, mejorando su participacidon social, oportunizando debates
necesarios en la sociedad. La autora asegura que en esos espacios: "mas que leer y
escribir, ser alfabetizado es ser capaz de desarrollar con habilidades la lectura y la
escritura en diferentes situaciones sociales" (p. 102).

Urge, pues, la necesidad de preparar a nuestros estudiantes a comprender
el lenguaje y los objetivos de esas informaciones digitales cada vez mas presentes
en las vidas de todos. En ese diapasén, Jonico Bethonio e Isabel Frade, en
"Formacion de consumidores criticos: letramento en marketing", advierten sobre
los diversos discursos de estimulos al consumo en textos publicitarios,
convertidos en medios y soportes para campanas de muchas empresas e
instituciones. Los autores sostienen que las escuelas presentan muchas
dificultades en trabajar con el letra en marketing, y lo hacen asistematicamente.
Asi, indican muchas sugerencias de actividades de analisis de textos publicitarios,
incluso un guién para el trabajo con el lenguaje publicitario, sea en el modo
verbal e impreso, sea en la modalidad televisiva.

Carlos D'Andrea, en "Procesos editoriales en Wikipedia', explica como
funciona el proceso editorial y los contenidos de la Wikipedia, presentando
contundentes reflexiones y sugerencias sobre como conducir en el aula el trabajo
colaborativo entre estudiantes y el desarrollo de proyectos. En el proceso que va
de la escritura a los logs de ediciones de los articulos surgen polémicas, entre las
cuales el autor aclara que son mas frecuentes aquellas relativas al
cuestionamiento de la credibilidad de la informacién en un sistema donde
cualquier persona puede alterar las informaciones "(p. 139). De Andrea concluye
que, en el contexto educativo, la escritura colaborativa a través de proyectos
educativos favorece el estimulo a la lectura critica, a la investigaciéon ya la
redaccién de textos, posibilitando el "desarrollo de habilidades y percepciones
tipicas del ambiente de la web en la actualidad" (p. 144).

Los ultimos capitulos de esta obra, intitulados "Infancia y tecnologias’, de
Suzana Gomes, y "Juegos online en la ensefanza-aprendizaje y la escritura’, de
Andréa Ribeiro, se aproximan a un enfoque tedricamente practico, utilizando las
NTICs como soporte pedagdgico para favorecer las interacciones, con vistas a un
aprendizaje colaborativo. La primera investigadora acentta que "los mundos de
aprendizaje ricos en TIC pueden contribuir significativamente al desarrollo de la
autonomia, tanto en términos socioactivos como propiamente cognitivos". (p.
151). Por eso, discurre sobre el desenlace educativo del papel de las aplicaciones
como herramienta para rescatar el ludico en actividades escolares.

En la misma direccién, Andréa Ribeiro, anclada también en un sesgo de
trabajo con las actividades digitales, juegos y bromas, subraya que éstos, pueden
propiciar ludicidad y creatividad, ayudando a niflos y adolescentes a construir
descubrimientos ya madurar conceptos y habilidades. Por eso, para ella "los
juegos online, elaborados para fines pedagdégicos o no, pueden ser considerados
herramientas educativas para la ensefanza de la lectura y / o de la escritura". (p.
167).

Esta obra se hace necesaria en el contexto educativo brasilefio, teniendo
en cuenta la emergencia de estudios con los lenguajes y sus tecnologias que
apunten a fomentar, potenciar y sistematizar pedagdgicamente el trabajo con las
tecnologias digitales en los contextos educativos.
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PARA AUTORES

Evaluacion de los originales
La evaluacion de los originales tiene dos fases:

1) La evaluacién editorial, donde el documento es aceptado o rechazado por el equipo editorial. Esta
decisién depende de la calidad general del texto (interés, originalidad, redaccién, estructura, rigor
metodoldgico y cumplimiento de las normas de la revista), asi como de la adecuacion del tema a la linea
editorial de RELATEC.

2) La revisién por pares, para los articulos que han superado la evaluacién editorial. Los articulos
publicados en RELATEC se someten al proceso «peer review» o «revisidn por pares» que consiste en la
revision de los originales por expertos del mismo campo que los autores. Sélo se publican articulos que
han superado la evaluacién realizada por dos expertos independientes. RELATEC utiliza el sistema
«doble ciego» en el que los revisores no conocen la identidad de los autores de los articulos, y los
autores no conocen la identidad de los revisores.

