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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 el Departamento de Ciencias de la
Educacién de la UEX, la Red Universitaria de Tecnologia Educativa (RUTE) y Nodo Educativo
(Grupo de Investigacién).

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
Educacion, 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 citaciéon 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 edicion y la
distribucion de la misma, teniendo en cuenta, ademads, la vertiente ecolégica 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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Resumen: El presente estudio presenta el disefio y validacion del instrumento UN-DIGECO
(University Digital Ecosystem), orientado a conocer el Ecosistema Digital Universitario,
identificando las dimensiones asociadas al uso que hacen los estudiantes de los medios sociales
(MMSS) y/o aplicaciones digitales. La validacion de contenido y comprension se efectud en tres
fases: construccion, refinado y validacion psicométrica, mediante el andlisis factorial
confirmatorio, apoyado en el constructo tedrico inicial. Se disefaron items -recabando
informacion de instrumentos similares-, acordes a indicadores adscritos a seis dimensiones:
aprendizaje, interaccion social, creacion de contenidos, consumo online, ocio y practicas ludicas.
La version preliminar del cuestionario se testd con 25 estudiantes para depurar y redefinir algunos
items para facilitar su comprension. Finalmente, el cuestionario consté de 44 items y se aplicé a
484 universitarios espafioles y colombianos. Se analizé la estructura latente de los items mediante
un analisis factorial exploratorio y tras analizar la estructura factorial de los indicadores se
excluyeron los no pertinentes. Los resultados confirmaron la existencia de seis dimensiones
definidas tedricamente a partir de 37 items, obteniendo un alfa de Cronbach mayor de 0,8.
Concluyendo, se puede afirmar que el instrumento y los indicadores de sus dimensiones
presentan adecuadas propiedades psicométricas de validez y confiabilidad para aplicarse en otros
contextos. La originalidad de UN-DIGECO radica en la estructuracion de la informacion, al
contemplar las seis dimensiones de uso de los MMSS que hacen los universitarios.

Palabras clave: Medios sociales, Redes sociales, Ecosistema digital, Estudiantes universitarios,
Aplicaciones digitales, Validacién de instrumentos.

Abstract: The purpose of the study was to design and validate the UN-DIGECO (University Digital
Ecosystem) instrument, aimed at learning about the use that undergraduates make of social
media and/or digital applications. The content and comprehension validation was carried out in
three phases: construction, refining and psychometric validation, based on confirmatory factor
analysis, supported by the initial theoretical construct. The items, designed by experts, are in line
with indicators assigned to six theoretically defined dimensions: Learning, Social Interaction,
Content Creation, Online Consumption, Leisure, and Recreational. Own indicators were integrated
together with others adapted from similar published instruments. The preliminary version of the
guestionnaire was tested by a group of 25 students, some items were refined and redefined to
facilitate their understanding. The pilot version included 44 items and involved 484 students from
Spanish and Colombian universities. The authors analysed the latent structure of the items by
applying exploratory factor analysis and, after examining the composition of the factor structure
of the indicators, excluded the non-relevant ones. The results confirmed the existence of these six
dimensions, which include 37 items, with a Cronbach's alpha greater than 0.8. The instrument and
its components show appropriate psychometric properties of validity and reliability, being
applicable to other contexts. The originality of the designed questionnaire lies in the structuring
of the information, establishing and integrating six dimensions related to the use university
students make of SM.

Keywords: Social media, Social network, Digital ecosystem, College students, Digital applications,
Survey validation.
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1. Introduccion

Desde una perspectiva bioldgica, un ecosistema se define por la comunidad de seres
vivos que se relacionan y comparten procesos vitales, cuyo desarrollo esta
condicionado por los factores y elementos propios del medio donde se desenvuelven
(Mens, Claes, Grosjean y Serebrenik, 2014). Por analogia, un ecosistema digital puede
definirse como un escenario virtual integrado por sujetos, cuyo desarrollo y progreso se
asocia con el uso que hagan de los elementos digitales e instrumentos tecnoldgicos
que éste contempla, abarcando los distintos ambitos, ya sea para aprender,
interaccionar y comunicarse con otros, crear y compartir experiencias, divertirse, etc.
Asi, los medios sociales (MMSS) se constituyen en unos instrumentos intrinsecos al
ecosistema digital al que pertenecen determinados sujetos, contribuyendo a vertebrar
numerosos procesos ligados a su desarrollo personal, tales como el aprendizaje, la
socializacién, la construccion del conocimiento o la intercomunicacion.

Dentro de este ecosistema digital, los jovenes son el colectivo mas destacado
que utiliza los MMSS de forma cotidiana y con multiples fines. En concreto, su acceso a
las redes sociales es cada vez mas precoz, el 94,99% de los menores de diez a quince
anos tienen perfil en alguna red social (Colds, Gonzalez y De Pablos, 2013), lo que esta
condicionando su forma de acceder a la informacién, relacionarse e interaccionar
socialmente. Estas herramientas facilitan la comunicacion mediante conversaciones
online, propiciando la emergencia de comunidades con intereses comunes, afianzando
la globalizacién (Ooi, Hew y Lee, 2018; Stornaiuolo, Dizio y Hellmich, 2013). Asimismo,
promueven la interacciéon y la posibilidad de compartir actividades diversas en red
(Torres, Edirisingha, Canaleta, Alsina y Monguet, 2018), generando en los usuarios
confianza y satisfaccion al organizarse en torno a redes donde comparten sus
afinidades personales, profesionales e ideolégicas (Osatuyi, Passerini, Ravarini y
Grandhi, 2018).

En especial, los universitarios utilizan los MMSS de forma habitual, la mayoria
tiene perfiles en varias redes sociales (Gomez, Roses y Farias, 2012), que consultan
sistematicamente con multiples finalidades (Gallardo, Marqués y Bullen, 2015). Existen
investigaciones centradas en analizar el uso o abuso que hacen de los mismos, el
tiempo que dedican a ello, y la finalidad preferente (Sanchez-Rodriguez, Ruiz-Palmero y
Sénchez-Rivas, 2015), usos ligados a los procesos formativos (Del Moral y Villalustre,
2012) y al consumo de ocio digital (ViAals, Abad y Aguilar, 2014), etc. Sin embargo, el
presente estudio se centra en determinar las dimensiones del ecosistema digital de los
universitarios relacionadas con el uso que priman de los MMSS -que tienen a su
alcance-, para favorecer los distintos procesos, tales como el aprendizaje, la interaccion
social, la creacién de contenidos, el consumo online, el ocio y las actividades ludicas
online.

Garcia-Penalvo (2018) identifica un ecosistema tecnoldgico con las relaciones
simbidticas que se establecen entre sujetos, capaces de aportar y compartir
informacion multiformato, con apoyo de la tecnologia en un entorno digital
instantdneamente. Asimismo, las nuevas ecologias de aprendizaje hacen referencia a
escenarios digitales que ofrecen mayor flexibilidad a los sujetos para construir el
conocimiento, haciendo converger aspectos pedagogicos, sociales, comunicativos y
tecnoldgicos, integrando lo formal con lo no formal, y perfilando entornos de
aprendizaje globales. Sin duda, los cambios socio-tecnolégicos y culturales actuales
estan modificando sustancialmente los entornos y contextos de actividad de las
personas para ofrecer nuevas oportunidades y recursos para aprender (Coll, 2013).
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Evidentemente, los MMSS constituyen unos pilares claves integrados en el
ecosistema digital universitario, que actian como catalizadores del aprendizaje tanto
formal como informal, al adoptar férmulas que lo favorecen en diferentes momentos y
contextos, consolidando la tendencia de la «informalizaciéon» del aprendizaje (Coll,
2013). Ademas, su utilizaciéon no se restringe a los procesos de aprendizaje, sino que
trasciende a otros dmbitos como la comunicacion, el ocio, el consumo, el juego, etc. Asi
lo demuestran los estudios que analizan las preferencias del uso que hacen los
universitarios de plataformas o redes, como herramientas para adquirir conocimientos,
ligadas al aprendizaje en contextos educativos formales (Espuny, Gonzdlez, Lluixa y
Gisbert, 2011; Gémez, Roses y Farias, 2012). O, las investigaciones que inciden en su
utilizacién para actividades de ocio (Garcia, De la Morena y Melendo, 2012; Vifals,
2013), etc.

Por ello, ante este panorama diverso en relacién al uso de los MMSS, el presente
estudio ha pretendido definir las dimensiones del ecosistema digital de los
universitarios, atendiendo a la finalidad que éstos les confieren. En este sentido, para
delimitar las diferentes dimensiones se han identificado unos indicadores que
contribuyen a perfilar cada una de ellas. Concretamente, se ha disefiado un
instrumento que contempla seis dimensiones: aprendizaje, interaccion social, creacién
de contenidos, consumo online, ocio y ludica. Las cuales abarcan gran parte del
espectro de uso que habitualmente hacen los usuarios de los mismos.

2. Dimensiones del Ecosistema Digital Universitario

2.1. Dimension Aprendizaje (A)

Se refiere al uso formal de los MMSS, redes sociales o plataformas en red que hacen los
universitarios -ligado al contexto académico- para favorecer el aprendizaje de
contenidos y conceptos propios de una disciplina, con objeto de ampliar, afianzar o
promover el desarrollo de competencias profesionales. En este sentido, algunos
docentes los utilizan como recursos auxiliares en el aula, invitando al alumnado a
integrarlos en sus procesos formativos y a familiarizarse con su manejo (Villanueva,
Elizondo, Vega y Gémez, 2015). Al margen de los estudios convencionales, muchos
estudiantes optan por seguir cursos MOOC en plataformas digitales (Del Moral y
Guzman, 2015; Del Moral y Villalustre, 2015), accediendo a recursos de diferentes redes
y medios sociales.

Cada vez mas se constata el uso de YouTube para buscar informacién, acceder a
conceptos basicos o publicar producciones y contenidos generados por estudiantes y
docentes (Al-Rahmi, Alias, Othman, Mari y Tur, 2018; Chenail, 2013; Moghavvemi,
Sulaiman, Jaafar y Kasem, 2018; Zhu et al., 2018). Por su parte, Facebook se utiliza para
intercambiar y analizar informacién de distintas tematicas (Castro y Gonzalez-Palta,
2016; Hortigliela y Pérez, 2015; Iglesias y Gonzélez, 2014; Serrat, 2015; Tdfez y Sixto,
2012). Twitter es usado para impulsar y evaluar procesos de aprendizaje colaborativo,
mediante la busqueda de fuentes de informacién (Garcia, Trigueros y Rivera, 2015), asi
como para compartir materiales y suscitar discusiones (Chawinga, 2017). Researchgate
y Academia son herramientas al servicio de la comunidad universitaria, utilizadas para
publicar y compartir publicaciones académicas de distintas disciplinas (Thelwall y
Kousha, 2017).

2.2. Dimension Interaccion Social (IS)

El proceso de comunicacién e interacciéon de los universitarios se caracteriza por la
hiperconectividad, deslocalizacién y la multipantalla, éstos utilizan los MMSS para
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entablar relaciones sociales (Ruano, Congote y Torres, 2016), al facilitarles la interaccién
con sus conocidos y amigos (Ooi, Hew y Lee, 2018), permitirles compartir experiencias,
recursos y contenidos con sujetos de intereses afines (Hei, Hang y Chiu, 2019),
preservando su privacidad, al seleccionar los rasgos personales que quieren visibilizar
(Osatuyi, Passerini, Ravarini y Grandhi, 2018). Estos MMSS estan creando vinculos
virtuales que afianzan la pertenencia de los sujetos -de diversa procedencia- a grupos
en un mundo interconectado, favoreciendo la creacién de comunidades globales
(Caceres, Brandle y Ruiz-San Romdn, 2017) en torno a areas de interés comun.

WhatsApp es la red social mas utilizada por los jovenes para comunicarse, lo
usan preferentemente para establecer conversaciones mediante mensajes de texto o
notas de voz, incorporando recursos como los emoticonos, signos de puntuacién o
elementos multimedia como refuerzo y complemento (Rubio y Perlado, 2015), aunque
en menor medida lo usan para llamadas o videollamadas. Su uso masivo y continuo se
ve reforzado por la inmediatez y gratuidad, junto a su accesibilidad (Terzi, Bulut y Kaya,
2019), ademdas de proporcionar un sentimiento de pertenencia a un grupo o
comunidad (Church y De Oliveira, 2013). Otras redes, como Facebook o Instagram, se
han convertido en vehiculos para transmitir historias personales, compartir mensajes y
noticias, conocer personas al visitar sus perfiles o solicitar ser miembro de grupos
especificos, etiquetar a amigos en publicaciones o fotografias, etc. Si bien, su uso
compulsivo esta generando una tecnopatia ligada a la autoexigencia de estar siempre
conectado (Sadnchez-Rodriguez, Ruiz-Palmero y Sdnchez-Rivas, 2015).

2.3. Dimension Creacion de Contenidos (CC)

La creacidn de contenidos digitales se ha visto favorecida con la irrupcion de los MMSS,
al permitir la publicacidn instantdnea de elementos multimedia (imagenes, videos,
podcast, fotografias, textos, infografias, memes, etc.) en diferentes canales, o bien, la
publicacion y co-edicién directa en la web de blogs, wikis, o en plataformas
colaborativas (Wikipedia, Drive de Google, etc.), elaboraciéon de comentarios en redes
sociales (Twitter, Facebook, Instagram, etc.) y asignacion de likes/no like. Lo que esta
contribuyendo a generar distintos perfiles de usuarios que han sido categorizados de
diferente modo (Hernandez, Renés, Graham y Greenhill, 2017; Li y Bernoff, 2011),
atendiendo a su nivel de implicacién en el disefio y consumo de contenidos digitales
de diversa indole.

En este sentido, se considera que los universitarios estan adoptando distintos
roles en los MMSS: a) creadores, quienes co-editan contenidos en red o plataformas
colaborativas, publican comentarios en redes o blogs, y/o elaboran noticias y
contenidos diversos (Patterson et al., 2017), imagenes, audios y videos propios; b)
criticos, aquellos que editan comentarios y entradas en los perfiles de otros usuarios y/
o participan en foros y/o generan debates; y, c) coleccionistas, quienes se limitan a
visitar los perfiles de otros usuarios en los distintos MMSS para recopilar enlaces a
articulos de interés y entradas, y/o a asignar likes/no like en publicaciones ajenas (Li y
Bernoff, 2011).

2.4. Dimension Consumo Online (CO)

Los MMSS ponen al alcance de los consumidores un universo de posibilidades de
compra y adquisicidon de productos, bienes y servicios. El consumo online empodera a
los jovenes al decidir, controlar y gestionar sus compras (Alonso, 2015; Aguilera, Bafos
y Ramirez, 2016), solicitar transporte o comida a domicilio, reservar hoteles o
restaurantes, realizar gestiones bancarias, etc. En este proceso, las redes sociales como
Facebook, YouTube o Instagram, ofrecen un gran escaparate para seguir a las grandes
marcas, lineas aéreas, lugares y servicios vinculados con el turismo (Alonso y Bartolomé,
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2014). Ademas, la figura de los influencers es clave al convertirse en inductores del
consumo de moda, viajes y productos de todo tipo (Khamis, Ang y Welling, 2017).

Existen aplicaciones moviles (app) relacionadas con el consumo de comida
rapida (MacDonald’s, KFC, Burguer King, Telepizza..) que utilizan los jovenes
habitualmente para consultar promociones, localizar puntos de venta, etc. (Martinez-
Salay Pefa, 2019). Otras de comida a domicilio (Deliveroo, Glovo...), venta de productos
personales (Wallapop, Yume, etc.), o las ligadas a la salud como Fitbit para contar pasos
o medir calorias quemadas, presion sanguinea, niveles de glucosa o patrones de suefio
(Ferndndez, Vaca y Sanchez, 2017). También hay app en el sector financiero para realizar
gestiones bancarias de uso cotidiano (Torres-Toukoumidis y Marin-Mateos, 2017).

2.5. Dimension Ocio (O)

Asimismo, el ocio de los jévenes estd muy mediatizado por su entorno digital, muchos
consumen contenidos multimedia en las plataformas virtuales, canales y redes sociales,
blogs, wikis etc. (Sanz, Alonso, Sdez, Ponce y Valdemoros, 2018; Viials, Abad y Aguilar,
2014). Estos medios se convierten en escenarios digitales donde pueden asistir y
valorar eventos culturales o artisticos online (conciertos, estrenos de peliculas, series,
etc.), visionar series (Netflix, HBO, etc.) o seguir a youtubers o publicar comentarios,
escuchar musica (Spotify u otras). Por otro lado, la organizacién, disefio y disfrute de
viajes personalizados es una practica generalizada entre los universitarios gracias al
empoderamiento que les otorgan estos medios (Castro, Pefialoza y Tamayo, 2018). Las
experiencias personales ligadas al turismo han encontrado en las redes sociales un
vehiculo excelente para proyectarse.

Los consumidores adoptan nuevos roles como «adprosumer» (ad-anunciador,
pro-productor, sumer-consumidor), es decir, consumidores que buscan y contrastan
opiniones de otros usuarios; productores, que comparten sus experiencias de viaje (por
ej. en Facebook, blogs, WhatsApp); y, anunciantes, al generar opiniones y contribuir a la
reputacién del producto (Caro, Luque y Zayas, 2015, Martinez-Sala, Monserrat-Gauchi y
Quiles-Soler, 2019), a través de la distribucidén de fotos en Facebook o comentarios en
Twitter (Huertas, Seté-Pamies y Miguez-Gonzalez, 2015), etc. Asimismo, estos medios
les ofrecen la oportunidad de crear sus propios eventos para compartirlos en la red
(Meetup), logrando ampliar su difusién y obtener un feedback de aquellos que
manifiestan su interés por participar.

2.6. Dimension Ludica (L)

El entretenimiento online cada vez congrega a mas usuarios. Esta dimensién
contempla el uso que hacen los universitarios de los MMSS, aplicaciones digitales y/o
plataformas ludicas ligadas especificamente al juego, en donde se pueden encontrar
diversos perfiles de usuarios, englobando tanto a gamers online (e-sport) (Martoncik,
2015) y espectadores de competiciones de gamers online, como a miembros de
comunidades de videojugadores con distintos niveles de actividad que comparten sus
experiencias de juego (Del Moral y Guzman y Ferndndez, 2018), asiduos integrantes de
escape room virtuales (Villar, 2018), testeadores de juegos online, e incluso, habituales
de apuestas online, llegando a convertirse en practicas de riesgo (Garcia, Buil y Solé,
2016).

3. Metodologia

La finalidad de esta investigacion se centra en validar el instrumento «University Digital
Ecosystem» (UN-DIGECO), focalizado a describir el ecosistema digital de los
universitarios, atendiendo al uso que hacen de los MMSS y/o aplicaciones digitales,
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ligado a seis dimensiones: aprendizaje, interaccidon social, creacién de contenidos,
consumo online, ocio y ludica.

3.1. Participantes

La muestra (N=484) estd integrada por universitarios de titulaciones relacionadas con la
educacién de las universidades espafolas de Valencia (28,9%) y Oviedo (17,1%) y con
carreras de Administracion de Empresas y Gestion Empresarial de las Unidades
Tecnolégicas de Santander (Colombia) (53,9%). La distribucidon por grados queda:
Administracion de Empresas (30,6%), Gestion Empresarial (23,3%), Educacién Social
(20.9%), maestro en Educacion Infantil (17,8%) y Pedagogia (7,4%). Las mujeres
representan el 78,1% y los hombres el 21,9%. El 76.9% de los encuestados tiene entre
18-25 anos, un 13,4% entre 26-30 afos, y el 9,7% son mayores de 30 afos.

3.2. Procedimiento

La validacién del instrumento UN-DIGECO (University Digital Ecosystem) se efectud en
tres fases: construccion, refinado y validacién psicométrica, a partir del analisis factorial
confirmatorio, apoyado en el constructo tedrico inicial. El programa para el tratamiento
y andlisis de datos fue SPSS version 26.

Fase I: Construccion del instrumento

UN-DIGECO fue disefiado por un equipo de investigadores pluridisciplinar, integrado
por expertos del drea de Didactica, Teoria de la Educacién y Métodos de Investigacion,
tras revisar articulos cientificos sobre temas afines que utilizan herramientas para
recabar informacién sobre la presencia de los futuros maestros en las redes sociales
(Del Moral y Villalustre, 2012), uso y satisfaccion de Facebook y jévenes (Igartua y
Rodriguez-de-Dios, 2016), y actitudes de los universitarios hacia las redes sociales y sus
usos educativos (Espuny, Gonzélez, Lluixa y Gisbert, 2011). La originalidad del
cuestionario disefiado, radica en la estructuracion de la informacion, estableciendo e
integrando seis dimensiones relativas al uso de los MMSS que hacen los universitarios.