Frecuencia de publicacion

La periodicidad de la Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa es de dos nimeros por ano. La fecha
limite de recepcion de articulos para su evaluacién corresponde al 30 de Abril para el primer nimero y el 31 de
Octubre para el segundo nimero.

Politica de acceso abierto

El 14 de Febrero de 2002 se firmé en Budapest una declaracidon en apoyo del «acceso abierto» a los resultados de
la investigacidon de la comunidad cientifica mundial, publicados en revistas académicas cuyos articulos son
revisados por pares (BOAI). Surge del deseo mayoritario de cientificos y académicos, de cualquier ambito de
conocimiento, por publicar y acceder a sus investigaciones en revistas especializadas sin tener que pagar por
ello. La palanca que puede hacer realidad este deseo es la distribucién electrénica por Internet, de manera
gratuita y sin restricciones de acceso de literatura periédica revisada por pares, a todas las personas con interés
en el conocimiento cientifico o académico. La declaracion de Budapest (2002) define el acceso abierto a la
literatura cientifica revisada por pares como

«la disponibilidad gratuita en Internet publico, permitiendo a cualquier usuario leer, descargar, copiar,
distribuir, imprimir, buscar o usarlos con cualquier propésito legal, sin ninguna barrera financiera, legal o
técnica, fuera de las que son inseparables de las que implica acceder a Internet mismo. La Unica
limitacion en cuanto a reproduccién y distribucion y el Unico rol del copyright en este dominio, debera
ser dar a los autores el control sobre la integridad de sus trabajos y el derecho de ser adecuadamente
reconocidos y citados.»

En el afo 2003, el Howard Hughes Medical Institute convocd una reunién para tratar sobre el acceso a la
literatura cientifica y académica. Como resultado de la convocatoria se elaboré una declaracién con una
definicién de «publicacion de acceso abierto» en los siguientes términos:

«Una Publicaciéon de Acceso Abierto cumple dos condiciones: (a) los autores y editores garantizan a
todos los usuarios un derecho y licencia de acceso libre, irrevocable, universal y perpetuo para copiar,
usar, distribuir, transmitir y mostrar el trabajo en publico y elaborar y distribuir obras derivadas, por
cualquier medio digital para cualquier propésito responsable y con la adecuada atribucién de autoria,
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asi como el derecho a hacer un nimero reducido de copias impresas para uso personal. (b) Una version
completa del trabajo y de todos los materiales suplementarios estd depositada, en un formato digital
estandarizado, inmediatamente al momento inicial de su publicacién en, al menos, un repositorio on-
line de una institucién académica, sociedad cientifica, agencia gubernamental o cualquier otra
organizacién que permita el acceso abierto, la distribucién sin restricciones, la interoperabilidad y el
archivado a largo plazo.»

Normas para autores

Lista de comprobacion para la preparacion de envios

Como parte del proceso de envio, los autores/as estan obligados a comprobar que su envio cumpla todos los
elementos que se muestran a continuacion. Se devolverdn a los autores/as aquellos envios que no cumplan
estas directrices.

En el Perfil de usuario (apartado Identidad) se han incluido los apellidos de forma normalizada.

En el Perfil de usuario (apartado Contacto) se ha incluido en Afiliacién el nombre de la Universidad y
organismo del autor-a.

En el Perfil de usuario (apartado Contacto) se ha incluido en Direccion postal, la direccion profesional
completa del autor-a.

Todos los autores del articulo disponen de identificador ORCID.
Se incluye el titulo del articulo en espafiol (o portugués) e inglés (max. 20 palabras).

Se incluye un resumen del articulo en espafiol (o portugués) e inglés. En un solo parrafo y sin epigrafes
(min/max: 200-230 palabras).

Se incluyen cinco palabras clave en espafol (0 portugués) e inglés. Para su seleccion se ha utilizado el
Tesauro ERIC.

El texto incluye los demas elementos de la estructura de un articulo: introduccién-estado del arte,
método, resultados y conclusién-discusion.

Las citas en el texto y las referencias se ajustan rigurosamente a las normas APA. Se han incluido los DOI
de todas las referencias que lo posean.

En las referencias se incluyen todas las citadas en el texto y exclusivamente éstas.

El texto respeta la extensién minima (5.000 palabras) y maxima (7.000 palabras), incluyendo titulos,
resimenes, descriptores y referencias.

El texto no contiene los nombres de los autores, ni cualquier otro dato identificativo.

El articulo se envia en formato OpenDocument (ODT).