Fase Il: Refinado del instrumento inicial

Se elaboré una version piloto del cuestionario con 50 items que contestaron 25
estudiantes. Ello sirvio para depurar y redefinir algunos items para facilitar su
comprension. Se incluyd un item nuevo, y se eliminaron otros de escaso valor
discriminativo, por no aportar datos relevantes o por ser redundantes. La redaccion
definitiva se concretd en un total de 44 items. La administracién del cuestionario fue
mediante un formulario online de forma personalizada, voluntaria y anénima.

Fase lll: Validacion psicométrica del instrumento final

Tras efectuar el analisis factorial exploratorio, partiendo del constructo teérico inicial, se
determind la estructura de cada dimension y se comprobaron los factores resultantes,
como se recoge mas adelante en la Tabla 1, donde se presentan los resultados de los
estadisticos aplicados: la prueba Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) de adecuacién de muestreo,
al ser mayor a 0,5, confirmd la pertinencia de la técnica para los datos tratados; la
prueba de esfericidad de Bartlett sirvid para contrastar la hipotesis nula relativa a la
igualdad entre la matriz de correlaciones y la matriz identidad, cuya significatividad
tiende a cero; el valor de Chi-cuadrado es alto porque es significativo, evidenciando la
bondad de ajuste en el calculo; y, la varianza explicada (VE) por las variables implicadas,
es superior a 0,60. Todo ello permitié constatar la existencia de las seis dimensiones o
factores que conforman el ecosistema digital universitario.
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Asimismo, para validar el instrumento, se identificaron las comunalidades de
cada variable -con valores superiores a 0,60-, las cuales indican los pesos de los
indicadores de cada factor, buscando que sean mayores a 0,5. Se aplicé el método de
extraccién de componentes principales en el andlisis factorial exploratorio, siguiendo a
Ballesteros, Gil-Jaurena y Morentin (2019), dado que las respuestas del instrumento son
de tipo ordinal entre 1-4, donde la normalidad no se puede prever. Se observé que la
distribucién de cada variable (indicador) no se ajusta al test Kolmogorov-Smirnov. No
se precisé ningun método de rotacién para analizar la consistencia de cada dimensién,
puesto que los indicadores se agruparon en un Unico componente (Hair et al., 2007).

3.3. Instrumento

El cuestionario UN-DIGECO consta de un apartado para identificar a los sujetos (género,
edad, universidad de procedencia, titulacion y curso); y otro, especifico que incorpora
50 items: 6 sobre la presencia de los universitarios en los MMSS y 44 sobre el uso que
hacen de ellos:

1) Presencia de los universitarios en los MMSS (6 items): posesion de perfil en algunos
MMSS (variable dicotémica si/no); nivel de actividad en ellos (escala Likert: 1=nada,
2=poco, 3=a menudo y 4=mucho); tiempo diario dedicado a los MMSS, medida en
intervalos de 30 minutos (0-30, 30-60, 60-90, 90-120,...). Opinién sobre su utilidad
para su cualificacion profesional (dicotémica si/no), concretando su aportacion
(eleccion multiple); ademas, uso de los MMSS en sus tareas académicas (dicotomica
si/no), indicando si es por iniciativa propia o a sugerencia del profesorado.

2) Dimensiones del Ecosistema Digital Universitario. Un total de 44 items, con distintas
opciones sobre la utilizacién de los MMSS asociada a cada dimensién, donde deben
indicar la frecuencia de uso, a partir de una escala tipo Likert (O=nunca, 1=algunas
veces, 2=a menudo y 3=siempre).

- Aprendizaje (A): (1) Opinion sobre la utilidad para el aprendizaje: (UA1) Los
MMSS son utiles para mi cualificaciéon profesional (dicotémica si/no), en caso
afirmativo, seleccionar su aportacién (pregunta de eleccién multiple). (UA2)
Los MMSS son utiles para mis tareas académicas (dicotémica, «si/no»), en
caso afirmativo, sefalar si es por iniciativa propia o a sugerencia del
profesorado. (2) Usos asociados al Aprendizaje: (A1) Busqueda de
informacion en YouTube, Vimeo, Instagram, etc. (A2) Lectura de documentos
académicos. (A3) Seguimiento de MOOC. (A4) Participacién en evaluaciones
online. (A5) Descargas de programas o app educativas. (A6) Utilizacion de
simuladores virtuales.

- Usos asociados a la Interaccion Social (IS): (IS1) Actualizacién del estado y/o
perfil. (1IS2) Creaciéon de mensajes, comentarios y/o hashtag. (1S3) Valoracion
y/o etiquetado de publicaciones. (IS4) Reenvio o retuiteo de mensajes. (IS5)
Visita a perfiles ajenos; (1S6) Consulta de publicaciones.

- Usos asociados a la Creacion de Contenidos (CC): (CC1) Creacion y
publicacion de webs, audios, imagenes, videos, etc. (CC2) Comentarios en
publicaciones ajenas (imagenes, videos, etc.); (CC3) Recopilacion de enlaces,
articulos, entradas ajenos; (CC4) Co-edicion de contenidos (Wikipedia, Drive,
Onedrive, etc.); (CC5) Participacion en debates ( Twitter); (CC6) Asignacion de
like/no like; (CC7) Creacién de historias; (CC8) Realizacion de encuestas.

- Usos asociados al Consumo Online (CO): (CO1) Comparacién de precios de
productos para comprar (e-Bay, Amazon, Mercadolibre, etc.); (CO2) Compra
de entradas de espectaculos; (CO3) Reservas en hoteles y/o billetes de avidn,
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tren, etc.; (CO4) Solicitud de transporte de personas y objetos; (CO5) Solicitud
de comida; (CO6) Pagos bancarios; (CO7) Compra y venta de productos
personales; (CO8) Valoracion de servicios (restauraciéon, hoteles, etc.).

Usos asociados al Ocio (0): (O1) Organizacion y disefio viajes; (02)
Valoraciones sobre eventos y/o espectaculos; (03) Visionado de series
(Netfiix, otras); (O4) Seguimiento de youtubers (O5) Publicaciones como
youtubers; (06) Escucha de musica (Spotify u otras); (O7) Asistencia a eventos
online (conciertos, estrenos de peliculas, etc.); (08) Creacion de eventos
propios (Meetup).

Roles adoptados en plataformas o app Iudicas ligadas al juego Online (L): (L1)
Gamer online individual; (L2) Gamer multijugador (e-sport) en red; (L3)
Espectador/a de gamers online; (L4) Participante en comunidades de
videojugadores; (L5) Observador/a en comunidades de videojugadores; (L6)
Integrante de scape room virtuales; (L7) Testeador de juegos online; (L8)
Realizador/a de apuestas online.

4, Resultados

La validacion psicométrica del instrumento UN-DIGECO se apoya en el andlisis factorial
confirmatorio, puesto que el tamafo de la muestra (N=464) es mayor de 100 (Hair, et
al., 2007). El andlisis factorial identificé los items validos a partir de las comunalidades
superiores a 0,6 y los pesos de los indicadores de cada factor mayores a 0,5 (Tabla 1).

Tabla 1. Distribucion las comunalidades y los pesos de los indicadores iniciales de cada factor.

Pesos de

Indicadores Comunalidades Media DT

cada factor

Dimensién Aprendizaje (A)

(A1) Busco informacién en You-

Tube, Vimeo, Instagram, etc.. 0,033 0,183 1,30 0.771
(A2) Leo ,do.cumentos o articu- 0,517 0,719 223 1059
los académicos

(A3) Sigo cursos online

(MOOC) 0,332 0,577 2,53 0,924
(A4) Par.t|C|po en actividades 0,588 0,767 157 0,814
evaluativas online

(A5) Descargo programas o 0,619 0,787 153 0,820
app de mi especialidad

(A6) Utilizo simuladores vir- 0,591 0,769 168 0,896
tuales

Interaccion Social (IS)

(IS1) Actualizo mi estado y/o 0,166 0,408 1,44 0,774
perfil

(IS2) Creo mis propios ha§h- 0,529 0,727 1,90 0,915
tag, mensajes y comentarios

(ISS.) Vanrq y/o etiqueto publi- 0,555 0,745 158 0,843
caciones ajenas

(IS4) Reenvio o retuiteo mensa- 0,529 0,727 2,02 0,962

jes ajenos
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Pesos de

Indicadores Comunalidades Media DT
cada factor

(IS5) Visito perfiles de otros 0,327 0,571 2,20 0,973

(IS6) Consulto las publicacio- 0,397 0,630 248 0,888

nes de otros

Creacion de Contenidos (CC)

(CC1) Creo y publico mis pro-

pios webs, audios, imagenes, 0,440 0,664 2,37 0,947

videos, etc.

(CC2 )Elaboro comentarios en
publicaciones ajenas (image- 0,564 0,751 2,07 0,861
nes, videos...)

(CC3) Recopilo enlaces, articu-

los, entradas de otros en sus 0,597 0,773 2,14 0,814
redes

(CC4) Co-edito contenidos en

red (Wikipedia, Drive, etc.) 0,408 0,638 195 0,859
(CC5) Part'|C|po en debates en 0,362 0,602 173 0,899
redes (Twitter)

(C§6) A5|gnolllke/no like a pu- 0,125 0,353 176 0,948
blicaciones ajenas

(CC7) Creo historias en red o 0,532 0,729 231 1,059
plataformas

(CC8) Realizo encuestas para la 0,587 0,766 1,04 0,962

recoleccion de datos

Consumo Online (CO)

(CO1) Comparo precios de pro-
ductos para comprar (E-bay, 0,175 0,418 1,82 0,846
Amazon, Mercadolibre, etc.)

(CO2) Compro entradas de es-

. 0,511 0,715 2,10 0,894
pectaculos
(CO3) Reservo estancias en ho-
teles y/o billetes de avién, tren, 0,528 0,727 2,00 0,925
etc
(CO4) Solicito servicios de
transporte de personas y obje- 0,537 0,733 2,10 0,921
tos
(CO5) Solicito comida online 0,375 0,612 2,07 0,937
('CO6) G'estlono pagos banca- 0,403 0,635 208 0,965
rios online
(CO7) Vendo online productos 0,550 0,742 202 0,971
personales
(CO8) Valoro servicios presta- 0,516 0,719 1,90 0,914

dos (restauracion, hoteles, etc.)
Ocio (0)
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Pesos de

Indicadores Comunalidades Media DT
cada factor

.(01) Organlz.oydlseno de via- 0,230 0,480 1,92 0,921

jes personalizados

(02) Publico vanraC|on’es so- 0,530 0,728 1,04 0,882

bre eventos y/o espectéaculos

(03) Visiono series (Netflix, 0,029 0171 207 1,015

otras)

(O4) Interactuo con famosos 0,576 0,759 235 1,146

(21 Buttons)

(O5) Publico como YouTuber 0,382 0,618 1,46 0,804

(06) Escucho musica (Spotify u 0,023 0,150 172 1035

otras)

(O7) Asisto a eventos online

(conciertos, estrenos de pelicu- 0,536 0,732 2,49 1,150

las, etc.)

(08) Creq eventos o activida- 0,498 0,706 154 0,788

des propios (Meetup

Ludica (L)

(L1) Gamer online individual 0,490 0,700 1,28 0,643

(L2) Gamer multijugador (e- 0,696 0,834 136 0,758

sport) en red

(L3). Espectador/a de gamers 0,690 0,831 130 0,680

online

(L4) Part!upa.nte en comunida- 0,740 0,860 1,29 0,672

des de videojugadores

(L5) Obser\{ador/a en comuni- 0,701 0,837 124 0,664

dades de videojugadores

(L-6) Integrante de Scape room 0,658 0,811 121 0,59

virtuales

(L7) Testeador de juegos online 0,596 0,772 1,12 0,442

(L8) Realizador/a de apuestas 0,536 0,732 116 0,516

online

Fuente: Elaboracién propia.

Los indicadores que no cumplen con los parametros requeridos para conformar
un factor se eliminaron, concretamente: (A1) Busco informacion en YouTube, Vimeo,
Instagram, etc,; (IS1) Actualizo mi estado y/o perfil; (CC6) Asigno like/no like a
publicaciones ajenas; (CO1) Comparo precios de productos para comprar (E-bay,
Amazon, Mercadolibre, etc.); (O1) Organizo y disefio viajes personalizados; (O3) Veo
series (Netflix, otras); (06) Escucho musica (Spotify u otras). También se realizé el
andlisis de correlaciones bivariadas entre todas las variables, detectando que son
positivas y significativas.

Asimismo, el analisis factorial exploratorio permitid determinar la existencia y la
estructura de las seis dimensiones contempladas en el instrumento -definidas a nivel
tedrico- (Tabla 2). El test KMO indica que el muestreo es adecuado para los datos
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recogidos de cada dimensién. La prueba de esfericidad de Bartlett indica que la
varianza explicada de cada dimensién (mayor de 0,66) es adecuada. El alfa de Cronbach

mayor de 0,70 en todas las dimensiones muestra la confiabilidad del instrumento.

Tabla 2. Andlisis factorial confirmatorio y Alfa de Cronbach de las dimensiones que integran el Ecosistema

Digital Universitario.

) . Test de esfericidad Varianza Cronbach
Dimension KMO .
de Bartlett's explicada alpha
X2=611498
A 0,80 75,37 0,83
GL=10; p < 0,000
IS 0,66 X2=616554 76,40 0,84
' GL=10; p < 0,000 ' '
cc 0,85 X2=1106496 68,94 083
' GL=21; p < 0,000 ' '
co 0,86 X2=1031076 66,79 0,83
GL=21; p < 0,000
0 078 X2=595230 71,52 0,85
' GL=10; p < 0,000 ' '
L 0,89 X2=2680420 82,49 0,90

GL=28; p < 0,000

Fuente: Elaboracién propia.

El analisis factorial confirmatorio permitié constatar la validez del instrumento,
identificando la existencia de las seis dimensiones que definen el Ecosistema Digital de

los Universitarios: aprendizaje, interaccion social, creacion de contenidos, consumo
online, ocio y ludica. Y, al analizar los indicadores que las componen -mediante la matriz
de componentes- se observa que los pesos de cada factor se recargan en varios items
tras eliminar los 7 mencionados (Tabla 3), identificando los 37 indicadores finales. Los
resultados de la nueva extraccién de componentes evidencian los usos de los MMSS
que los universitarios priman y que conforman su ecosistema digital.

Tabla 3. Matriz de estructura factorial del instrumento UN-DIGECO.

Indicadores

A

IS

CcC

co o

(A2) Leo documentos o articulos acadé-
micos

(A3) Sigo cursos online (MOOC)

(A4) Participo en actividades evaluativas
online

(A5) Descargo programas o app de mi es-
pecialidad

(A6) Utilizo simuladores virtuales

(IS2) Creo mis propios hashtag, mensajes
y comentarios

(1S3) Valoro y/o etiqueto publicaciones
ajenas

(IS4) Reenvio o retuiteo mensajes ajenos
(IS5) Visito perfiles de otros

(1S6) Consulto las publicaciones de otros
(CC1) Creo y publico mis propios webs,

0,73
0,58
0,76

0,79
0,78

0,68

0,72

0,75
0,63
0,68

0,69
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audios, imagenes, videos, etc.
(CC2) Elaboro comentarios en publicacio-

. . , 0,75

nes ajenas (imagenes, videos...)
(CC3) Recopilo enlaces, articulos, entra- 077
das de otros en sus redes !
(CC4) Co-edito contenidos en red (Wiki-

. . 0,63
pedia, Drive, etc.)
(CC5) Participo en debates en redes (Twi- 062
tter) !
(CC7) Creo historias en red o plataformas 0,74
(CC8) Realizo encuestas para la recolec- 0.76

cion de datos
(CO2) Compro entradas de espectaculos 0,72
(CO3) Reservo estancias en hoteles y/o

. . 0,73
billetes de avion, tren, etc
(CO4) Solicito servicios de transporte de
personas y objetos
(CO5) Solicito comida online 0,61
(CO6) Gestiono pagos bancarios online 0,63
(CO7) Vendo online productos personales 0,75
(CO8) Valoro servicios prestados (restau- 072
racion, hoteles, etc) !
(02) Publico valoraciones sobre eventos
y/o espectaculos
(O4) Interactio con famosos (21 Buttons) 0,8
(O5) Publico como YouTuber 0,64
(O7) Asisto a eventos online (conciertos,
estrenos de peliculas, etc.)
(O8) Creo eventos o actividades propios
(Meetup)
(L1) Gamer online individual 0,7
(L2) Gamer multijugador (e-sport) en red 0,83
(L3) Espectador/a de gamers online 0,83
(L4) Participante en comunidades de vi-

. 0,86

deojugadores
(L5) Observador/a en comunidades de vi-
deojugadores
(L6) Integrante de Scape room virtuales 0,81
(L7) Testeador de juegos online 0,77
(L8) Realizador/a de apuestas online 0,73

0,75

0,67

0,77

0,72

0,84

Fuente: Elaboracion propia.

Por su parte, el andlisis de las correlaciones bivariadas de cada una de las
dimensiones ofrece una relacién significativa y positiva (Tabla 4) entre Aprendizaje con
Interacciéon Social (W=0,646) y Aprendizaje con Creacién de contenidos (W=0,687), asi
como entre Interaccion Social y Creacion de Contenidos (W=0,685), Creacién de
contenidos y Ocio (W=0,686), Consumo Online y Ocio (W=0,685), y Ocio y Ludica
(W=0,634).
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Tabla 4. Distribucion de las correlaciones bivariadas de las dimensiones definidas.

L. Interaccion  Creacion Consumo . s
Aprendizaje . X . Ocio Ladica
Social Contenidos  Online

Correlacién 1 0,646** 0,687**  0,324** 0454 (,239%
Pearson

A Sig. 0,000 0,000 0000 0000 0,000
(bilateral)
N 484 484 484 484 484 484
Correlacion ¢ ggx 1 0,685*  0371%  0521* 0,212
Pearson

IS Sig. 0,000 0,000 0000 0000 0,000
(bilateral)
N 484 484 484 484 484 484
Correlacion ) cg7x+ 0.685** 1 0,467  0,686%* 0,293**
Pearson

cc Sig. 0,000 0,000 0000 0000 0,000
(bilateral)
N 484 484 484 484 484 484
Correlacién 0,324%* 0,371%* 0,467** 1 0,685%* 0,311**
Pearson

o sig. 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
(bilateral)
N 484 484 484 484 484 484
Correlacién 0,454%* 0,521%* 0,686**  0,685** 1 0,634%
Pearson

0 sig. 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
(bilateral)
N 484 484 484 484 484 484
Correlacién 0,239%* 0,212%* 0,293** 0311%  0,634%* 1
Pearson

L Sig 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
(bilateral)
N 484 484 484 484 484 484

**_La correlacion es significativa para 0,01 (bilateral).

Fuente: Elaboracién propia.

En conclusion, el analisis de fiabilidad de cada dimensidon evidencia la
consistencia interna del instrumento, pues todos los alfa de Cronbach son superiores a
0,7 (Tabla 2): Aprendizaje 0,834; Interaccién Social 0,840; Creacion de Contenidos 0,832;
Consumo Online 0,831; Ocio 0,850; y Ludica 0,897.
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5. Discusidn

El instrumento disefado parte del constructo teérico enunciado por Garcia-Pefalvo
(2018), quien define un ecosistema tecnologico a partir de las relaciones que
establecen los sujetos al compartir informacién de diverso tipo, haciendo uso de la
tecnologia. Sin embargo, la aportacién de este instrumento alcanza un nivel de
concrecién mayor, al considerar que los medios sociales, de gran uso entre los
universitarios, son unos escenarios idéneos donde tienen lugar procesos de
aprendizaje tanto formal (Mese y Aydin, 2019) como no formal (Chenail, 2013),
actuando como catalizadores, capaces de provocar la «<informalizacién» del aprendizaje
(Coll, 2013). Ademads, contempla otros usos de los MMSS no ligados al aprendizaje, que
trascienden a ambitos como la interacciéon social (Parady, Katayama, Yamazaki,
Yamanami, Takami y Harata, 2019), la creacién de contenidos (Zhang, Guo, Hu vy Liu,
2017), el ocio (Sanz et al.,, 2018), el consumo online (Wang y Wang, 2017) y el juego
online (Molinillo, Mufioz-Leiva y Pérez-Garcia, 2018).