Directrices para autores/as

Esta revista no tiene ninguin cargos de procesamiento por articulo (APCs).

Esta revista no tiene ningun cargo por envio de articulos.
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Caracteristicas de los originales

Los trabajos habran de ser inéditos, no estar en proceso de publicacién ni de evaluacidn por parte de otras
revistas.

Extension y formato de archivo

Los articulos deberdn tener un maximo de 7.000 palabras y un minimo de 5.000, incluyendo titulo, resimenes,
descriptores y referencias. Seran enviados en formato OpenDocument (ODT). Algunos procesadores de texto
que utilizan este formato son (software libre): LibreOffice; Calligra. Ambos tienen versiones para el sistema
operativo Windowsy OS-X.

En el caso de resefas de libros la extensidén no serd inferior a las 600 palabras ni superior a 1.000 palabras.
Preservacion del anonimato

El texto enviado para la evaluacion por pares no debe contener el/los nombre/s del/los autor/es, ni cualquier
otro dato identificativo (direccion; lugar de trabajo; organizacién o institucion; correo electrénico; etc.). Si el
autor o alguno/s de los autores del articulo es/son citado/s en el texto, se sustituye su nombre por la expresién
«AUTOR» y el afo por la expresion «<ANO». En las referencias bibliogréficas o notas al pie se procede del mismo
modo, sustituyendo la referencia por la expresién: "AUTOR (ANO). TITULO".

El nombre del autor también debe ser eliminado en el procesador de textos de las «Propiedades» del
documento (Menu Archivo>Propiedades).

Idiomas

Los articulos pueden estar redactados en espafiol o portugués. Para otros idiomas ponerse en contacto con el
editor (relatec@unex.es)

Metadatos de autor

En el Perfil de usuario de la plataforma (http://relatec.unex.es/user/profile) debe incluirse obligatoriamente la
siguiente informacién en las pestafnas correspondientes:

- Identidad: Apellidos (La firma académica -nombre y apellidos- ha de estar normalizada conforme a las
convenciones internacionales para facilitar la identificacion en las principales bases de datos.
Documento FECYT).

- Contacto: Afiliacion (Nombre de la Universidad y Organismo del autor-a) y Direccién postal completa de
caracter profesional (Centro / Departamento / Servicio / Organizacién).

- Publico: Identificador ORCID (https://orcid.org

Los articulos han de ser redactados de acuerdo con las normas del Manual de Publicacion de la APA (American
Psychological Association; 62 edicion).
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Estructura de los articulos
Todos los textos deben incluir los siguientes elementos:

1. Titulo: debe ser informativo, claro y directo. No debe contener mas de 20 palabras (maximo 2 lineas -
100 caracteres). Debe presentarse en espafiol (o portugués) e inglés.

2. Resumen: ha de presentar de manera sintética y precisa la informacién basica del articulo. Segun la
estructura IMRD, debe presentar la justificacion del articulo y sus objetivos, la metodologia utilizada, los
resultados mas significativos y las conclusiones mas relevantes. La extension minima sera de 200
palabras y la maxima de 230 palabras. Se redactara en dos idiomas: espanol (o portugués) e inglés.

3. Palabras-clave: se deben incluir, al menos, cinco palabras claves en espafol (o portugués) e inglés. Para
la seleccion de estas palabras clave se ha de utilizar el Tesauro ERIC.

4. Introduccidn-Estado del arte: la contextualizacién, fundamentacién y propésito del contenido del
articulo se realizard a partir de una revision bibliografica actualizada sobre el tema, que debe estar
directamente relacionada con la investigacion para facilitar la discusién final.

5. Método: se ha de describir con precision el disefio y desarrollo de la investigacion. En funcién del tipo de
investigacion se deben incluir todos aquellos componentes que permitan comprender el enfoque
metodoldgico, la muestra, el proceso de investigacién (fases), los instrumentos utilizados para la
recogida de informacidn, asi como las técnicas de andlisis de datos utilizadas (ya sean cuantitativas o
cualitativas).

6. Resultados: se debe presentar una informacién rigurosa del analisis de las evidencias encontradas. Las
tablas, graficos o figuras deben estar referidos en el texto y han de exponer, sin redundancias, los
resultados mas significativos.