Los instrumentos que disefiaron los mencionados autores intentaron recabar
datos de forma parcial, centrandose en los usos que hacen los universitarios de los
MMSS en una Unica dimension. Asi pues, ante la diversidad de ambitos de uso, con el
diseio de UNDIGECO se ha pretendido ampliar el foco del estudio, identificando las
dimensiones del ecosistema digital universitario ligadas a seis ambitos, que discriminan
los diferentes usos a partir de unos indicadores que contribuyen a perfilar cada una de
las dimensiones: aprendizaje, interaccion social, creacion de contenidos, consumo
online, ocio y actividades ludicas.

Asi pues, para validar este instrumento se aplicé en dos muestras de estudiantes
de dos paises diferentes, Espana (N=222) y Colombia (N=262), lo que ha permitido
discriminar los items consistentes y obtener datos validos ligados a las seis
dimensiones definidas. El andlisis factorial confirmatorio detecté los indicadores
coherentes y consistentes, el alfa de Cronbach mayor de 0,8 determind la fiabilidad del
instrumento. Su validez se constaté a partir de la consistencia de los indicadores que
conforman cada dimension del ecosistema digital, confirmando que cada constructo
esta compuesto por un solo factor, e identificando los indicadores que realmente
integran cada dimension, eliminando aquellos que obtuvieron valores inferiores a 0,6.
El refinado del instrumento confirma la existencia de las seis dimensiones tedricas
definidas a priori y la asignacion de los items a cada una. Se puede concluir que el UN-
DIGECO es un instrumento valido y confiable, y puede aplicarse en muestras mas
amplias y diversas.

La validacion psicométrica de UN-DIGECO le convierte en un instrumento fiable
que permite conocer el ecosistema digital de los universitarios, es decir, ayuda a
recabar informacién valiosa sobre las diversas finalidades que éstos confieren a los
MMSS, en funcién de los distintos ambitos (aprendizaje, interaccidn social, creacién de
contenidos, consumo online, ocio y actividades ludicas). Esta informacién puede
ayudar al profesorado universitario a entender las preferencias de los estudiantes para
construir su propio entorno personal de aprendizaje (PLE), y para identificar las
estrategias que contribuyen a optimizar su aprendizaje (Dabbagh y Kitsantas, 2012),
con objeto de ofrecerles escenarios éptimos de aprendizaje que se adecuen a sus
intereses y necesidades (Johnson y Liber, 2008).

6. Conclusiones
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Se puede considerar que este instrumento constituye una aportacién relevante,
extrapolable a otros contextos no universitarios para analizar de forma sistematica el
ecosistema digital que priorizan los usuarios, en general. Las seis dimensiones
identificadas en el ecosistema digital universitario son consistentes y reflejan la
diversidad de usos que hacen los estudiantes de los MMSS. Los items exponen los usos
mas comunes de los MMSS relacionados con cada dimensidn, aunque los usuarios
pueden incluir otros no contemplados. Con UN-DIGECO, es posible conocer los MMSS
que los estudiantes priman en su proceso de aprendizaje y en otros dmbitos ligados a
su desarrollo personal y social. Ademds, permitird constatar los cambios que se operen
en los nuevos usos que se hagan de los MMSS. Sin embargo, somos conscientes de que
los ecosistemas digitales se encuentran en permanente evolucién. Emergen nuevos
MMSS y aplicaciones digitales que van modelando los usos y costumbres de los
usuarios.

Tras la validacion del instrumento, en préximas publicaciones se analizaran los
datos recabados con el instrumento UN-DIGECO para constatar especificamente tanto
la presencia de los universitarios encuestados en los MMSS, como los usos que hacen
de ellos, en relaciéon a las dimensiones definidas.
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Validacién de instrumentos mixtos para el
analisis de las posibilidades de las tecnologias
creativas en entornos Maker

Validation of mixed instruments for the analysis of
the possibilities of creative technologies in Maker
environments

Edurne Martinez-Arrese’, Lorea Fernandez-Olaskoaga® e Inmaculada Tello
Diaz-Maroto?

Resumen: La creciente cultura maker, puede resultar un gran aliado para fomentar la
alfabetizacién digital desde una perspectiva critica, potenciar el desarrollo comunitario, asi
como generar oportunidades a colectivos en situacion de vulnerabilidad, mediante la
creacién de sinergias entre los espacios de fabricacién digital y la educacién no reglada. En
este contexto, el presente articulo tiene como propésito la validaciéon de un conjunto de
instrumentos (encuesta, grupo focal y entrevistas) elaborado en el marco de un estudio de
tesis doctoral que busca hallar las posibilidades de las tecnologias creativas de entornos
maker en la accién socioeducativa. Los resultados cualitativos y cuantitativos obtenidos en el
panel conformado por 16 expertos confirman la confiabilidad y validez del conjunto
evaluado. Este se evalu6 por criterios de claridad, coherencia y relevancia donde, entre otros,
sitian el conjunto de instrumentos con una puntuaciéon muy alta (promedio de 4,67 de 5,
siendo n=282). Aun asi, las discrepancias entre las observaciones y sugerencias obtenidas,
junto a los valores del coeficiente de W de Kendall (0,14; siendo p < 0,05), sugieren una
revision mas profunda en ciertos items. En conclusién, el proceso de validacién sirve como
marco contextual para evidenciar y profundizar el potencial de estos entornos creativos y
colaborativos mediante la creacién de metodologias sélidas y utiles para comprender lo que
sucede en los mismos.

Palabras clave: Cultura maker, Fabricacion digital, Accion socioeducativa, Validacion de
instrumentos, Panel de expertos.

Abstract: The growth of the maker culture and the interactions between makerspaces and
non- formal education, could be considered as a great support to encourage digital literacy
from a critical perspective, increase social development or even to generate opportunities to
vulnerable youth. In this context, the purpose of this paper is to validate a set of researching
instruments (survey, focus group and interviews) design as part of a doctoral dissertation
study and seeks to find the possibilities of making movement and creative technologies in
the social and educational context. The results obtained on an experts’ panel of 16 people,
verify the reliability and validity of the instruments evaluated by clarify, coherence and
relevance criteria. The prominent outcomes show a very high score of the survey items
(average of 4.67 of 5, while n = 282. Even so, the discrepancies between the observations
and suggestions obtained, together with the values of Kendall's W coefficient (0.14, being p
<0.05), suggest a deeper revision in some items. In conclusion, the validation process serves
as a contextual framework to highlight and deepen the potential of these creative and
collaborative environments through the creation of solid and useful methodologies to
understand what happens in them.

Keywords: Maker culture, Digital manufacturing, Social-educational action, Validation tool,
Expert panel.
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1. Introduccion

Los cambios estructurales que comenzaron a producirse a finales del siglo XX dieron
paso a la Sociedad de la Informacion y el Conocimiento, provocando la necesidad de
adquirir nuevas habilidades y competencias para hacer frente a un contexto digital
cada vez mas complejo y cambiante, donde organismos como la Comisidon Europea
(2012) o la OCDE (2010) sostienen que la alfabetizacién digital es un elemento
transversal e imprescindible para sobrevivir en la sociedad digital y para dar respuesta a
las nuevas necesidades de un entorno digitalmente convergente.

Por lo tanto, considerando que la alfabetizacion digital es una de las
competencias clave que cualquier joven debe haber desarrollado en su transicién a una
vida adulta (INTEF, 2017; Johnson et al., 2016), se debe hacer hincapié en la importancia
de introducir cambios en las aulas. Por ello, la comunidad educativa debe asumir que la
alfabetizacion digital ha de ser trabajada de forma transversal o directa desde edades
tempranas para que la juventud pueda desenvolverse de manera activa, critica y ética
en el entramado digital y social.

A pesar de todo, es innegable que, gracias a la tecnologia, el acceso a la
educacién se ha aumentado de forma exponencial y, hasta la fecha, han surgido
numerosas iniciativas de alfabetizacion digital que posibilitan la retroalimentacién
entre la cultura escolar y la educacién no formal (Brewer, 2005; Diez, Ferndndez y
Anguita, 2011; Escudero, 2009; Garcia, 2016). En la tltima década, las politicas publicas
de diversos paises han puesto el foco en la digitalizacion de la comunidad educativa,
aunque tal y como sostienen Colds-Bravo, De Pablos-Pons, Conde-Jiménez, Reyes-de
Cozar y Llorent-Vaquer (2016), la visién positiva de los beneficios de la tecnologia no
debe ocultar las dificultades, brechas y desigualdades que se han generado y el
esfuerzo que exige el avance del mismo. De hecho, la realidad de las aulas actualmente
parece estar muy lejos de formar a personas digitalmente competentes sin cambios
inmediatos en su estructura, organizacion y metodologia. De hecho, Travieso y Planella
(2008) sostienen que los sistemas formales de ensefianza y formacién a menudo no
llegan a las personas que se encuentran ya fuera del sistema educativo formal, y menos
aun, a jévenes que se encuentran en situacién de vulnerabilidad.

Por consiguiente, es imprescindible abogar por la sistematizacion de
metodologias activas de ensefanza-aprendizaje que se correspondan con las
demandas de la educacidn ubicua y lleguen a los entornos mas complejos (Fuente y
Jauregui, 2010; Planella y Rodriguez, 2004). En este contexto, y siendo conscientes que
las competencias digitales, hoy en dia, se desarrollan mas fuera que dentro de la
escuela (Gutiérrez, Tyner y Austin, 2011), podemos destacar el denominado
movimiento maker que surge como una nueva posibilidad de inventar, crear y
compartir mediante el uso de tecnologias de fabricacién digital.

La oleada del movimiento maker, que en los ultimos 10 afos se ha extendido de
forma exponencial en muchas ciudades y localidades a nivel mundial. Se constituye de
personas o grupos de disefadores, inventores, investigadores y profesionales, que
buscan sentar las bases para entender una forma diferente del proceso de fabricacién y
una alternativa que ayude a crear formatos colaborativos, responsables y sostenibles
(Hatch, 2014; Dougherty, 2012). Asimismo, tal y como sugiere Martinez-Toran (2014;
2016), podriamos concebirlo como una tendencia dentro de la cultura digital, en la que
se reivindica el uso de la tecnologia mas alld de la pantalla del ordenador, convirtiendo
al usuario digital en propietario de ésta. Ademas, seguin Tesconi (2018) es un
movimiento que estd generando un impacto relevante en las esferas sociales y
econdmicas a nivel internacional.
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El movimiento estd constituido por «makers que realizan making». EI maker,
hace referencia a alguien que disefla y crea cosas mientras disfruta del proceso
experimental, donde aprende ideando, experimentando y prototipando soluciones
que responden a necesidades individuales o sociales (Bowler y Champagne, 2016;
Martin; 2015). El making, en cambio, se define como una practica del ser humano que
segun Tesconi y Arias (2013), parte del interés individual de querer crear un artefacto o
sistema que sea significativo para uno mismo, pero que, a su vez, puede ser compartida
con otras personas o colectivos. Este proceso creativo, se basa en la experimentacion
mediante la combinacién y uso de técnicas manuales (costura, moldeado, carpinteria) y
digitales (disefo por ordenador, corte laser, impresién 3D, prototipado electrénico y
robética, corte CNC), fomentando, tal y como sostienen Douglerty (2012) o Sheridan et
al. (2014), el conocimiento mediante la combinacién de varias técnicas en un solo
proyecto.

Figura 1. Grupo de jévenes trabajando en el espacio de fabricacion MakeSpace (Madrid). Fuente: base de
datos del programa formativo ««Breakers», fabricate un nuevo mundo».

Este movimiento, se desarrolla y nutre principalmente en espacios
denominados «Makerspaces» o «Fablabs»' (ver Figura 1), donde se ofrecen
herramientas de creacion digital y aprendizaje colaborativo abiertos a la comunidad,
tratando de fomentar entornos propicios para la adquisicibon de competencias y
habilidades en un mundo convergente y que, por lo general, la ensefianza reglada no
ofrece.

A su vez, el entorno maker nos posiciona en un contexto donde el conocimiento
y el saber se adquiere desde el «aprender haciendo», conectando con la forma de sery
hacer de los jévenes que no han conectado con el sistema educativo actual, o tienen
posibilidades nulas de acceder y experimentar con este tipo de herramientas de
creacion digital.

De hecho, tal y como sostienen Bosco, Santiveri y Tesconi (2019) las ideas y las
practicas que subyacen sobre el movimiento maker son realmente significativas para
aquellos interesados en la integracion creativa de la tecnologia en contextos
educativos vinculados a la pedagogia activa. En este contexto, desde una perspectiva
pedagdgica, tal y como argumenta Blikstein (2013), lo que acontece en estos espacios
de creacion o fabricacion digital podria considerarse que se nutre en los siguientes tres
pilares pedagodgicos: el construccionismo, la educaciéon experiencial o la pedagogia
critica.

En primer lugar, tal y como recoge el principal propulsor del construccionismo,
Seymour Papert (1980), el aprendizaje significativo se logra mediante la construccién o
fabricacion de objetos. En el contexto maker, el aprendizaje tiene lugar mediante la

' Son espacios de fabricacién y creacion accesibles al publico y su objetivo es poner a disposicién de la comunidad

herramientas, equipos y conocimiento necesario para facilitar el disefio, prototipado y fabricacion de «casi cualquier
cosa».
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integraciéon de técnicas de disefio y fabricacién digital, donde el educando va
marcando su propio proceso de aprendizaje y el profesorado no es més que el guia que
apoya en momentos criticos.

En segundo lugar, el making rescata los principios de referentes pedagogos
como Dewey (1902), Frobel y Hailmann (1901) o Montessori (1964), afirmando que el
aprendizaje debe ser mas experiencial y estar conectado con el mundo real; que en el
caso de los entornos maker se caracteriza por situar al usuario/alumno en el centro del
aprendizaje y potenciar la indagacién. Finalmente, estos entornos pueden conectar con
los grandes referentes de la pedagogia critica como Freire (1970), Giroux (1997) o
McLaren (1995), que conciben la educacibn como una herramienta de
empoderamiento que posibilita desafiar, cuestionar y generar alternativas que parten
de lo social y cultural, y que en el marco del making, deberian estar conectadas a
problemas significativos de su entorno.

Asimismo, Blikstein y Kenning (2008) afiaden y concluyen que en el marco del
movimiento maker, la tecnologia es un nuevo tipo de Caballo de Troya: el
usuario/alumno se apropia de la tecnologia troyana como medio auténtico para
liberarse del encarcelamiento de la pedagogia tradicional donde, una vez deseducados,
estos se involucran en la investigacidn y la construccidn de experiencias de aprendizaje
auténticas. Ademas, son cada vez mas los estudios que muestran el potencial de
trasladar el movimiento maker al ambito educativo (Blikstein y Krannich, 2013;
Halverson y Sheridan, 2014; Peppler, Halverson y Kafay, 2016a, 2016b) o la revisién de
estudios empiricos maker realizada por Papavlasopoulou, Giannakos, y Jaccheri (2017),
entre otros.

Por todo ello, los entornos maker pueden resultar grandes aliados de los
programas de alfabetizacion digital, donde de la mano de grandes profesionales del
mundo maker, los jévenes pueden apropiarse de la tecnologia de una forma critica, asi
como participar activamente en el tejido social y cultural de sus barrios. Incluso, estos
espacios, podrian convertirse en un lugar estratégico para crear lazos entre la
ensefanza formal e informal y poner en marcha programas y proyectos que tengan
como objetivo principal la inclusién social y educativa de jévenes en situacién de
vulnerabilidad.

Sin embargo, tal y como argumenta Tesconi (2017), si su implementacién no
estd respaldada por un cambio en la practica del proceso de ensefianza y aprendizaje
hacia un enfoque constructivista, el potencial transformador se perderd. Y es aqui
donde nos surgen preguntas, disconformidades e inquietudes como: jqué puede
ofrecer el movimiento Maker a la juventud que la escuela no ofrece?, ;cdémo se pueden
acercar a los Makerspaces a las personas con diversos perfiles y que participen en él de
forma activa?, ;qué caracteristicas deben tener estos espacios para fomentar la
participacién juvenil?

Con el objetivo de indagar sobre las posibilidades de los espacios de fabricacion
digital, surge la Tesis Doctoral «Posibilidades de los espacios de fabricacién digital en la
intervencién socioeducativa». Se trata de un estudio que se basa en el analisis reflexivo
de diversos programas formativos vinculados al making educativo, los cuales
convergen con la educacién reglada y no reglada.

En esta linea, el objetivo general de este estudio es disefiar un conjunto de
instrumentos para recoger informacién sobre las posibilidades que ofrecen los espacios
de fabricacion digital en contextos de intervencién socioeducativa.
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De dicho objetivo general, se desprenden los siguientes objetivos especificos a
conseguir en este articulo:

- Analizar documentalmente el contexto de los espacios de fabricacién digital
en contextos en riesgo de exclusion.

- Disefar, en base al andlisis documental, los instrumentos de medida para la
obtencién de datos.

- Contrastar las valoraciones de los expertos con respecto a los instrumentos
de medida.

- Detectar necesidades de modificacion de los instrumentos de medida
disefados para su posterior aplicacion.

Asi, este articulo recoge la validacién de los instrumentos de recogida disefiados
para uno de los programas formativos a analizar: ««Breakers», fabricate un nuevo
mundo»?®. Se trata de un programa que surgié a mediados de 2016 impulsado por la
Fundacién Orange, la Federacién de Entidades con Proyectos y Pisos Asistidos (FEPA), la
Red Espafola de Fablabs (CREFAB) y BJ Adaptaciones, que busca ofrecer nuevas
oportunidades a jovenes tutelados y ex tutelados mediante la introduccién a la cultura
maker y tecnologias de creacién digital. Dicho programa formativo tiene una duracién
de 40 horas y se desarrolla durante tres ediciones anuales en ocho espacios de
fabricacion digital del estado de forma paralela.

Figura 2. Mapa de los espacios colaboradores del programa «Breakers» (en morado) junto a un grupo de
jovenes participantes. Fuente: Elaboracién propia a partir de material audiovisual de www.fablabssociales.

Este articulo se centra exclusivamente en los resultados de la primera fase del
proceso de validaciéon de instrumentos para el programa «Breakers», es decir, el proceso
de confiabilidad y validez obtenida mediante el panel de expertos. Para concluir, cabe
destacar, que la elaboracion de los instrumentos a evaluar proviene de técnicas mixtas
de investigacion y se sostienen bajo las siguientes variables (Tabla 1).

2 Apartir de ahora utilizaremos la palabra «Breakers», para referirnos al programa.
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Tabla 1. Variables de investigacion para el programa «Breakers». Fuente: Elaboracién propia.

Variable Dimension

Datos sociodemograficos.
Datos personales. Formacion y empleabilidad.
Relaciones sociales y participacion.
Accién pedagdgica.
B L Aprendizaje por proyectos.
Proceso de ensefianza- aprendizaje. o
Motivacién por aprender.

Vision del futuro.

Acceso y formacion.
Uso.

Apropiacién tecnoldgica.
Valoracion.

Competencia digital..

2. Método

2.1. Enfoque metodolégico

Se propone realizar un estudio psicométrico para obtener la validez de contenido de
los instrumentos disefados, es decir, el grado en el que la propuesta refleja un dominio
del contenido de lo que se prevé medir (Corral, 2009; Urrutia Egafa, Barrios Araya,
Gutiérrez Nuhez, y Mayorga Camus, 2015). Para ello, se lleva a cabo la validacién por
panel de expertos mediante el método de agregados individuales, solicitando que
cada experto de forma individual realice una estimacion de los
items planteados (Escobar-Pérez y Cuervo-Martinez, 2008). De este modo, tal y como
recoge Barraza Macias (2007) el grupo de participantes podra establecer si los items de
los instrumentos representan de forma adecuada el constructo que se pretende medir,
obteniendo asi la validacién interna del mismo.

Para ello, se utiliza un modelo mixto en el que se emplean métodos
cuantitativos y cualitativos para el analisis en un estudio Unico (Tashakkori y Creswell,
2007). Cada participante del panel puntua los items propuestos de forma numeérica,
ademas de realizar sugerencias, comentarios y propuestas para mejorar el conjunto del
instrumento o algun item concreto.

2.2. Participantes

El panel de expertos se desarrolla con un total de 16 profesionales (M=8; H=8) con
edades comprendidas entre los 38 y 63 afos, y una experiencia profesional de mas de
15 afhos. Tal y como se puede observar en la tabla 2, el panel estd conformado por
profesionales de diversas areas de conocimiento que subyacen en la investigacién
(Tabla 2).
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Tabla 2. Ambitos profesionales del panel de expertos para la validacién de los instrumentos. Fuente:
Elaboracion propia.

Ambito profesional Porcentaje
Tecnologia Educativa 31
Educacién Social 25
Movimiento y cultura Maker 19
Métodos de investigacion 25
Total 100

Para seleccionar a los expertos, se lleva a cabo un muestreo no probabilistico
incidental, en el que el investigador determina deliberadamente qué individuos forman
parte de la muestra, tratando de escoger a los casos considerados tipicamente
representativos de la poblacién. Por ello, los expertos representan el ambito
tecnoldégico y espacios maker, el ambito metodolégico y el ambito de exclusiéon social,
los tres ambitos de los que versa el estudio, seleccionando profesionales de facil acceso.

El panel fue seleccionado mediante los criterios sugeridos por Skjong y
Wentworth (2001), como son la experiencia en la realizacién de juicios y la toma de
decisiones en el ambito de conocimiento, la reputacion en la comunidad, la
predisposicién a participar en el estudio, asi como la imparcialidad. Entre los criterios,
cabe destacar que, en referencia al campo de conocimiento, el 52% de expertos fue
seleccionado por su trayectoria profesional en el propio campo de estudio, mientras el
48% restante, lo fue por su experiencia en el ambito mas académico e investigador. A
su vez, el 38% del panel conocia previamente el programa formativo de estudio,
mientras el 62% restante no. De este modo, se consigui6 mantener una variedad
equilibrada que ayudé a analizar las perspectivas desde las posibles diversidades
entorno a la adecuacion, claridad y objeto de estudio.

2.3. Técnicas e instrumentos de recogida de datos

Para recopilar los datos que den respuesta a los interrogantes generales de la
investigacion, tal y como sugieren autores como Gonzélez (2008) o Pereira (2011), se
elabora un conjunto de instrumentos combinando técnicas tanto de indole cualitativo
como cuantitativo que se ajusten al problema objeto de estudio, el propdsito o las
variables de investigacion. Para elaborar dichos instrumentos se han tomado como
referencia diferentes estudios sobre brecha digital (Carrera, Vaquero y Balsells, 2011;
Ferrari, Neza-Brec¢ko y Punie, 2013; Vaquero, 2013) y la competencia digital (Coll, 2008;
INTEF, 2017; Kampylis, Punie y Devine, 2015). Tras el proceso de disefo y elaboracién,
en laTabla 3 se detallan el conjunto de instrumentos a validar por el panel de expertos.

Tabla 3. Conjunto de instrumentos a validar por el panel de expertos. Fuente: elaboracion propia

Instrumento Técnica Aplicacion Destinatarios Indicadores

. . Jévenes .
Cuestionario Antesy al 72 items de

o . articipantes .
A Pretest-Pos- Cuantitativa finalizar el P P escala ordinal

del curso .
test curso : y nominal
formativo
Jovenes
o Al finalizar el articipantes 4 preguntas
B Grupo focal Cualitativa P P p’ 9
curso del curso estimulo
formativo
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Instrumento Técnica Aplicacion Destinatarios Indicadores
Entrevista . Facilitadores 9 preguntas
) o Al finalizar el .
C semiestructu- Cualitativa del programa abiertas
curso .
rada formativo
. Educadores
Entrevista Al finalizar el Sociales del 9 preguntas
D  semiestructu- Cualitativa abiertas
curso programa
rada -
formativo

El cuestionario (A), de tipo estructurada y de caracter pretest-postest, estd
compuesta por un total de 72 items donde se evaltan las variables y dimensiones del
objeto de estudio. Tal y como puede observarse en la Tabla 4, los items estan
diferenciados en cinco grandes apartados, de los cuales dos se mantienen en ambas
fases de aplicacion de la encuesta, mientras las otras tres restantes se aplican
exclusivamente en uno de los momentos. El primer apartado, que sera exclusivamente
parte del pretest, recopila informacion introductoria del participante, permitiendo
dibujar un perfil. Por otro lado, en los apartados dos y tres encontramos los items de las
dimensiones mas representativas del estudio, siendo estos evaluados en una fase
pretest y postest permitiendo detectar posibles cambios en torno a la apropiacién
tecnoldgica y la experiencia educativa de los participantes. El cuarto apartado cuenta
con un conjunto de preguntas abiertas para obtener las expectativas del curso por
parte del alumnado, recopilando informacion relevante al respecto. Finalmente, el
quinto apartado recopila la valoracién general del curso, mediante un apartado de
caracter cualitativo y un conjunto de preguntas tipo Likert.

Tabla 4. Composicion de la encuesta para participantes del curso formativo. Fuente: elaboracion propia

Dimensiones Momento de Tipo .
Apartado s Indicadores
evaluadas aplicacion preguntas
Datos sociodemo-
gréficos. Eleccién
Formacion y em- simple
Datos s L
pleabilidad. Pretest Eleccion 16
personales . . A
Relaciones sociales multiple
y participacion ciu- Dicotémicas
dadana.
Acceso y formacién
Apropiacion Uso Pretest Escala tipo 18
tecnolégica Valoraciéon Postest Likert
Competencia Digital
p Accién pedagdgica
roceso Aprendizaje por Pretest Escala tipo
ensenanza- . 22
. proyectos Postest Likert
aprendizaje o
Motivacién
Expectativas Dimensiones del Pretest Pr(-?-guntas 4
del curso apartado2y3 abiertas
i Dimensiones del Preguntas
Expectat{\{as Postest .g 12
y valoracién apartado 2y 3 abiertas
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Escala tipo

del curso .
Likert

El cuestionario se complementa con una propuesta de grupo focal (B)
conformado por 4 preguntas estimulo para generar debate abierto sobre las
dimensiones principales del estudio. Estas cuatro preguntas se focalizan en la utilidad
del curso y el impacto que ha generado el mismo sobre los participantes, intentando
obtener las percepciones y valoraciones del alumnado.

Asimismo, con el objetivo de obtener la triangulacién de resultados, se elaboran
dos entrevistas (C, D) de caracter semiestructurado destinadas al equipo de
facilitadores y educadores sociales que dinamizan las formaciones, obteniendo
informacion relevante respecto a las posibilidades de los Fablabs en la intervencién
socioeducativa y analizando el impacto del programa formativo sobre los participantes.

Por otro lado, ademas de la elaboracién de los instrumentos a validar, para
facilitar la comprension del procedimiento del panel, asi como el objeto de estudio, se
disefia un documento informativo destinado al panel de expertos donde se describe
de forma clara y concisa la contextualizacion de la investigacion, los instrumentos a
validar y el proceso para su cumplimiento. Asimismo, se elabora una rubrica de
evaluacién basada en los siguientes criterios (Tabla 5).
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Tabla 5. Rubrica de evaluacion para cumplimentar el panel de expertos. Fuente: elaboracion propia

Contenido a validar Criterio de validacion Respuesta
Contenido
Metodologia Cada participante evalua la
Intencién y objetividad adecuacién de la propuesta mediante
Validacion general del de medicion y los 5 criterios dando y justificando
instrumento observacion una puntuacion del 1 al 10 por
Presentacion y criterio realizando observaciones o
formalidad del sugerencias para la mejora.
instrumento

Cada participante evalua la
adecuacion de los items de la

Validacion de items del Claridad propuesta en relaciéon con los 3

cuestionario . . criterios mediante escala tipo Likert
Pertinencia . 8

Grupo Focal y - con puntuaciones de 1 al 5. También
Relevancia

entrevistas se abre un espacio de
recomendaciones y sugerencias de

mejora para cada item.

2.4. Procedimiento de validacion

Una vez disefados los instrumentos mencionados en el apartado anterior, el proceso
de validacién se desarrollé durante los meses de enero y febrero de 2018 siguiendo las
fases sugeridas por Bisquerra (2004) o Escobar-Pérez y Cuervo-Martinez (2008).

En un primer momento, se definié el objetivo de la validaciéon por expertos,
considerando que su labor era estimar el grado de confiabilidad y validez interna del
instrumento, estimando en una segunda fase, un piloto con la muestra seleccionada
para concluir con la validez externa. A continuacién, se procedié a seleccionar los
participantes del mismo, mediante los criterios de Skjong y Wentworth (2001), donde
de los 22 profesionales seleccionados, fueron 16 quienes completaron los instrumentos
en su totalidad. Tras la seleccién, cada experto recibié la documentacion necesaria para
cumplimentar el proceso de la validacién. Una vez obtenidas las respuestas, se realizé
el andlisis estadistico, para analizar las calificaciones obtenidas, asi como el grado de
conformidad entre los jueces mediante el software de andlisis de datos SPSS. Ademas,
dado al gran numero de observaciones y propuestas obtenidas, se estableci6 un
procedimiento de organizacion y extraccién de conclusiones de caracter cualitativo
mediante la reduccién y agrupacion de contenido en categorias, el analisis categérico
de las mismas y la interpretacién como resultado de estas. En este caso, el software que
facilité en analisis fue Atlas.ti. Finalmente, se extrajeron conclusiones generales para
mejorar los instrumentos disefiados.

3. Resultados

Con el propésito de obtener la validez de contenido de los instrumentos disefiados, se
realiza en primer lugar un analisis estadistico no paramétrico. Para ello, se analiza si
existe concordancia de expertos para cada uno de los instrumentos mediante el
coeficiente de W de Kendall, que muestra el grado de asociacién entre los participantes
del panel. Con un nivel de confianza del 95%, teniendo en cuenta que la significacion
aproximada debe ser inferior a 0,05, los resultados de las Tabla 6 indican un nivel
significativo de concordancia entre jueces para el conjunto de instrumentos, con un
valor aceptable de W de Kendall de 0,140.
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Tabla 6. Resultados de consistencia externa de W de Kendall. Fuente: elaboracion propia

Instrumento W de Kendall P

Cuestionario 0,130 p <0.05
Grupo focal 0,226 p <0.05
Entrevista formadores 0,107 p <0.05
Entrevista educadores 0,088 p > 0.05
Total 0,140 p <0.05

En cambio, si se analiza cada instrumento de forma individual, se observa que
existe discrepancia entre jueces para las puntuaciones dadas a la entrevista de
educadores, con una significacion aproximada inferior al 0,005. Estos datos, por lo
tanto, otorgan la validez y confiabilidad a 3 de los 4 instrumentos evaluados. Aun asi, si
observamos las puntuaciones de W de Kendall, se concluye que los instrumentos son
susceptibles a mejora, siendo 1,00 la puntuacién objetivo.

Con el fin de analizar las discrepancias, se considera realizar un andlisis
estadistico descriptivo para detectar los items susceptibles a mejorar, analizando los
promedios, asi como las desviaciones tipicas, que nos permitiran detectar las
discrepancias entre jueces. Por un lado, cabe destacar que tal y como se observa en la
Tabla 7, la puntuacion media de los 16 expertos que realizaron el panel fue de 4,67 de
5, lo cual evidencia un nivel alto en cuanto al contenido general del conjunto de
instrumentos por parte de todo el grupo de evaluadores. Asimismo, podemos observar
que el indice de desviacion tipica muestra una leve discrepancia en cuanto los items
evaluados, siendo necesario analizar aquellos items donde la desviacién tipica es
elevada.

Tabla 7. Promedio de puntuaciones del panel de expertos. Fuente: elaboracion propia

Promedios Minimo Maximo Media Desv. tip.

puntuaciones 2,13 5 4,67 0,58

Por otro lado, la Tabla 8, muestra el promedio de cada instrumento en base a los
criterios de evaluacion establecidos. Podemos observar que la media por criterio ha
sido puntuada altamente, siendo la claridad el criterio menos valorado y la relevancia el
de mayor puntuacién. Igualmente, el grupo focal ha sido el instrumento mas
susceptible para mejorar, mientras que la entrevista a educadores ha obtenido mayor
puntuacion.

Tabla 8. Puntuaciones del panel de expertos en relacién con el instrumento de recogida de datos. Fuente:
Elaboracion propia.

Claridad Coherencia Relevancia Total
Instrumento Item
Media D.T. Media D.T. Media D.T. Media D.T.
A Cuestionario 1-72 4,56 0,705 4,74 0,56 4,73 0,48 4,68 0,58
B  Grupo focal 72-76 4,27 0,89 4,75 0,46 4,83 0,40 4,61 0,58
¢ Entrevista 77-87 465 064 465 065 472 054 467 061
formadores
D Entrevista 88-94 4,66 0,59 4,74 0,54 4,77 0,50 4,72 0,54
educadores
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Total 1-94 4,54 0,71 4,72 0,55 4,76 0,48 4,67 0,58

Asimismo, realizando un analisis preliminar en relacién con la concordancia
entre las respuestas dadas por los expertos, mediante los resultados de desviacién
tipica, se pueden observar ciertas puntuaciones que merecen un analisis exhaustivo.
Por un lado, los resultados de la Tabla 8 indican un promedio de 0,58 puntos de
desviacién, siendo el criterio de calidad el factor que mas discrepancia ha suscitado
entre los evaluadores. Aun asi, cabe destacar que, al analizar los resultados por item, en
36 de los 282 items (desglosando 3 items- a evaluar por indicador) la desviacion tipica
fue superior a 1,00 (24 items de la escala, 2 del grupo focal y 6 de las entrevistas).

Por otro lado, las respuestas de caracter cualitativo ayudan a comprender las
puntuaciones de ciertos items, extrayendo las siguientes conclusiones generales por
parte del panel.

En primer lugar, el panel de expertos considera que el disefio e informacién
ofrecida para la comprensién de su labor fue util y concisa. De hecho, en las respuestas
y observaciones recibidas, se observa que todo el grupo se basé en relacionar los items
con los objetivos y variables planteados para la investigacion. En relacién con la
longitud, un grupo reducido de expertos en Educacién Social valora como extenso el
cuestionario. La mayoria valor6 muy positivamente la coherencia y relevancia del
instrumento, aunque cabe destacar que en varios casos se planteo la falta de conexién
entre el pretest y el postest. En cuanto a la claridad y lenguaje, las observaciones
evidencian que seria necesario utilizar un lenguaje mas simple y claro para que todos
los participantes comprendan cada item.

Finalmente, resultan interesantes ciertas sugerencias para analizar algunos
aspectos que se escapan del conjunto de instrumentos. En cuanto al cuestionario, se
menciona la necesidad de analizar los referentes personales y red social, vivienda
estable/tutelados o diferencias de género. En las entrevistas, se sugiere indagar en
cuestiones como conceptualizacién de la ensefianza y aprendizaje; qué entienden por
metodologia; cdmo se trabaja en un Fablab; repercusion del curso en cuanto a la
construccion de la identidad digital y promocién del activismo social de los jovenes; el
cambio de autopercepcién o el grado de interaccién y colaboraciéon que han percibido
por parte de los jovenes. En las observaciones del grupo focal en cambio, se recopilan
sugerencias para anadir cuestiones vinculadas al sentido de pertenencia y propdsitos
de continuidad con el espacio, curso y entorno.

4, Discusion y conclusiones

Este articulo presenta el proceso de validacién de contenido mediante panel de
expertos de un conjunto de instrumentos para analizar el impacto del programa
formativo «Breakers» en relacion a la apropiacion digital y el proceso de ensefianza y
aprendizaje. El procedimiento de caracter mixto llevado a cabo para la validacién de los
instrumentos ha posibilitado un andlisis contextualizado de los items en su conjunto,
asi como de forma individual. Los descriptores cuantitativos asociados al cuestionario
han mostrado una puntuacién realmente alta en cuanto a la claridad, coherencia y
relevancia de estos, aunque a su vez, proporcionan informacién sobre el grado de
debilidad o ambigliedad de los constructos que presentaron bajo nivel de
concordancia entre los expertos, lo que los hace factibles para la mejora. En cambio, los
descriptores cualitativos (asociados al grupo focal y las entrevistas), han brindado
informacién realmente Util que no sélo contextualiza los resultados cuantitativos, sino
que potencia el valor de los expertos en cuanto a su aporte en su area de experticia y
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posibilita la reflexién por las sugerencias y propuestas realizadas. Asi, el conjunto de
resultados obtenidos en el panel de expertos ayuda a reflexionar sobre los aspectos a
mejorar, donde, en el presente caso, los puntos criticos susceptibles de mejora son los
siguientes:

En primer lugar, resulta necesario adaptar el lenguaje, clarificando y
simplificando ciertos items. Este es un aspecto que ha sido mayoritariamente
destacado por los expertos de ambito de Educacién Social; perfiles que conocen de
primera mano la realidad de los jévenes en situacion de vulnerabilidad (Travieso y
Planella; 2008). Asimismo, resulta interesante tener en cuenta la necesidad de modificar
el enunciado de los items para que estos sean lo mas neutros posibles (Escobar-Pérez &
Cuervo-Martinez, 2008).

En segundo lugar, es preciso definir y replantear las relaciones entre diversos
instrumentos y codificar y ponderar las dimensiones con los items. Esto permitira
disefar un conjunto de instrumentos que permita recopilar lo acontecido en los
programas formativos de «Breakers» de forma holistica, haciendo un uso mixto de
enfoques metodoldgicos tal y como recogen Gonzalez (2008) o Pereira (2011).

En tercer lugar, es preciso indagar y hacer reflexionar sobre los aspectos
relacionados con las caracteristicas y preconcepciones de los jévenes sobre los
procesos de ensefanza-aprendizaje, la alfabetizacién digital critica o el desarrollo
comunitario. Para ello, resultard ineludible apoyarse en estudios donde se
conceptualiza la alfabetizacion digital en entornos vulnerables (Travieso y Planella,
2008; Fuente y Jauregui, 2010; Planella y Rodriguez, 2004) a la vez que se revisan
aspectos relacionados con las dimensiones de la alfabetizacién digital (Coll, 2008;
INTEF, 2017; Johnson et al, 2016) o el contexto maker (Blikstein y Krannich, 2013;
Halverson y Sheridan, 2014; Tesconi, 2018). En este contexto, serd necesario analizar,
indagar y debatir la manera en que los laboratorios de creaciéon digital deben fomentar
el acercamiento a personas con diferentes perfiles -incluso los mas reticentes a las
nuevas tecnologias o al aprendizaje- para que éstas, puedan abrir la mente y sentir un
interés hacia las mismas.

Y por ultimo, es esencial llevar a cabo una investigacién que se adapte a las
realidades del entorno; asi como disefar y validar un instrumento que dé respuesta a
los interrogantes propuestos. De este modo, a partir de la exploracion de los factores
que infieren en la inclusién de jévenes en situacion vulnerable en una sociedad digital,
la validacién mediante el juicio de expertos del conjunto de instrumentos de medicién,
sirven de marco contextual para profundizar el potencial de las tecnologias creativas en
el dmbito del desarrollo juvenil y comunitario. Aun asi, cabe destacar que, aunque este
articulo muestra exclusivamente los resultados del proceso sequido para la validacién
de un conjunto de instrumentos para el programa «Breakers», estos resultados no
podran ser consolidados hasta realizar la prueba piloto donde una vez consensuado, se
procedera a la redaccién final de los mismos.
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Resumo: Este artigo aborda a construcdo e validacdo do Modelo de Competéncias Digitais (CD)
em Educacdo a Distancia (EaD) intitulado MCompDigEAD. Trata-se de uma pesquisa do tipo
exploratério-descritiva, com abordagem qualitativa realizada entre 2014 e 2018 no Brasil, através
de trés procedimentos. No primeiro ocorreu o0 mapeamento e validagdo de competéncias digitais
com andlise e comparagao entre referencial tedrico, estudos de casos com alunos da EaD e
especialistas. No segundo, a constru¢cdo do modelo por meio de quatro etapas concepcdo,
planificagao, modelagem e validagao. Por fim, na terceira foi realizada a validagao em conjunto a
Universidad Oberta da Catalunya (UOC). Como resultado obteve-se um modelo composto por
sete areas: introdugao as tecnologias digitais, comunicacdo digital, gestdo da informacao em rede,
saude e seguranca digital, presencialidade e civismo digital, criacdo e desenvolvimento de
conteldo digital e transversal. Estas areas foram divididas em trés competéncias digitais gerais:
alfabetizacdo digital, letramento digital e fluéncia digital, quatorze competéncias especificas
detalhadas através dos conhecimentos, habilidades e atitudes (CHA) e trés niveis de proficiéncia:
inicial, intermediario e avancado com exemplos de caso de uso. OMCompDigEAD resultou num
modelo construido com a finalidade de orientar e auxiliar os processos de aprendizagem na EaD
servindo de referéncia para diferentes instituicdes em contextos educacionais a distancia.