7. Conclusidn-Discusién: se ha de incluir un resumen de los hallazgos mas significativos y establecer
relaciones del estudio con otras teorias o investigaciones previas, sin introducir informacién ya presente
en anteriores apartados. Se deben presentar las implicaciones de la investigacién, sus limitaciones y una
prospectiva de estudios futuros. Han de evitarse las afirmaciones no apoyadas expresamente en
evidencias de la investigacion realizada.

Referencias y citas

Las citas bibliograficas en el texto aparecerdn con el apellido del autor y afo de publicacion (ambos entre
paréntesis y separados por una coma). Si el apellido del autor forma parte de la narraciéon se pone entre
paréntesis sélo el afo. Para separar autores en el texto como norma general se adaptaran al esparol las citas,
utilizando «y «, en lugar de «and» o del signo «&».

Ejemplo: Mateos (2001) comparé los estudios realizados por... / ...en un reciente estudio sobre nuevas
tecnologias en la educacion (Mateos, 2001)... / En 2001, Mateos realizé un estudio sobre...
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En caso de varios autores, se separan con coma, el Ultimo autor se separara con una "y". Si se trata de dos autores
siempre se cita a ambos. Cuando el trabajo tiene mas de dos y menos de seis autores, se citan todos la primera
vez, en las siguientes citas, sélo el apellido del primero seguido de "et al." y el afio, excepto que haya otra cita
cuya abreviatura resulte de igual forma y del mismo afo, en cuyo caso se pondra la cita completa. Para mas de
seis autores se cita el primero seguido de "et al" y en caso de confusién con otras referencias se ainaden los
autores subsiguientes hasta que resulten bien diferenciados.

Ejemplo: Morales y Vallejo (1998) encontraron... / Almeida, Manzano y Morales (2000)... / En apariciones
posteriores: Almeida et al. (2000).

En todo caso, la referencia en el listado bibliografico debe ser completa. Para identificar trabajos del mismo
autor, o autores, de la misma fecha, se afaden al afo las letras a, b, ¢, hasta donde sea necesario, repitiendo el
ano. Los apellidos de los autores deben ponerse en minusculas (excepto la primera letra que serd en
mayusculas). Cuando se citan varias referencias dentro del mismo paréntesis, se ordenan alfabéticamente.

Citas textuales. Las citas cortas, de dos lineas o menos (40 palabras), pueden ser incorporadas en el texto usando
comillas simples para indicarlas. Las citas mas largas se separan del texto por un espacio a cada extremo y se
tabulan desde el margen izquierdo; aqui no hay necesidad de usar comillas. En ambos casos se indica el numero
de pagina de la cita. La puntuacion, escritura y orden, deben corresponder exactamente al texto original.
Cualquier cambio hecho por el autor, debe ser indicado claramente (ej. cursiva de algunas palabras para
destacarlas). Cuando se omite algun material de las citas se indica con un paréntesis (. . .). El material insertado
por el autor para clarificar la cita debe ser puesto entre corchetes [..]. La fuente de una cita debe ser citada
completamente, autor, afo y numero de pagina en el texto, ademas de una referencia completa en la
bibliografia.

Ejemplo: «en los ultimos afos estda aumentando el interés por el estudio de las nuevas tecnologias en
Educacion Infantil» (Mateos, 2001, p. 214).

Citas secundarias. En ocasiones, se considerara necesario exponer la idea de un autor, revisada en otra obra,
distinta de la original en que fue publicada.

Ejemplo: El condicionamiento clasico tiene muchas aplicaciones practicas (Watson, 1940, citado en Lazarus,
1982) .. O bien: Watson (citado en Lazarus, 1982) sostiene la versatilidad de aplicaciones del
condicionamiento clasico ...

Apartado de Referencias. No debe incluirse bibliografia que no haya sido citada en el texto. Por su relevancia
para los indices de citas y los calculos de los factores de impacto, las referencias deben seguir una correcta
citacion conforme a la Norma APA 6. Se recomienda el uso de un gestor bibliografico (v.gr. ZOTERO).

Todas las citas que cuenten con DOI (Digital Object Identifier System) deben estar siempre incluidas en las
referencias
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Ejemplos de referencias, segiin norma APA (62 edicion)

LIBROS

Valverde-Berrocoso, J. (Ed.). (2015). £/ proyecto de educacion digital en un centro educativo. Madrid: Sintesis.

CAPITULOS DE LIBROS

Valverde-Berrocoso, J. (2012). Cémo gestionar la informacion y los recursos digitales de la universidad:
bibliotecas y recursos comunes a disposicion del profesorado. En A. de la Herran y J. Paredes (Eds.), Promover
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