Palavras-chave: Competéncias Digitais, Educacdo a Distancia, Estudante online, Quadro de
competéncias.

Abstract: This article deals with the construction and validation of the Model of Digital
Competences in Distance Education (DE) entitled MCompDigEAD. It is an exploratory-descriptive
research, with a qualitative approach carried out between 2014 and 2018 in Brazil, through three
procedures. In the first, mapping and validation of digital competences with analysis and
comparison between theoretical reference, case studies with DE students and specialists. In the
second, construction of the model through four procedures: Conception, Planning, Modeling and
Validation. In the third validation jointly, the Open University of Catalonia (OUC). As a result, we
obtained a model composed of seven areas: introduction to digital technologies, digital
communication, network information management, digital health and safety, digital citizenship
and presence, digital content creation and development and transversal, divided into three digital
competencies general: functional digital literacy, critical digital literacy and digital fluency,
fourteen specific competences detailed through knowledge, skills and attitudes (KSA) and three
levels of proficiency, initial, intermediate and advanced with use case examples. MCompDigEAD is
a model for the purpose of orienting and assisting learning processes in DE, serving as a reference
for different institutions in educational contexts at a distance.

Keywords: Digital Competences, Distance Learning, On-Line Students, Competence Framework.
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1. Introducao

As Tecnologias Digitais (TD) provocam mudancas em diferentes ambitos da vida. O
mundo transita por processos de globalizacdo e modernizacdo constante, onde as
pessoas da atual sociedade do conhecimento devem ser capazes nao apenas de
adquirir informacdo, mas também transformé-la. E neste cendrio, que a Educacéo a
Distancia mediada pelas TD, surge como um sistema educativo flexivel, com
capacidade de adaptacdo constante oportunizando acesso em todas as modalidades
educacionais. Desse modo a EaD, deve estar apoiada numa filosofia de aprendizagem
que proporcione aos estudantes oportunidades de interacdo e, principalmente, de
construcdo do conhecimento, onde os sujeitos envolvidos sejam responsdveis pelo seu
préprio desenvolvimento, considerando sua capacidade de formacdo independente e
autébnoma.

Nos ultimos anos no Brasil a EaD foi um dos fatores centrais de desenvolvimento
econdmico e social, sendo considerada uma modalidade que oportuniza a
democratizacdo e eleva o padrao de qualidade da educacao. Compreendida na
perspectiva da Educacdo a Distancia on-line, trata-se de uma evolucdo de diferentes
geracdes possibilitando a flexibilidade temporal e espacial nas aprendizagens, na
autonomia e na mediacdo tecnoldgica (Aires, 2016). E uma aprendizagem
exclusivamente desenvolvida na Internet enraizando-se na experiéncia, no
envolvimento e nas vivéncias do estudante nas redes.

Com relagdo ao perfil do aluno no Brasil, de acordo com o Censo EaD.BR
2018/2019, o aluno é caracterizado por sujeitos que conciliam estudo e trabalho e
estdo na faixa etaria entre os 26 e 40 anos. O Censo conclui que existe uma alta
incidéncia de alunos apos a idade tipica da graduacéo significativamente maior na
educacao a distancia que nos cursos presenciais, entretanto, a taxa de evasao é de 50%
nos cursos totalmente a distancia. Este aluno, demonstra problemas com a tecnologia,
muitos iniciam seus estudos a distancia com conceitos pré-concebidos de como ser
aluno e como estudar nesta modalidade. Eles chegam com estratégias e formas de
atuar advindas de suas experiéncias no ensino presencial, que nao se aplicam
necessariamente a distancia (Behar & Silva, 2013). Portanto, os motivos que levam o
aluno a escolher por esta modalidade de ensino - como o uso da tecnologia, a
comunicagao virtual e a possibilidade de se organizar e estudar em casa - também sao
as razdes que os levam a evasao. O aluno, portanto, precisa enfrentar suas dificuldades
e descobrir as possibilidades voltadas para o seu aprendizado. Se faz necessério a
reflexdo para lidar com situagées de ensino e aprendizagem a distancia, ja que é
considera competente a pessoa que julga, avalia e discute para solucionar um
problema de forma eficiente.

Embora estes perfis possuam certas habilidades com as TD (Burgess, 2018),
trata-se de habilidades tecnoldgicas, muitas vezes ligadas a atividades sociais ou
ludicas, ndo sendo eles capazes de utiliza-las em sua aprendizagem (Vinals y Cuenca,
2016). Ainda que a revolucdo digital tenha proporcionado ferramentas tecnoldgicas
sofisticas para a educacdo a distancia, estas nao tém valor, se nao utilizadas
corretamente (Robinson, 2017). Assim, a medida que os alunos enfrentam rapidas
mudancas na EaD através das TD exige-se deles um conjunto de competéncias cada
vez mais amplo e que apoie as necessidades do aprender exclusivamente através dos
recursos on-line.
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Perante todas estas transformacodes, percebe-se a necessidade de repensar as
estratégias educacionais, dentre elas a construcdo de competéncias digitais, que
segundo Ferrari (2012) sdo um conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes,
estratégias e sensibilizacdo que se precisa quando se utilizam as TIC e os meios digitais.
O conceito surge em 2006, através do relatério do Parlamento Europeu competéncias-
chave para a educacdo e a formacao ao longo da vida, a partir deste primeiro estudo
inicia-se um movimento, principalmente na Europa, na busca por quadros e
referenciais de competéncias digitais para os cidadaos.

Desde entdo, muitas pesquisas foram produzidos salientando o papel
estratégico das TD no desenvolvimento dos cidadaos (Gisbert et al, 2015). Na
educacdo, desde 2005 existem frameworks focados nas CD (Williamson, 2005;
Bacigalupo et al., 2016; Colucci et al., 2017; Carretero et al., 2017; Ferrari, 2012; Ferrari y
Brecko, 2013; Vuorikari et al., 2016). Dentre as publicacdes destacam-se o DIGCOMP 2.1
(Carretero et al. 2017) e o DIGCOMPEDU (Redecker, 2017), marcos para a construcdo de
competéncias digitais. Paralelamente, também foram sendo desenvolvidos em paises e
regides da Europa quadros com o objetivo de implementar as CD pelos cidaddaos em
diferentes perspectivas educacionais, como Catalunya (Departament d’Ensenyament,
2013; Departament d’Ensenyament, 2015) Francga (National Council for Curriculum and
Assessment, 2014) e Noruega (Norwegian Directorate for Education and Training,
2012).

No entanto, no cendrio educacional brasileiro, as pesquisas sdo limitadas, em
relacdo ao conceito de competéncia digital com foco no perfil de alunos da Educacao a
Distancia, destacam-se (Silva, 2012; Behar et al. 2013; Torrezan, 2014; Schneider, 2014;
Vendruscolo, 2015; Machado, 2019) com as competéncias digitais para EaD, focando
diferentes perfis de sujeitos e (Litto, 2012), através das matrizes e referenciais tedricos
de competéncias para educacdo a distancia. De acordo com Behar et al. (2013) as
competéncias na EaD sdo compreendidas como uma intervencdo eficaz, mediante
acoes, para solucionar um problema ou lidar com uma situacdo nova, que mobilizam
ao mesmo tempo e de forma inter-relacionada um conjunto de elementos compostos
por conhecimentos, habilidade e atitudes. Sdo divididas em quatro dominios, que
organizam as competéncias em diferentes areas em acdo, quais sdo: Tecnoldgico,
Sociocultural, Cognitivo e de Gestdo. Em cada um existem diferentes tipos de
competéncias que, no caso da EaD, sdo combinadas a fim de atender as necessidades
do contexto académico, ou seja, aprendizagem a distancia.

Em nivel internacional, a preocupacdo especifica com o aluno e suas
competéncias digitais é encontrada através de instituicdes totalmente a distancia,
como Universidad Oberta de Catalunya (UOC), The Open University (OU), e
Universidade Aberta de Portugal (UAb), com padrdes de desenvolvimento tecnolégico,
através do conceito de competéncias digitais, utilizando como base frameworks e
modelos associados ao perfil dos seus alunos. Na UOC, as competéncias sao
compreendidas como transversais em todas as disciplinas e ligadas ao perfil do
estudante, adultos com responsabilidades familiares e de trabalho. Ao total sado
organizadas em quatro eixos: 1. Uso e aplicacdo das TIC no ambito académico e
profissional; 2. Comunicacdo em uma lingua estrangeira; 3. Inciativa empreendedora e
4 Expressdo escrita.

O desenvolvimento das competéncias digitais é realizado a partir de trés niveis
de alfabetizacdo conforme a Figura 1, baseados em Martin & Grudziecki (2006).
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Nivel I: Divisdo Digital: (Terceira Missdo da Universidade)

Figura 1. Niveis de alfabetizacdo digital da UOC. Fonte: Guitert, Catasus et al. (2015)

Ja a Open University (OU) do Reino Unido, possui o Framework denominado
Digital and information Literacy (DIL), criado para ser utilizado na OU e compartilhada
com o publico em geral. O DIL utiliza como area principal o Letramento Digital
Informacional e divide esta area em cinco competéncias especificas:1. Compreender e
participar de praticas digitais; 2. Busca de informacao; 3. Avaliar criticamente a
informacao, interacdes on-line e ferramentas on-line; 4. Gerenciar a Informacao e se
comunicar; e 5. Colaborar e compartilhar conteudo digital.

Por fim a Universidade publica portuguesa de Educacédo a Distancia (UAb) tem
seu modelo pedagdgico virtual centrado no desenvolvimento de competéncias
centrados aos novos instrumentos de informagao e comunicagao. De acordo com de
Souza et al. (2015) a UAb trabalha com o principio da inclusdo digital dos estudantes
que é “a facilitacdo do acesso aos adultos que pretendem frequentar um programa
numa instituicdo superior e ndao tenham adquirido desenvoltura na utilizacdo das
Tecnologias da Informacdao e Comunicacao” (Op. P.14). Assim, entende-se que na
educacao de adultos a distancia é preciso desenvolver o letramento digital, ou Literacia
em Portugal

Assim é preciso preparar o aluno para estudar a distancia, construindo
competéncias basicas, que o torne mais engajado e responsavel pelo seu processo de
aprendizagem. (Guitert Catasus, et al. 2015; Romeu Fontanillas, 2011; de Souza, et al.
2015), Para isso, precisa aprender a lidar neste contexto, compreender os aspectos
basicos da tecnologia, se comunicar, interagir, realizar trocas, trabalhar em equipe,
utilizar e buscar a informacao, além de planejar seu tempo e espaco para os estudos.

Desta forma, entende-se que ha uma lacuna em relacdo aos trabalhos
brasileiros vinculando o rdpido crescimento e expansdo da EaD a construcao de
competéncias digitais. Em nivel internacional sdo muitas as praticas que tém tratado
deste tema, no entanto traduzem um perfil de sujeito e nivel educacional que nao
condiz com a realidade do Brasil.

Assim o modelo aqui apresentado teve como objetivo contemplar as
necessidades de formacao tecnoldgica com base no perfil de alunos da EaD no Brasil.
Foi constituido e aplicado a partir de diversos quadros referenciais internacionais,
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mapeamento de competéncias digitais de alunos da EaD. Neste sentido, o
MCompDigEAD, com foco nos alunos é dirigido a todos os sujeitos envolvidos na
Educacdo a Distancia, fornecendo um referencial que podera ser utilizado como base
para a construcao de novos modelos de competéncias digitais.

2. Método

A pesquisa de cunho exploratério-descritiva com abordagem qualitativa construiu e
validou o MCompDIigEAD, a partir de trés procedimentos técnicos e uma multiplicidade
de fontes de coleta de dados. Os procedimentos metodolégicos adotados, de acordo
com a Figura 2, tiveram como finalidade mapear as competéncias digitais dos alunos e
organiza-las em um modelo com foco na EaD.

a

3

b C
Coleta, andlise e validagao Construgdo do Valida;éo do
de dados para o MCompDigEAD MCompDigEAD
mapeamento das , »
competéncias digitais Q
Mapeamento do Referencial + Concepgdo * Validagdo com alunos da EAD
Bibliografico - MAP 1 - MCompDigEAD Versdo 1
* Planificagao
* Mapeamento com alunos da * Validagdo com especialistas -
EAD = MAP 2 * Modelagem MCompDigEAD Versdo 2
+ Comparagdo entre MAP 1 e * Validagdo * Validagdo com especialistas -
MAP 2 e definigdo do MAP3 MCompDigEAD Versdo 3
Validagdo do MAP 3 * MCompDigEAD Final

1)

Figura 2. Procedimentos metodoldgicos. Fonte: Silva (2018)

Procedimentos de coleta, analise e validacao de dados para o mapeamento de
competéncias digitais: envolveu o mapeamento de competéncias realizados
através do referencial bibliografico, intitulado MAP1 em conjunto ao
mapeamento com alunos da EaD MAP2, por meio de estudos de dois casos
replicados (casos 1 e 2). Em seguida, com o rol de competéncias mapeadas,
realizou-se a comparacao e definicdo do terceiro mapeamento, MAP3. Este foi
validado através do estudo de caso com alunos (caso 3) e questionario com
especialistas.

Procedimentos para a construcao do MCompDigEAD: a construcéo foi realizada
através de 4 etapas: 1) Concepcao: definicao da fundamentacao teodrica através
dos propésitos, objetivos e perfil de sujeitos; 2) Planificacdo: identificacdo dos
elementos constituintes do MCompDigEAD. A partir da base tedrica de Behar
et al. (2013), realizou-se a analise em conjunto aos frameworks e modelos
ACTIC (Departament d’Ensenyament, 2013), DIGCOMP 2.1 (Redecker, C, 2017);
UOC, OU, UAb, identificando a estrutura, objetivos e organizacao; 3)
Modelagem: delinearam-se os elementos do MCompDigEAD. A partir do
conjunto de competéncias e CHAs advindos do mapeamento em conjunto aos
referenciais. Definiram-se em dominios, areas e competéncias especificas,
sendo determinado também os niveis de proficiéncia e exemplos através de
casos de uso. e 4) Validacao: aplicacdo do MCompDigEAD, a fim de verificar seu
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grau de adequacdo ao publico-alvo e possiveis lacunas. Etapa detalhada a
seqguir.

3) Procedimentos para a validacdo do MCompDigEAD: validado através de um
processo sistémico, passou por um ciclo de aplicacdo, andlise e ajustes em
diferentes momentos. Primeiramente através do estudo de caso (caso 4), foi
utilizado em uma disciplina com alunos da EaD. Em seguida, a partir dos
ajustes, avaliado através de um questionario por especialistas e por fim, apds
analise dos resultados e ajustes o documento final foi novamente analisado por
especialistes da Universidad Oberta da Catalunya. A validagdo, teve como
objetivo uma apreciacdo aprofundada e exaustiva do modelo construido com a
ajuda dos sujeitos envolvidos nesta ultima etapa.

Os sujeitos, envolvidos na pesquisa foram 94 alunos de pds-graduacao e
graduacdo em cursos semipresenciais de uma Universidade Federal e 11 especialistas.
A escolha por estes grupos teve relacdo com a experiéncia em Educagdo a Distancia,
principalmente da pos-graduacao, onde o perfil de sujeitos foi composto por tutores e
professores na EaD. Além disso, houve a disposicao destes alunos para analisar os
temas propostos envolvendo a modalidade a distancia. Desta forma, o publico teve
condicbes de refletir sobre as competéncias digitais. Os alunos foram divididos em
quatro casos multiplos, conforme Tabela 1 a sequir.

Tabela 1. Detalhamento dos casos de estudo.

Caso LPED Disciplina Curso Periodo Ferramentas
alunos

Ambiente Virtual de

1 24 [Retirado] [Retirado] 2015/1 Aprendizagem e Objeto
de Aprendizagem
Ambiente Virtual de

2 17 [Retirado] [Retirado] 2015/2 Aprendizagem e Objeto
de Aprendizagem
Ambiente Virtual de

3 27 [Retirado] [Retirado] 2016/1 Aprendizagem e Objeto
de Aprendizagem
Ambiente Virtual de

4 26 [Retirado] [Retirado] 2017/1 Aprendizagem eObjeto
de Aprendizagem

Fonte: elaborado pelas autoras (2020).

O estudo de casos multiplos configurou-se na principal estratégia utilizada,
segundo Yin (2015), “estudo de caso é uma investigacao empirica que investiga um
fendmeno contemporaneo dentro de seu contexto da vida real, especialmente quando
os limites entre o fendmeno e o contexto nao estao claramente definidos”. Podem ser
classificados como Unicos ou multiplos, como nesta pesquisa que ao considerar
multiplos casos coordena-se também diferentes experimentos, alguns com padroes
semelhantes, replicados ou projetados com padroes diferentes. Entretanto, todos
fornecem uma base de resposta as proposicdes da pesquisa. Logo, os quatro casos
foram realizados da seguinte forma: dois, utilizando-se da légica da replicacéo; e dois
com padrdes diferentes. A andlise dos casos foi feita com base em dados cruzados,
dispondo as evidéncias e em seguida utilizando o resultado das andlises em um novo
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caso. Como fonte de coleta de dados foram realizados: levantamento bibliografico,
pesquisa documental, estudo de casos multiplos e questiondrios, em distinto
momentos que podem ser vistos no Tabela 2.

Tabela 2. Detalhamento das fontes de coleta de dados.

Metodologia Tipo de Procedimentos Analise dos Resultados
de Pesquisa Pesquisa de Pesquisa dados obtidos

Mapeamento a
partir do

Exploratério Levantamento Andlise referencial tedrico
Bibliografico qualitativa — MAP1
Construcao do OA
- - Referenciais de CD
- Andlise Andlise o x
Exploratério o e de Avaliagdo de
documental qualitativa D
Abordagem . Mapeamento de
Qualitativa . Ar.malllse competéncias
Exploratorio- Estudo de Casos qualitativa - (MAP 2)
Descritivo multiplos Cruzamento )
dos dados E construcao do
MCompDigEAD
Anédlise
Exploratorio- Estudo de qualitativa -
Descritivo Casos multiplos Cruzamento
dos dados Validacdo do
MCompDigEAD
Andlise

Questionarios/

Descritivo
Survey

qualitativa e
quantitativa

Fonte: elaborado pelas autoras (2020).

Com relagéo a andlise dos dados, optou-se por realizar triangulacdo de técnicas
e andlise de conteldo, ao estabelecer relacdes entre as descobertas a partir de dados
qualitativos e quantitativos.

3. Resultados

O modelo de Competéncias Digitais aplicado a Educacdo a Distancia (MCompDigEAD),
produto dos procedimentos realizados na metodologia, resultou em uma estrutura
com os seguintes elementos: Dominio Tecnolégico, organizado por sete areas, com trés
competéncias gerais e quatorze especificas, detalhadas nos conhecimentos,
habilidades e atitudes. Cada competéncia especifica possui trés niveis de proficiéncia:
inicial, intermedidrio e avancado e com exemplos de casos de uso na EaD. A seguir
encontra-se a descricdo de cada elemento.

Dominio tecnoldgico: conforme, Behar et al. (2013) a palavra dominio (do latim
dominium) é definida no ambito da arte ou ciéncia, da extensao territorial ou da esfera
de acdo. Em relacdo as competéncias, o termo associa-se a organizacdo em diferentes
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areas. No caso do MCompDigEAD a base é o dominio tecnolédgico composto por
competéncias relacionadas ao uso dos recursos tecnoldgicos na EaD, como os
ambientes virtuais de aprendizagem, objetos de aprendizagem e ferramentas em geral.

Areas: no MCompDigEAD as areas sdo especificas para o dominio tecnolégico e
foram organizadas a partir da andlise das competéncias mapeadas para o perfil do
aluno em comparacdo aos modelos e referenciais. Ao total foram identificadas sete,
conforme Tabela 3. Cada area possui um rol de competéncias digitais especificas, com
niveis de proficiéncia e casos de uso, detalhadas a sequir.

Tabela 3. Areas doMCompDigEAD.

N.° Areas Descriciao

Uso do computador de mesa (desktop) e

1 Introducao as Tecnologias Digitais - . o o R
s 9 9 fungbes dispositivas moveis e aplicativos.

Comunicacao, interacdo e colaboracdo em rede
através dos ambientes virtuais de
aprendizagem, ferramentas on-line e
aplicativos.

2 Comunicacao Digital

Gestar, buscar, identificar, recuperar, armazenar,
3 Gestao da Informagao em rede avaliar, compartilhar e organizar a informagao
em rede.

Protecdo dos dados pessoais na rede e

4 Saude e Seguranca digital resiliéncia virtual.

Gerenciamento da presenca e identidade virtual

5 Presencialidadee Civismo Digital . .
9 nosAVAse nas redes sociais através da Internet.

Criacdo e Desenvolvimento de Planejar, construir, integrar, reelaborar e
Conteudo Digital implementar conteudo digital.

Corresponde as competéncias vinculadas aos

7 Transversal .. - P
outros dominios, que nao o tecnoldgico.

Fonte: elaborado pelas autoras (2020).

Competéncias Digitais: o modelo é composto por dois tipos de competéncias
digitais, as gerais e as especificas, de acordo com Zabala e Arnau (2010) existe a
competéncia geral de onde se derivam competéncias especificas, sendo uma
intervencao eficaz nos diferentes ambitos da vida.

No modelo foram identificadas trés competéncias gerais: alfabetizacao digital,
letramento digital e fluéncia digital. A alfabetizacao digital estd ligada a construcao de
competéncias com relacdo ao uso das tecnologias digitais, o que inclui um
conhecimento fundamental de computador, dispositivos méveis, de comunicagao e de
informacao, ja o letramento digital € um estado ou condicao que adquirem os que se
apropriam da nova tecnologia digital e exercem praticas de leitura e escrita na tela,
diferente do estado ou condicao do letramento dos que exercem praticas de leitura e
de escrita no papel. O letrado digitalmente interage com as tecnologias realizando
praticas como saber pesquisar, selecionar, avaliar a informacao, realizar trocas entre
pares, compartilhar, ser autor, sempre utilizando os recursos da web e diferentes
ferramentas para isso. Por fim, a fluéncia digital para o aluno da EaD compreende o uso
de diferentes recursos tecnoldgicos com a funcdo de que este se sinta ativo e seguro
digitalmente em seu processo de aprendizagem. Isso inclui ndo apenas o computador
(desktop), mas também o uso dos dispositivos moveis.
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Sao processos que dependem exclusivamente um do outro, sdo indissociaveis,
simultaneos e que precisam andar juntos. Segundo Machado et al. (2016) para que o
aluno consiga chegar ao patamar de fluente digital ele incialmente precisa ser
alfabetizado e em seguida letrado digitalmente.

Ja as quatorze competéncias especificas foram identificadas a partir das trés
competéncias gerais e detalhadas através dos conhecimentos, habilidades e atitudes
(CHA) resultando em 368 elementos. Foram definidos trés niveis de proficiéncia
contendo exemplos de casos de uso. A relagdo entre as competéncias digitais gerais e
especificas do modelo pode ser visto através do Quadro 4 a sequir.

Tabela 4. Relagao entre competéncias digitais gerais e digitais especificas.

Competéncias
Digitais Gerais

Competéncias Digitais Especificas

1. Alfabetizacdo
Digital

1.1

1.2

13

1.4

Uso do computador de mesa (desktop) e dispositivos méveis:
esta competéncia tem como objetivo auxiliar o aluno quanto
ao uso do computador de mesa (desktop) e dos dispositivos
moveis e seus aplicativos.

Recursos de comunicacdo em rede: esta competéncia esta
relacionada a comunicacdo basica em rede ocorrida através de
diferentes ferramentas e aplicativos. Tem como objetivo o uso
adequado das diferentes formas de comunicacédo. Sdo nocdes
basicas a fim de adaptar os formatos de comunicacéo e
estratégias de acordo com as necessidades do aluno. Estdo
incluidos o uso do E-mail, de mensagens instantaneas como
SMS (via operadora de telefonia mével) e Whatsapp (exemplo
de aplicativo), redes sociais (Facebook, Instagram, LinkedIn) e
de Ambientes Virtuais de aprendizagem (AVA).

Busca e tratamento da informacdo: esta competéncia esta
vinculada ao acesso e a pesquisa de informagdes em rede,
articulando o tratamento da informacao pelo aluno da EaD. A
busca relaciona-se com a explora¢ao de informacgdes por meio
dos motores de busca. O tratamento da informacgédo tem
relacdo ao uso basico dos aplicativos de processador de texto,
planilhas de calculo e editor de apresentagdes. Estes aplicativos
utilizados para realizar tarefas cotidianas em um curso a
distancia sao essenciais para criar, formatar e finalizar
documentos e tratar a informacao.

Ergonomia para uso do computador de mesa (desktop) e
dispositivos modveis: esta competéncia tem como objetivo
auxiliar na compreensao dos riscos para a saude fisica
relacionados ao uso da tecnologia.
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Competéncias
Digitais Gerais

Competéncias Digitais Especificas

2. Letramento Digital

2.1

2.2

23

24

25

Ferramentas de Interacéo e colaboragao em rede:
acompeténcia de comunicagdo digital com foco na interagao e
colaboragdo em rede esta fundamentada na clareza e na
objetividade da expressao oral, gestual e escrita. Com relacdo
ao aluno da Educagao a Distancia relaciona-se na forma como
interage e colabora com colegas e docentes, além da utilizagdo
da Netiqueta, ou seja, das normas comportamentais em rede.

Avaliacdo e compartilhamento da informacéo: a gestdo da
informacao no letramento digital esta relacionada a um
conjunto de estratégias que abrangem as necessidades
informacionais ligadas a obtencao, distribuicao e utilizacdo da
informacao. O aluno precisa compreender, avaliar e julgar
criticamente as informacgdes na rede e as fontes de acordo com
suas necessidades, a fim de compartilhar de forma adequada.

Organizacdo e Planejamento: a gestdo do perfil do aluno virtual
tem relacdo com seu planejamento e organizagcdo em busca de
uma autonomia enquanto estudante on-line. O planejamento
estd ligado ao estabelecimento de prioridades, metas e
objetivos. Em Educacéo a Distancia, consideram-se também as
condicdes necessarias para criar situacoes e aplicar estratégias
de aprendizagem. A organizacgéo relaciona-se com a ordenacéo,
estruturacdo e sistematizagcdo de sua rotina de atividades
enquanto aluno. Portanto, entende-se que para que o aluno se
torne autébnomo em sua aprendizagem no espaco virtual, é
necessario que consiga realizar um planejamento e
organizacao, bem como estabelecer relagdes de cooperagdo
em que impere o respeito mutuo.

Perfil Digital: esta competéncia tem como objetivo auxiliar o
aluno da EaD a compreender como seus dados podem ser
gerenciados e publicados, tanto no AVA quanto nas redes
sociais. O foco esta na compreensao de como lidar de forma
segura, com respeito e responsabilidade por meio dos
diferentes perfis digitais. Como construir, buscar, criar, adaptar e
administrar estes diferentes perfis, adequando sua
Presencialidade para cada ambiente.

Cooperacdo em Ambientes Virtuais de Aprendizagem: a
cooperagao tem relagdo com os processos de compreensao dos
valores em comum, da conservacao desses valores e da
reciprocidade. Dessa forma, a competéncia de cooperacdo
virtual tem como objetivo favorecer a construcao de relacées
cooperativas, substanciais para o desenvolvimento cognitivo,
afetivo, social e tecnolégico dos sujeitos. Essa competéncia esta
ligada principalmente as competéncias de trabalho em equipe
e comunicacao digital.
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Competéncias
Digitais Gerais

Competéncias Digitais Especificas

3. Fluéncia Digital

3.1.

3.2

3.3.

34.

3.5.

Producédo de contetido: tem relagdo com a criacdo e
desenvolvimento de conteudo digital necessario para o
aprendizado em diferentes formatos, com o objetivo de se
expressar criativamente através de meios digitais em favor da
aprendizagem. Envolve o desenvolvimento e/ou integragdo ou
reelaboracédo de conteido modificando, refinando e
combinando recursos existentes bem como a compreensdo dos
direitos autorais e licencas aplicadas a utilizagdo e a construcao
de contetddos em rede.

Protecdo dos Dados: esta competéncia tem relagdo com a
compreensao dos riscos e ameacas, bem como medidas de
seguranca que podem ser realizadas. O objetivo é compreender
a protecao de dados pessoais, para que o aluno saiba se
proteger de fraudes, ameacas on-line e cyberbullying.

Convivéncia em Rede: esta competéncia tem relacéo a
compreensdo do aluno acerca do uso seguro e responsavel da
rede para sua aprendizagem. Isto, através de um
comportamento baseado em valores como respeito, ética e
honestidade tanto no AVA quanto na rede de forma geral. E
preciso escolher adequadamente os contetdos, socializar-se
digitalmente e conviver em rede.

Resiliéncia Virtual: esta competéncia esta relacionada com a
forma de como o sujeito lida com as mudancas néo esperadas
com o objetivo de se adaptar e ultrapassar diferentes obstaculos
e dificuldades. A resiliéncia é um enfrentamento do sujeito
diante de dificuldades, tem relagdo com seu modo de lidar com
as adversidades, como, por exemplo, quando se defrontar com
situacdes de risco, estresse, pressao, desafio, obstaculo,
dificuldade, mudanca de ambiente. Neste sentido, a resiliéncia,
ndo estd diretamente relacionada ao éxito das agdes, mas ao
processo de construcao dessas acdes e da sua tomada de
consciéncia.

Trabalho em Equipe: o trabalho em equipe em rede contempla
as relagdes intra e interpessoal, as quais permitem ao sujeito
expressar e comunicar, de modo adequado, suas emogdes
desejos, opinides e expectativas. Além disso, evidencia condutas
interpessoais, destreza para interagir com outras pessoas de
forma socialmente aceitavel, podendo assim, trazer beneficios
aos participantes nos momentos de interagao. Esses elementos
podem ainda ser complementados sob a ética afetiva, isso
porque a complexidade das relagdes sociais também requer a
capacidade de perceber e fazer distingdes nos estados de
animo, nas intengdes, nas motivagdes e nas emogdes de outras
pessoas. Estd ligada principalmente as competéncias de
cooperacao e resiliéncia.

Fonte: elaborado pelas autoras (2019).

Niveis de proficiéncia: Os niveis sdo gradativos e empregados em cada
competéncia digital especifica. No nivel inicial o aluno demonstra pouca familiaridade
com o uso das tecnologias digitais no processo de aprendizagem a distancia. Ele
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domina elementos basicos, estd incluido digitalmente, porém tem consciéncia de que
precisa de orientacdo para expandir seus conhecimentos em relacdo ao uso no
processo de aprendizagem a distancia. Isso se da através do interesse que demonstra,
no entanto nem sempre conseguem expor suas ideias para os outros colegas, bem
como tutores e docentes. De forma geral, é um aluno que conhece as ferramentas, os
processos e os utiliza de forma basica, sem questionar ou desenvolver estratégias
diferentes. Ja no nivel intermediario o aluno ja tem mais experiéncia com a tecnologia,
as utiliza em distintos contextos e ferramentas no processo de aprendizagem a
distancia. Lida melhor com as trocas entre sujeitos no processo de aprendizagem e esté
disposto a compreender e melhorar suas competéncias através da descoberta de novas
estratégias, situacdes e ferramentas. Consegue diferenciar e escolher as ferramentas
para distintas situacoes, a fim de aprimorar e compreender as diversas estratégias em
cada circunstancia no processo de aprendizagem. De forma geral, € um aluno que tem
mais autonomia e confianca com relacdo as estratégias a serem utilizadas e esta
sempre em busca de atualiza¢des. Por ultimo no nivel avancado o aluno tem uma
grande familiaridade com a utilizagdo das TD no processo de aprendizagem. Conta com
um amplo repertério de estratégias utilizadas em diferentes contextos, por meio de
diversas ferramentas. Sabe escolher as mais adequadas para qualquer situacao, ou
construir formas alternativas se necessario, além disso, compartilha suas escolhas,
dando suporte a outros colegas, tutores e até docentes. Estdo em constante
atualizacéo, sendo sempre criticos e questionadores. De forma geral é o aluno que
transforma, cria e inova através das tecnologias digitais em favor da aprendizagem.

B
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Figura 3. Modelo de competéncias digitais aplicado a educacéo a distancia. Fonte: elaborado pelas autoras
(2020).

Por fim, no modelo foi construido para cada competéncia digital especifica a
descricdo dos trés niveis de proficiéncia e o exemplo de casos de uso, através de
situacdes que busquem a identificacdo do aluno na Educacéo a Distancia e o auxilie a
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compreender seu nivel com relacdo a competéncia. Espera-se que os niveis de
proficiéncia, sejam um referencial, podendo ser adaptado de acordo com as
necessidades do grupo e da instituicao.

Portanto, a Figura 3, representada pelo espiral apresenta a relacdo entre os
elementos do modelo. Entende-se que o processo de construcdo das competéncias
inicia-se pelas competéncias da alfabetizacdo digital, em sequida do letramento digital
e por fim da fluéncia digital. Nesse processo as areas sao transversais, pois permeiam
todas as competéncias, conforme pode ser visto na Figura 3.

O modelo completo com os conhecimentos, habilidades e atitudes, através do
quadro referencial contendo as trés competéncias digitais e quatorze especificas
juntamente com os niveis de proficiéncia e casos de uso, pode ser visto através do link:
http://nuted.ufrgs.or/MCompDigEAD.pdf, j& que se trata de um quadro extenso. A
seguir, no Quadro 5, pode-se ver o exemplo através do detalhamento do CHA da
competéncia especifica: uso do computador de mesa (desktop) e dispositivos moveis.

Tabela 5. Competéncia especifica- Uso do computador de mesa (desktop) e dispositivos moveis.

Competéncia especifica- Uso do computador de mesa (desktop) e dispositivos moveis
Esta competéncia tem como objetivo auxiliar o aluno quanto ao uso do computador de mesa (desktop) e
dos dispositivos moveis e seus aplicativos.

Elementos

Conhecer as fungdes basicas do computador (desktop) e dos dispositivos moéveis:
ligar e desligar: Ligar: login com senha. Desligar, ou deixar em espera.

Conhecer o que é hardware e software.
Conhecer o que sao aplicativos para dispositivos moéveis.

Conhecer os periféricos de entrada do computador (desktop) como mouse e teclado
e de saida, como: impressora, monitor e som (alto-falantes/caixas de som/ fone de
ouvido).

Conhecer os dispositivos de armazenamento de dados: Interno (HD), Removivel (CD,
DVD,) externo (Pen Drive, HD externo, Nuvem como Google Drive/ One Drive/
Amazon Drive).

Conhecer arquivos e pastas no computador (desktop): navegar, criar, abrir, fechar,

Conhecimentos  Salvar, excluir e copiar.

(Saber) Conhecer os elementos de interface do sistema operacional e dos dispositivos
moéveis tais como botdes, menu, barras de titulo e rolagem, abas, etc.

Conhecer e diferenciar os tipos de sistema operacional para computador (desktop)
(Windows, Mac, Linux e etc.) e para dispositivos méveis (iOs, Android, etc.).

Conhecer diferentes navegadores do computador (desktop) e dos dispositivos
moveis e saber utilizé-los.

Compreender a estrutura de enderecos na internet como .br, .gov, .edu, .org.

Compreender as diferentes atividades que a internet permite realizar como: utilizar
aplicativos web, buscar informacoes, fazer compras, ler e aprender, publicar materiais
em audio e video, acessar servicos de banco, obter entretenimentos comunicar-se,
entre outros.

Compreender os conceitos de download e upload.
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Saber realizar os comandos para ligar e desligar o computador (desktop) e os
dispositivos moveis.

Ter destreza no uso do mouse (um clique e duplo clique) e no uso do teclado
e da tela touch screen para dispositivos moveis.

Saber utilizar configurag¢des basicas do computador (desktop) e dos
dispositivos moveis.

Saber aplicar os periféricos de entrada e saida do computador (desktop) de
forma a atender suas tarefas.

Saber utilizar o teclado virtual dos dispositivos moveis.
Habilidades P
(Saber fazer) Saber selecionar e aplicar os diferentes dispositivos de armazenamento.
Saber identificar os diferentes tipos de arquivos e pastas.

Saber encontrar, abrir, utilizar e encerrar os aplicativos do computador
(desktop) e dos dispositivos moéveis.

Saber instalar e desinstalar softwares em computador (desktop) e nos
dispositivos moveis.

Saber escolher o navegador que melhor se adapta ao seu computador
(desktop) e dispositivo moével para acesso a internet.

Saber executar os comandos para fazer download e upload de arquivos.

Ter iniciativa/proatividade para buscar ajuda com relagao aos diferentes usos
do computador (desktop) e dos dispositivos méveis.

Estar disposto a utilizar o computador (desktop) e seus periféricos.

Atitudes Estar disposto a utilizar o computador (desktop) e os dispositivos méveis
(Saber ser/conviver) efetivamente para atingir seus objetivos e cumprir suas tarefas.

Ter iniciativa para explorar os recursos da internet no computador (desktop) e
nos dispositivos méveis.

Estar atento quando a realizacdo de download ou upload de materiais.

Fonte: Silva (2018)

4, Conclusao

No atual contexto brasileiro, a Educacdo a Distancia exerce um papel fundamental,
representa o acesso, todo ano, de milhares de alunos ao Ensino Superior. Desta forma,
comprova ser um dos fatores de desenvolvimento econdmico e social associado ao
avanco tecnoldgico.

Este crescimento, demanda por pesquisas que contribuam para sua qualidade e
expansao. E preciso considerar que os alunos da EaD possuem limitacées solicitando
um acompanhamento em relacdo ao seu processo de aprendizagem mediada pelas
tecnologias ao mesmo tempo que uma mudanca de postura. Torna-se, desta forma,
importante prepara-los para atuar frente aos cendrios de formacdo a distancia. Isso
requer a construcdo de competéncias que os auxilie a eliminar barreiras na
comunicacdo digital, na gestdo da informacdo, potencializando a interatividade e o
trabalho em equipe. Frente a estas questdes o presente estudo teve como objetivo
apresentar a construcao e validacdo de um modelo de competéncias digitais voltado
para este perfil.
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Cabe destacar que, em nivel nacional, Brasil, foi a primeira iniciativa voltada para
a Educacao a Distancia. Portanto, em termos de inovacdo o MCompDigEAD pretende
haver demonstrado que é possivel a construcdo de um modelo, mesmo com estudos
incipientes vinculados a este campo, demandando uma solucdo especificae
emergente no cendrio atual. Ao mesmo tempo, fornece uma visdo particular de um
contexto especifico, a educacéo a distancia e o perfil dos alunos no Brasil, 0 que pode
ser um limitador. Desta forma, considera-se a viabilidade de adaptacbes as
necessidades de um determinado contexto, j4 que uma proposta centrada nas
tecnologias digitais precisa estar em constante atualizacdo. Isso torna o modelo e as
competéncias digitais mapeadas um referencial que deverd ser atualizado e
monitorado visando novas aplicacdes tecnoldgicas e o impacto delas na Educacdo a
Distancia. Outro limitador do estudo foram os poucos referenciais tedricos em nivel
nacional incluindo a falta de espertos na area. Entretanto, a participacdo da UOC e do
grupo de professores especialistas em competéncias digitais proporcionou o aporte de
novos referenciais tedricos e o amadurecimento de questdes relativas ao
desenvolvimento do MCompDigEAD final.

A expectativa, portanto, é que o modelo se torne uma referéncia a ser utilizada
por diferentes instituicdes nos processos de ensino e de aprendizagem a distancia,
acompanhando o aluno na identificacdo e construcao de suas competéncias digitais.
Desta forma, entende-se que nao é possivel esgotar a discussdo acerca desta tematica,
mas apresentar resultados que possam contribuir para os processos de ensino e de
aprendizagem a distancia. Como pesquisas em desenvolvimento a partir deste modelo
jd consta a aplicacdo em diferentes cursos na modalidade EaD, bem como o
desenvolvimento de uma proposta de avaliagdo das competéncias, incluindo seu
formato digital através de um aplicativo. Também pretende-se como proposta futura a
ampliacdo do modelo para o perfil do docente desta modalidade.
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Resumo: O uso de sistemas de gerenciamento da aprendizagem vem se tornando frequente
como forma de ensino-aprendizagem. Isto se deve ao fato dele possibilitar maior
flexibilidade de tempo e espaco em relagdo a aprendizagem presencial. Assim, este trabalho
tem por objetivo apresentar como as dreas de Mineracao de Dados Educacionais e Learning
Analytics estao contribuindo para extracdo de conhecimento da autorregulacdo da gestao
de tempo em ambientes de e-learning. Para isso, consideramos o conceito de gestdo de
tempo de Pintrich (2000) e realizamos uma revisao sistematica de literatura. Com isso, foi
possivel perceber que a maioria dos trabalhos analisados ndao objetivam pesquisar sobre a
gestdo de tempo, ainda que reporte resultados sobre. Também percebemos que os dados,
que representam a gestdo de tempo, utilizados nas pesquisas sao dados agregados, isto é, o
fendémeno nao é estudado ao longo do tempo. Com estes resultados tem-se uma visdo geral
de como o campo de Learning Analytics e a Mineracdo de Dados Educacionais estdo
contribuindo para extracao de conhecimento sobre autorregulacdo da gestdo de tempo em
ambientes online.

Palavras-chave: Revisdo Sistematica da Literatura, Mineracdo de Dados Educacionais,
Gestao de Tempo, Learning Analytics, Sistema de gerenciamento da aprendizagem.

Abstract: The use of learning management systems is becoming frequent as a form of
learning. This is because it allows greater flexibility of time and space if we compare to face-
to-face learning. Thus, this work aims to present how the field of Educational Data Mining
and Learning Analytics are contributing to the extraction of knowledge from the self-
regulation of time management in e-learning environments. For this, we considered the
concept of time management by Pintrich (2000) and carried out a systematic review of the
literature. With that, it was possible to notice that most of the analyzed works do not study
only time management. We also realized that the data, which represents time management,
are aggregated data, that is, the phenomenon is not studied over time. With these results,
you can see an overview of how Learning Analytics and Educational Data Mining are
supporting the extraction of knowledge about self-regulation of time management in online
environments.

Keywords: Literature Review, Educational Data Mining, Time Management, Learning
Analytics, Learning Management Systems.

RELATEC &erechoiogia taucaiva

Las obras se publican en RELATEC bajo una licencia Creative Commons
Reconocimiento-NoComercial-SinObraDerivada 4.0 International (CC BY-NC-ND)


http://dx.doi.org/10.17398/1695-288X.19.1.63
https://orcid.org/0000-0002-3598-5204
https://orcid.org/0000-0002-3598-5204
https://orcid.org/0000-0002-3598-5204
https://orcid.org/0000-0002-3598-5204
mailto:rodrigo.linsrodrigues@ufrpe.br
https://orcid.org/0000-0002-1283-3750
https://orcid.org/0000-0002-1283-3750
https://orcid.org/0000-0002-1283-3750
https://orcid.org/0000-0002-1283-3750
mailto:lucas.silvasantos@ufrpe.br
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://relatec.unex.es/

Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa, 19(1) R E LATE C Revista Latinoamericana
http://dx.doi.org/10.17398/1695-288X.19.1.63 de Tecnologia Educativa

1. Introduccion

Com crescimento e popularizacdo da internet nesta ultima década, tem-se elevado a
adogdo de ambientes online de aprendizagem em contextos distintos. Diante desta
realidade, o e-learning tem ganhado espaco em todas as modalidades de ensino
(Feldmann, 2014). Pois, diferentemente da modalidade presencial, a aprendizagem
online proporciona maior flexibilidade em relacdo ao tempo e localizacéo fisica da sala
de aula. Isso permite que as interacbes acontecam de forma assincrona, onde
estudantes tém a possibilidade de aprender no seu préprio ritmo.

No entanto, toda essa flexibilidade acarreta na necessidade de uma postura
ativa para planejar e gerenciar o seu préprio processo de ensino-aprendizagem
(Broadbent et al., 2015). Assim, os préprios alunos precisam decidir quando irdo estudar
e em qual espaco fisico o fardo. Para isso, é importante que estudantes adquiram a
capacidade de gerenciar seu processo de aprendizagem, bem como, o planejamento, a
execucao e a reflexao de suas acoes (Zimmerman, 2002). Tal capacidade tem sido
estudada na literatura como um fenémeno intitulado Autorregulacéo da
Aprendizagem. Essa autorregulacdo, ou do inglés Self-Regulated Learning (SRL),
segundo (Zimmerman, 1989), é quando os alunos estdo metacognitivamente,
motivacionalmente e comportamentalmente ativos no seu proprio processo de
aprendizagem. Neste processo, além de outros fatores, os alunos precisam lidar com o
gerenciamento e a alocacdo de tempo para atividades que sdo indispensaveis nos
ambientes online.

Para analisar este processo e entender os comportamentos de autorregulagao e
gestao de tempo, podem ser utilizados dados capturados de sistemas de
gerenciamento de aprendizado. Tais sistemas sdo conhecidos como Learning
Management Systems (LMS). Eles incorporaram rotinas que capturam dados sobre as
atividades e comportamentos dos estudantes dentro do ambiente, armazenando-as
em uma base de dados. Desta forma, podemos extrai-los de forma sistematica e utiliza-
los conjuntamente com técnicas de andlises para extrair informagdes sobre
comportamento educacional dos discentes no contexto no qual ele esta inserido.

Uma das maneiras de analisar os dados provenientes dos LMS para entender os
comportamentos dos discentes nos LMS, é o apoio das areas de pesquisa intituladas
Mineracao de Dados Educacionais (EDM) e Learning Analytics (LA). Ambas éareas sao
centradas no desenvolvimento e uso de métodos e técnicas para analisar os rastros
digitais dos estudantes e identificar padroes e tendéncias relacionadas ao processo de
aprendizagem (Siemens et al., 2010).

Entdo, diante deste contexto, o objetivo deste estudo foi entender como as
areas de EDM e Learning Analytics estdo sendo utilizadas para identificar e modelar
comportamentos sobre autorregulacdo da aprendizagem, especificamente na gestao
de tempo em ambientes online de aprendizagem. Buscando lacunas de pesquisas que
contribuam para a comunidade cientifica.

1.1. Autorregulacdo da Aprendizagem

O termo Autorregulacdo da aprendizagem refere-se aos pensamentos auto-gerados,
sentimentos e a¢des que sao planejadas e adaptados ciclicamente para que o sujeito
possa alcancar um objetivo pessoal (Zimmerman, 2000). A partir deste conceito,
existem diferentes modelos teéricos e taxonomias que buscam explicar os fendmenos
relacionados a autorregulacdo. Porém, é consenso que essa autorregulacdo é um
processo construtivo e ativo de aprendizagem (Mega et al., 2014). Logo, neste processo
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ciclico, assume-se que os estudantes ativamente constroem seu préprio significado,
objetivo e estratégia a partir do conhecimento disponivel em ambientes externos e
informacgdes provindas internamente do sujeito (Pintrich, 2000).

Nesta perspectiva, um aluno autorregulado vé o aprendizado como um
processo que pode ser controlado de forma a otimizar aspectos da proépria
aprendizagem (Mega et al., 2014). Isto é, desenvolvendo a capacidade de planejar,
organizar, monitorar e avaliar seu aprendizado ao longo do processo. Com isso, no
modelo proposto por Zimmerman (2002), essa autorregulagao possui trés fases (Figura
1): Forethought (planejamento), fase que antecede os processos de aprendizado, onde
ocorre o planejamento e definicdo de objetivos e metas; performance (execucao), fase
que ocorre o processo de aprendizagem seguindo, ou ndo, os planejamentos feitos na
fase anterior e seu monitoramento; e self-reflection (Autorreflexdo), onde ocorre
reflexao sobre o que foi feito no planejamento e introducéo, permitindo que o sujeito
verifique se é necessario, ou ndo, alterar as fases anteriores desse processo para que
atinja seus objetivos (Zimmerman, 2002).

[y

Planejamento

Implementagao > Autorreflexao

Figura 1. Processo ciclico das fases da autorregulagao da aprendizagem. Fonte: Adaptado de Zimmerman
(2002).

Entao, as fases desse processo sdo consideradas ciclicas e iterativas. Ou seja, a
SRL nao tem um estado imutdavel, mas um processo continuo, refinado e adaptado pela
experiéncia, conhecimento e motivacdo do sujeito. Além disso, este modelo tem fortes
influéncias da psicologia soécio-cognitiva. Isto é, o aprendizado é adquirido na
participacdo em interagdes sociais, considerando aspectos econdmicos e socio-
culturais (Panadero, 2017). Sendo assim, a autorregulacdo é um processo proativo dos
estudantes, usado para o propodsito de aquisicdo de conteldos académicos, entre
outros, de forma eficaz.

Gestdo de tempo

A habilidade de um individuo utilizar e gerenciar seu tempo sabiamente é essencial
para que atinja seus objetivos rapidamente, assim como evitar o mal uso dele. Ha
poucas teorias que explicam e definem o processo de gestdo de tempo (Claessens et
al., 2007). Neste trabalho, adotamos a defini¢do de Pintrich (2000), onde temos a gestao
de tempo é a programacéo e alocacdo de tempo para diferentes atividades. Ainda, ela
nao deve ser considerada como se fosse um traco ou habilidade, mas como um
processo em que os estudantes escolhem quando, onde e por quanto tempo passam
nas atividades. Da mesma forma que a SRL, essa gestdo tempo é dependente das
crencas e motivagdes do sujeito (Wolters et al., 2017). Assim, ela é uma forma de
regulacdo do comportamento (Pintrich, 2004). Essa gestdo é passivel de influéncias
sociais, da experiéncia do sujeito, podendo, assim, ser melhorada com o passar do
tempo. Sendo assim, de acordo com Hadwin (2017), seria necessario realizar e analisar
coletas diarias no decorrer do processo.
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2. Método

Uma vez que este trabalho tem como método uma revisdo sistematica da literatura
(RSL), foram coletados as principais producdes cientificas, segundo os nossos critérios,
com intencdo de identificar lacunas de na 4rea de EDM, LA e gestdo de tempo. Assim,
baseado na definicdo de Kitchenham et al. (2007), a RSL tem como aspectos: avaliar e
interpretar todas as pesquisas relevantes extraidas por meio de uma questao de
pesquisa, topico, ou fendmeno de interesse. Diante disso, este trabalho foi conduzido
em trés fases: planejamento, execucdo e conclusdes.

Primeiramente, a fase de planejamento teve por etapas a identificacdo do
fendmeno a ser estudado e a formulacdo da string de busca focada no problema
central de pesquisa. Em seguida, na fase de execucao, foram realizadas leituras de
resumos de trabalhos cientificos. Além disso, eles foram filtrados de acordo com os
critérios de inclusao e exclusdao, que foram formulados baseados na questdo de
pesquisa. Caso ndo fossem explicitamente encontradas as caracteristicas necessarias
no resumo, os artigos seriam deixados para leitura posterior das sec¢des de
metodologia e conclusbes. Por ultimo, na fase de conclusdo, foram reportados os
achados da pesquisa, bem como a sumarizacao e discussao dos resultados. Nas secoes
seguintes, sdo explanadas com mais detalhes cada uma das fases mencionadas nesta
secao.

2.1. Questoées de Pesquisa

Tendo em mente o método de RSL, a seguinte questdo de pesquisa foi formulada com
o intuito de nortear e extrair informagdes dos trabalhos na literatura: como as areas de
Mineracdao de Dados Educacionais e Learning Analytics estao contribuindo para
extracao de conhecimento da autorregulacao da gestao de tempo em ambientes de e-
learning? A partir desta questdo geral, foram formuladas as seguintes questdes
especificas (Tabela 1).

Estas questdes (Tabela 1) serviram de base para a constru¢ao de uma string de
busca que norteou a extracdo dos trabalhos publicados na literatura. As subsecdes
seguintes descrevem com mais detalhes as etapas do processo de extracao.

Tabela 1. Perguntas derivadas da questao principal e suas respectivas descri¢oes.

Perguntas Descricao
S1.Qual é a natureza de cada Verificar se sdo pesquisas qualita-
pesquisa? tivas, quantitativas, ou hibridas.
S2. Quais plataformas sdo utiliza-  LMS que sdo utilizados: Moodle,
das? Blackboard, EdX, Coursera, entre
Questdes de outros.
Sumarizagao
S3. Como a aprendizagem é es- Verificar se os dados analisados
truturada em relagcdo a modali- sdo provenientes das modalida-
dade de ensino? des totalmente a distancia, Blen-
ded-Learning, ou sala de aula in-
vertida.
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Perguntas Descricao
S4. Técnicas utilizadas para ana- Técnicas, ou conjunto delas, da
lise. area de mineracdo de dados uti-
lizadas, de acordo com (Baker et
Questdes de al, 2011)
Sumarizacao (3. Qual é o nivel de repro- Entender como as pesquisas sao
ducdo das pesquisas? reprodutiveis, ou seja; disponibi-

lizacdo de dados, modelo, codi-
go, contexto, ferramentas etc.

P1. Gestao de tempo é o princi- Verificar quais trabalhos estudam
pal foco dos trabalhos? prioritariamente o construto de
gestao de tempo.

Problematizacdo

. P2. E estudado o fenédmeno ao As pesquisas analisam o feno-
Educacional

longo do tempo? meno da gestdo de tempo fa-
zendo uso de dados agregados,
ou ao longo do tempo (longitu-
dinal).

Fonte: Elaboracéo propria.

2.2, String de Busca

A partir da questdo principal e das especificas (Tabela 1), foi formulada a seguinte
string de busca, que serviu para realizar a extracdo dos artigos em diferentes engenhos
de pesquisas cientificas:

("Self-regulated” OR "Self-regulation") AND ("e-
learning" OR "elearning" OR "learning management
system") AND ( "Educational data mining" OR "Learning
analytics") AND ("Time Management").

Temos a unido dos principais termos para extra¢bes dos trabalhos em uma
expressao booleana. Sumarizando, ela tem como finalidade buscar por trabalhos que
tenham estudos sobre autorregulacdao da aprendizagem, e-learning, Mineracao de
Dados Educacionais e gestao de tempo. Ou seja, os artigos devem ter todos esses
termos dentro do resumo ou em todo seu texto.

2.3. Critérios de Incluséo e Exclusdo

A extracdo dos artigos foi realizada por meio dos seguintes engenhos de busca:
ScienceDirect, Scopus, ACM Digital Library, IEEE Xplore. Dos trabalhos extraidos, foram
considerados estudos primarios entre os anos de 2000-2018. Estudos secundarios
foram excluidos, tais como mapeamentos sistematicos, revisdes sistematicas,
duplicados, ndo escritos em inglés e que fazem parte da literatura cinzenta (livros,
teses, dissertagdes etc.). Artigos que ndao usem plataformas de e-learning, que nao
tenham relacdo, ou resultado sobre gestao de tempo, também foram removidos. Casos
em que nao utilizem métodos e técnicas das areas de mineracao de dados, Learning
Analytics ou estatistica foram retirados.

3. Resultados

Nesta secao, serd discutido os principais resultados extraidos dos artigos. Sumarizando,
depois de filtrados pelos critérios de inclusao e exclusdo, foram selecionados 12 artigos
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distintos (Tabela 2). Nas subsec¢des seguintes, serao discutidas cada uma das perguntas
especificas da Tabela 1.

Tabela 2. Informacdes sobre artigos incluidos na revisao.

ID

Titulo

Autor

1

10

1

12

A multivariate approach to predicting student outcomes
in web-enabled blended learning courses

Effect of uninterrupted time-on-task on students’ succe-
ss in Massive Open Online Courses (MOOCs)

Identifying significant indicators using LMS data to pre-
dict course achievement in online learning

Learning analytics to support self-regulated learning in
asynchronous online courses: A case study at a women's
university in South Korea

Time will tell: The role of mobile learning analytics in se-
If-regulated learning

Learner Self-Regulation and Web 2.0 Tools Management
in Personal Learning Environment

Analyzing the Log Patterns of Adult Learners in LMS
Using Learning Analytics

Examining the Effect of Academic Procrastination on
Achievement Using LMS Data in e-Learning

Relations between Student Online Learning Behavior
and Academic Achievement in Higher Education: A
Learning Analytics Approach

How to Quantify Student’s Regularity?

Procrastinating Behavior in Computer-Based Learning

Environments to Predict Performance: A Case Study in
Moodle

Constructing Proxy Variables to Measure Adult Learners’
Time Management Strategies in LMS

(Zacharis, 2015)

(Lee, 2018)

(You, 2016)

(Kim et al,, 2018)

(Tabuenca et al., 2015)

(Yen etal., 2013)

(Joetal., 2014)

(Ji, 2015)

(Joetal.,2014)

(Boroujeni et al.,, 2016)

(Cerezo et al., 2017)

(Joetal, 2015)

Fonte: Elaboracéo prépria.

Com os trabalhos extraidos, juntamente as questoes especificas (Tabela 1), tem-

se nocao de quando os estudos foram feitos (tempo); o tipo das pesquisas (S1); qual é o
espaco virtual utilizado (52); qual é contexto de ensino (S3); e quais técnicas foram
utilizadas e como foram utilizadas (S4). Desta forma, temos uma visdao do estado das
pesquisas da drea de EDM e LA junto a gestao de tempo. Para comecar, discutiremos a
quantidade de estudos distribuidos ao longo dos anos (Figura 2).

4=
3 -

2=

q=
0-

i i
2014 2016

i
2018

Figura 2. Quantidade de Publicages ao Longo dos Anos. Fonte: Elaboragao prépria.
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Mesmo com a importancia e relevancia do fendmeno da gestao de tempo para
o sucesso dos estudantes (Nadinloyi et al., 2013), ndo foram encontrados trabalhos
anteriores a 2013. Temos, entdo, a concentracdo de trabalhos nos ultimos 7 anos.
Podemos retirar duas informacdes deste dado: o recente interesse por pesquisas na
area e a maturidade dela. O aquele, realca a relevancia da darea, e esta, a necessidade de
mais atencdo e pesquisas nela.

S1. Qual é a natureza de cada pesquisa?

Dentre os artigos incluidos, todos sdao pesquisas quantitativas. Assim, representando
100% dos esforcos na area neste tipo de pesquisa. Isso sugere que, por mais que a
mineracao de dados tenha técnicas para andlise de estudos qualitativos, como a
mineracao de texto (Nadhirah et al., 2017), nada tem sido pesquisado junto a gestao de
tempo. Essa questdao tem diretas implicagbes com a pergunta S3, que, diante deste
resultado, nao haverd utilizacdo de técnicas de andlises qualitativas.

S2. Quais Plataformas sdo utilizadas?

Entender o espaco no qual as estratégias de gestdo de tempo sdo aplicadas é
fundamental para o entendimento deste fenémeno. Plataformas distintas
proporcionam contextos diferentes. Tal informacao deve ser considerada nas pesquisas
e nas analises dos dados (Figura 3).

Prépia -

Mao Especificado -
Moodle -

MOOC(EDX) -
LearnerTrackerBackend -

iGoogle =

=1
-
ra

fam

Figura 3. Contagem das plataformas utilizadas. Fonte: Elaboracdo prépria.

Dos trabalhos inspecionados, o LMS mais utilizado foi plataforma do Moodle.
Este, que, do inglés, significa Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment,
é uma plataforma Open-Source. Isto &, disponivel gratuitamente para uso e que pode
ser customizada conforme as necessidades de instituicbes e usudrios. Estas
caracteristicas podem ter contribuido para sua popularidade. Interessante notar que
apenas o trabalho de Lee (2018) utilizou um LMS para Curso Online Aberto e Massivo,
do inglés Massive Open Online Course (MOOC). Usuarios de MOOCs, geralmente néo
recebem feedback e acompanhamento intenso, nem contato com os professores.
Reforcando, assim, que mais pesquisas sdo necessdrias para compreender as
caracteristicas desta forma de ensino (Littlejohn et al., 2015).

53. Como a aprendizagem € estruturada em relacdo a modalidade de ensino?

Com essa pergunta, procuramos saber como pesquisas sobre gestao de tempo estao
presentes em diferentes modalidades da educacdo. Este questionamento torna-se
relevante, tendo em vista que os estudos sobre SRL tem seu surgimento com o ensino
presencial.
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Totalmente & Distancia -

Mio Especificado -
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Figura 4. Contagem das Modalidades de Ensino utilizadas. Fonte: Elaboracao prépria.

Dos estudos analisados, cinco foram sobre a modalidade educacao a distancia.
Estes foram divididos em totalmente a distancia e semipresencial. Entre os trabalhos,
constam duas pesquisas que foram do contexto de Blended-Learning. Tanto na
educacao a distancia, quanto na modalidade de Blended-Learning é exigido do aluno
gestdo de tempo para atividades, porém poucos trabalhos contemplam a modalidade
Blended-Learning.

S4. Técnicas utilizadas para andlise.

A d4rea de Mineracdo de Dados contém vdrias subdreas e técnicas disponiveis
atualmente. Aqui, buscamos ter uma visdo geral de quais estratégias sdo mais
utilizadas, especificamente no contexto da gestao de tempo. Os resultados trazem um
total seis técnicas distintas. Vale salientar que algumas destas técnicas tem seus
fundamentos na area da estatistica.

Regras de Associagio -
Predigio -

Extatistica Exploratdria -
Correlagio -

Analise de Regressao =

Agrupamento -

i
2

Figura 5. Técnicas utilizadas para andlise. Fonte: Elaboracéo propria.

Na Figura 5, temos que a andlise de regressao tem participacao majoritaria
com oito trabalhos. Seguido, entao, pela analise descritiva dos dados (sete trabalhos) e
de correlacdo (seis trabalhos). Pelas técnicas listadas em (Baker et al,, 2011), percebe-se
a falta de trabalhos que utilizam regras de associacdo, como também andlises de
agrupamentos. Além disso, ha outras que nem sequer foram utilizadas, como
mineracao de texto, identificacdo de anomalias e andlises de séries temporais. A
mineracao de texto é uma das técnicas mais utilizadas para anadlises qualitativas,
porém, como nao houve trabalhos qualitativos nesta revisao (51), ndo foram usadas.

P1. Gestdo de tempo € a principal foco dos artigos?

A partir dos critérios de inclusao, foram aceitos trabalhos que tiveram resultados sobre
a gestao de tempo. Alguns destes apresentaram o tema de forma colateral. Isto é, ndo
tendo como o foco principal da pesquisa a gestdo de tempo. Assim, tornando-o um
estudo sem profundidade na analise do fendbmeno em questdo. Das pesquisas
resultantes, sete trabalhos tiveram como foco principal a gestdo de tempo. Os outros
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cinco tinham, implicitamente, resultados sobre esta manifestacdo. Temos um exemplo
no trabalho de Zacharis (2015), cujo o foco nédo era a gestdao de tempo, onde o autor
analisou logs provindos de um LMS para ver quais atividades correlacionam com o
desempenho dos estudantes. Segundo os resultados deste mesmo autor, as varidveis
temporais tiveram menor correlacdo com as notas dos estudantes do que com
variaveis como a quantidade de pdgina vistas, leitura e postagem no férum. Além disso,
isolando a gestdo de tempo, a regularidade tem maior impacto no desempenho dos
estudantes do que a alocacdo e programacdo das atividades. Estes resultados se
aproximam do trabalho de Jo et al. (2014). Este ultimo, tem como foco a gestdo de
tempo. Ele evidenciou que a regularidade dos estudantes tem alta correlacdo com seu
desempenho, assim como em Zacharis (2015). No entanto, seu trabalho teve
embasamento tedrico sobre gestdo de tempo, demonstrando confianga nos seus
resultados. Essa situacdo acontece nos outros trabalhos, refletindo a falta de
embasamento sobre gestdao do tempo nas pesquisas.

P2. Estuda o fenémeno educacional ao longo do tempo?

Essa pergunta tem por objetivo identificar quais trabalhos procuram entender a gestdo
de tempo como um processo continuo, e ndo apenas como dados brutos agregados ao
longo do tempo. Pois, dois estudantes, por exemplo, podem ter comportamentos
diferentes ao longo de um curso. Mas, quando se utiliza somatério e média, estes
alunos sdo mensurados com comportamentos semelhantes. Como a autorregulacéo é
um processo evolutivo (Zimmerman, 1989), que pode se desenvolver com a
experiéncia e tempo, estudar comportamentos de forma agregada compromete a
informacao acerca dos estudantes.

Dos trabalhos encontrados, apenas trés tiveram suas analises realizadas
considerando os dados ao longo do tempo. Destes trés trabalhos, é notéria a pesquisa
de Kim et al. (2018), onde se analisa como os estudantes sao classificados, baseados
nos logs, para cada perfil de autorregulacdo da aprendizagem. Mesmo nao sendo o
foco de estudo, os resultados tém relacdo com a gestdo de tempo. Neste trabalho, os
autores encontraram que a regularidade para estudos de contetido é o fator decisivo
para que alunos sejam classificados nos grupos de alta ou baixa habilidade de
autorregulacdo. Ainda nele, os estudantes autorregulados tendem a dedicar-se aos
conteldos de avaliacbes bem antes dos alunos ndo-regulados. Temos, também, o
trabalho de Boroujeni et al. (2016), cujo principal tema é a gestdo de tempo no estudo
do fendmeno ao longo do periodo. A partir de suas analises e pesquisas, concluiram,
assim como o primeiro, que a regularidade dos discentes estd relacionada com o
desempenho deles. Percebe-se que, esses dois trabalhos, assim como os demais, ndo
utilizam dados temporais e, de forma alguma, ndo buscam compreender as variacdes
temporais caracteristicas da gestdo de tempo dos alunos.

Ainda, observamos que estes estudos apenas mensuram quantitativos de
interacdes nos LMS. Ou seja, os alunos podem adaptar, ou desenvolver, sua estratégia
de gestdo de tempo no periodo do curso. Quando confrontados com a possibilidade
de nao-aprovacao com sua estratégia atual, eles podem melhorar alocacdo de tempo,
regularidade, ou o agendamento para fazer as atividades. No entanto, essa mudanca
nao é capturada quando se ha dados sumarizados dos discentes, isto , ndo distribuidos
e estudados temporalmente.

C3. Qual o nivel de reprodutibilidade das pesquisas ?

Um dos fatores que podem trazer qualidade para as pesquisas é a
reprodutividade (Bittencourt et al., 2018). Para isso, é necessdria a transparéncia de
métodos, ferramentas, cédigo e dados utilizados em um trabalho cientifico. Para
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verificar e sumarizar como os trabalhos sdo reprodutiveis, foi criada uma métrica onde
as pesquisas sao classificadas em niveis com totalmente, mediano e de baixa
capacidade de reproducdo por outros pesquisadores. Trabalhos que disponibilizam
todos os artefatos da Tabela 4 sao classificados com totais; aqueles com mais de trés
opgoes sao classificados como mediano; e todos os outros que nao se encaixam nas
opgdes anteriores, ou seja, abaixo de trés atributos, sdo classificados com baixa
capacidade de reproducdo. Temos, ao total, sete opcdes que foram consideradas:
ferramentas, modalidade de ensino, modelo ou técnica, plataforma utilizada,
disponibilizacdo dos dados e intervalo de tempo que os dados foram coletados.

Tabela 3. Informacdes sobre disponibilidade dos atributos nos estudos analisados.

Id Ferramentas  Modalidade  Técnica Plataforma Dados :I:t:::;z
1 OK OK OK OK X OK
2 OK OK OK OK X OK
3 X OK OK X X OK
4 OK OK OK OK X OK
5 X OK OK OK X OK
6 OK X OK OK X X
7 X OK OK OK X OK
8 OK OK OK X X OK
9 OK OK OK OK X OK
10 X OK OK X X OK
1 X OK OK OK X OK
12 X OK OK OK X OK

Fonte: Elaboracéo propria.

Dos trabalhos analisados, nesta revisdo sistemadtica, nenhum deles
disponibilizaram os dados utilizados na pesquisa. Também, nao foram disponibilizados
os codigos. A auséncia desses itens evidenciam a cultura de néo-transparéncia das
pesquisas. Assim, nenhum deles sdo taxados com totalmente reprodutiveis.

4, Conclusoes

Este trabalho teve como intuito conduzir uma revisdo sistemdtica com objetivo de
verificar como as areas de Mineracdo de Dados Educacionais e Learning Analytics estdo
sendo aplicadas no fenémeno de autorregulacdo da aprendizagem, focando em gestao
de tempo. Notamos que, mesmo com a diversidade das técnicas de EDM e Learning
Analytics, os estudos se concentraram em analises descritivas e andlise de regressao.
Olhando para a natureza das pesquisas, todos os trabalhos realizados foram do tipo
quantitativa, evidenciando, assim, a lacuna em estudos e uso de técnicas qualitativas
para gestdo de tempo. Foi visto que apenas dois trabalhos estudaram discentes no
contexto de Blended-Learning e que isto pode dar margem para estudos nesta
modalidade, diminuindo esta lacuna. Vimos que os trabalhos estdo concentrados nos
ultimos anos, realcando a maturidade da éarea, assim como o recente interesse nela.
Quanto a plataforma, o Moodle foi o mais utilizado, dentre os outros, devido a sua
origem open-source.

Em relacdo a gestdao de tempo, observamos que ha trabalhos com resultados
sobre a ela, mas que esta ndo estd dentre os objetivos principais dos trabalhos. Tais
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estudos acabaram-se por ndo embasar o processo e comportamento da gestdao de
tempo. Nenhum dos artigos lidos procuraram entender a autorregulacdo e gestdo de
tempo como um processo ciclico, que pode sofrer adaptagdes ao longo do caminho.
Deixando, assim, essa lacuna para estudo. Por fim, analisamos como se os artigos sdao
reprodutiveis ou ndo. Foi elencado que nenhum dos trabalhos abrem os dados para
comunidade, como também nao fornecem cédigos utilizados. Com estes resultados,
tem-se uma visdo geral de como o campo de Learning Analytics e EDM estdo
contribuindo para extracdo de conhecimento sobre autorregulacdo da gestdo de
tempo em ambientes online de aprendizagem.

Para trabalhos futuros, seriam coletados dados de um LMS, para investigar
como a gestdo de tempo pode ser adaptada ao longo do tempo em um curso a
distancia, com duragdo de quatro anos. Assim, seria possivel entender como o processo
ciclico da autorregulacdo da gestdao de tempo estd progride conforme o tempo.
Contribuindo, assim, para sanar as lacunas apresentadas por este trabalho.

Os trabalhos incluidos foram apenas de cinco bases de pesquisas. Isto pode
refletir na quantidade de trabalhos incluidos, assim como a ndo inclusao de trabalhos
importantes que nao estdao nestes meio. Ainda, como foram apenas pesquisados
artigos em inglés, também ha perda de informacao sobre trabalhos em outras linguas.
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Critical success factors perceived by students in the
adoption of blended learning subjects in classroom
courses: a case study
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Resumo: A modalidade de ensino semipresencial tem sido uma tendéncia a curto prazo e a sua
ampla possibilidade de aplicagdées tem despertado o interesse de pesquisadores. Diante disso,
esta pesquisa tem o objetivo de identificar quais sdo os fatores criticos de sucesso para a adogao
de disciplinas semipresenciais em cursos presenciais, na perspectiva dos estudantes de uma
universidade privada brasileira. A investigacao se deu em uma Instituicdo de Ensino Superior (IES)
privada do sul do Brasil, por meio da aplicacdo de questionarios a 331 estudantes que cursam
disciplinas na modalidade semipresencial. A analise foi realizada de forma qualitativa, por meio da
anadlise de conteudo, e quantitativa, com a comparacdo de varidveis categoricas por meio de
calculos das estatisticas da relacdo entre elas. Os resultados apontam para os seguintes fatores
criticos de sucesso: em primeiro lugar, deve ser desenvolvida a competéncia digital dos
professores, pois estes precisam estar bem preparados para ajudar a desenvolver a competéncia
digital dos estudantes. A partir disso, outros fatores passam a ser determinantes, como a
tecnologia, que deve possuir interface amigdvel, ser facil de navegar, promover a interacao e
construcdo colaborativa do conhecimento. Além disso, as disciplinas devem ser estruturadas com
a aplicacdo de metodologias ativas de ensino e aprendizagem e com a adocdo de uma
diversidade de atividades que possuam, principalmente, estimulos visuais. Todos os fatores
levantados sdo interdependentes e necessitam de aperfeicoamento continuo.

Palavras-chave: Ensino semipresencial, Fatores criticos de sucesso, Competéncia digital,
Educacdo superior, Tecnologia educacional.

Abstract: Blended learning has been a short term trend and its wide range of applications has
aroused the interest of researchers. Therefore, this research aims to identify which are the critical
success factors for adoption of blended learning subjects in traditional classroom courses, from
the students' perspective at a private Brazilian university. The investigation took place in a private
Higher Education Institution, in south Brazil, through the application of questionnaires to 331
students taking courses in the blendend learning modality. The analysis was performed in a
qualitative way, through content analysis, and quantitative way, with the comparison of
categorical variables through calculations of the statistics of the relationship between them. The
results point to the following critical success factors: first, teachers' digital competence must be
developed, as they need to be well prepared to help in the development of students' digital
competence. From this, other factors become decisive, such as technology, which must have a
friendly interface, be easy to navigate, promote interaction and collaborative construction of
knowledge. In addition, the disciplines must be structured with the application of active learning
methodologies and with the adoption of a variety of activities that have, mainly, visual stimulus.
All the factors raised are interdependent and need continuous improvement.

Keywords: Blended learning, Critical Success Factors, Digital Competence, Higher Education,
Educational Technology.
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1. Introdugao

A educacdo a distancia ou online vem se revelando como uma tendéncia na esfera
educacional, principalmente na educacdo superior. Atualmente, as Instituicdes de
Ensino Superior (IES) podem implantar cursos presenciais, integralmente a distancia ou
com uma parcela da carga hordria na modalidade presencial e outra a distancia. Neste
ultimo caso, a modalidade de ensino é chamada de semipresencial, ou ainda, na
literatura é conhecida também pelas terminologias blended learning, b-learning,
educacao ou ensino hibrido ou educacao bimodal (Gisbert Cervera, De Benito Crosetti,
Pérez Garcies, & Salinas Ibanez, 2017).

No Brasil, as IES poderiam ofertar, até dezembro de 2019, em seus cursos de
graduacao presencial, disciplinas na modalidade de ensino semipresencial, integral ou
parcialmente, desde que esta oferta ndo ultrapassasse 20% da carga horéria total do
curso (Brasil, 2004, 2018). A partir da publicacao da Portaria 2.117, em dezembro de
2019, esse percentual aumentou para 40% (Brasil, 2019), o que demonstra uma
tendéncia de expansao do ensino semipresencial.

A partir desta prerrogativa legal, as IES viram uma oportunidade, pois ao
misturar a aprendizagem online com os métodos tradicionais, o ensino semipresencial
pode integrar os avancos tecnoldgicos e inovacdes oferecidos pelo ensino online com a
participacao e interacdo oferecidas pelo ensino presencial tradicional, proporcionando
uma aprendizagem autébnoma e colaborativa (Castafio-Garrido, Garay-Ruiz, &
Themistokleous, 2018), aproximando o processo de ensino e aprendizagem escolar e o
universo das novas geracdes de estudantes, bem como flexibilizando a gestdo
pedagdgica (Bederode, 2016).

Oferecer disciplinas de cursos presenciais na modalidade semipresencial é
somente um dos desenhos possiveis para o semipresencial, pois existe uma ampla
variedade de possibilidades, sendo as mais comuns (Bates, 2017; Gisbert Cervera et al.,
2017): a aprendizagem enriquecida com tecnologia ou tecnologia como suporte para a
aula presencial; os sistemas de gestao da aprendizagem como suporte ao ensino
presencial, como repositério dos materiais de aula, leituras e até foruns de discussao; a
gravacao de aulas para a aula invertida, com um tempo para aula presencial e outro
para a aula online; um tempo curto presencial com atividades praticas precedida ou
seguida de um tempo intensivo de estudos online.

Cabe a cada instituicao identificar qual o desenho mais adequado para a
implantacao do modelo, obedecendo a legislacao local e levando em consideracao que
essa modalidade de ensino possui algumas peculiaridades referentes a implementacao
e gerenciamento em relacao ao ensino tradicional (Silva, Melo, & Muylder, 2015), o que
requer acompanhamento diferenciado pela instituicao.

Assim, acredita-se que a flexibilidade do ensino semipresencial é o grande
diferencial na construcdo do conhecimento atualmente, no entanto, ele precisa ser
bem aproveitado ou entdo promoverda um distanciamento, dificultando a
compreensdo, interagdo e o interesse do estudante, comprometendo o processo de
aprendizagem (Rodrigues Jr. & Fernandes, 2014; Santana, 2015). Como existem diversos
desenhos para o modelo semipresencial, identificou-se uma caréncia de estudos sobre
o semipresencial aplicado em disciplinas de cursos presenciais. Além disso, os estudos
relacionados aos fatores criticos de sucesso para a sua adoc¢ao foram realizados em
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contextos de outros paises, sendo necessaria uma maior investigagdo no contexto
brasileiro, 0 que trouxe o seguinte questionamento: quais sdo os fatores criticos de
sucesso para a adocdo de disciplinas semipresenciais em cursos presenciais, na
perspectiva dos estudantes de uma universidade privada brasileira?

Os fatores criticos de sucesso sdo fatores de um processo estratégico de uma
organizacdo e constituem dreas de atividades que devem receber constante e
cuidadosa atencao dos gestores, pois sdo fundamentais para alcancar objetivos
executivos, estratégicos ou taticos (Testa, 2002). Assim, no préximo tdpico serao
tratados os fatores criticos de sucesso especificos para a educacdo a distancia ou
online.

1.1. Fatores criticos de sucesso no ensino online

Sun, Tsai, Finger, & Chen (2008) definiram os fatores criticos que influenciam a
satisfacdo do estudante online. Esses fatores sao classificados em um modelo de seis
dimensdes, compostas por um total de treze fatores, que sdo demonstrados na Tabela
1. Esse modelo é amplamente aceito por pesquisadores e utilizado quando se trata de
qualidade percebida para o ensino online.

Tabela 1. Modelo para avaliagdo da qualidade percebida no ensino online.

Dimensao Fator Definicao
Atitude dos Atitudes positivas em relacdo a computadores
estudantes. aumentam as chances de sucesso no aprendizado
online. Por isso, este é um importante fator na satisfacdo
pela aprendizagem.
Ansiedade dos Nivel de ansiedade dos estudantes quando usam
estudantes. computadores para o aprendizado online. Quanto
Estudante maior a ansiedade, menor o nivel de satisfacdo do
estudante.
Auto eficacia E a avaliacdo do estudante da sua habilidade para usar
com a Internet. a Internet para realizar as atividades online.
Estudantes com melhor auto avaliacdo da sua eficacia
sdo mais confiantes ao realizar as atividades online e
melhoram a satisfacdo.
Prontidao de Quando os estudantes percebem que o docente
resposta do responde prontamente aos seus questionamentos, a
docente. sua satisfacdo aumenta.
Professor ¢
Atitude do As atitudes dos docentes em relag¢do ao ensino online
docente. influenciam os seus resultados.
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Dimensao Fator Definicao
Flexibilidade do Flexibilizacdo de tempo, local e métodos promove uma
curso online. maior participacao, interacdo e satisfacdo dos
estudantes.
Qualidade do As caracteristicas virtuais do ensino online, como:
Curso curso/ interatividade, materiais de apresentacao multimidia e
disciplina gestdo de processos de aprendizado ajudam os
online. estudantes a estabelecer os modelos de
aprendizagem efetivamente. Assim, a qualidade dos
cursos online é um fator significante para a satisfagdo
do estudante.
Qualidade da Softwares e ferramentas com interface amigavel
tecnologia. demandam menos esfor¢o do estudante. Quanto maior
a qualidade e confiabilidade dos sistemas e da
Tecnologia tecnologia, melhores os efeitos na aprendizagem.
Qualidade da A qualidade da Internet afeta significativamente a
Internet. satisfacdo do ensino online.
Utilidade Percepcao da melhoria da aprendizagem por causa da
percebida. adocdo desse sistema.
Design ]
Facilidade de E a percepcéo do estudante da facilidade na ado¢édo
uso percebida. de um sistema online de aprendizagem.
Diversidade de Se existir uma maior diversidade de métodos e
avaliacao. ferramentas de avaliacéo, a satisfacdo do estudante
aumentara por causa do feedback dessas avaliagoes.
Ambiente Interagao. Quanto mais os estudantes percebem uma interagao

com outros, maior é o nivel de satisfagdo. Essa interagao
pode ser entre estudantes e professores, estudantes e
materiais, e entre os préprios estudantes.

Fonte: Chen & Yao, 2016; Sun et al., 2008

Outros trabalhos foram realizados com uma proposta semelhante, como a
pesquisa de McGill, Klobas, & Renzi (2014), que levanta os fatores associados a
iniciativas de aprendizado online que necessitam atencdo, sendo eles: institucionais
(suporte de gestdo para o aprendizado online, suporte financeiro, suporte técnico,
beneficios financeiros); de desenvolvimento (tempo disponivel para desenvolvimento,
envolvimento no desenvolvimento e apoio ao longo do tempo); professores (facilidade
de uso, habilidade para usar melhor o tempo dos professores, treinamento,
consisténcia com praticas pedagogicas, adocao, reconhecimento formal do papel do
professor); estudantes (satisfacdo, facilidade de uso, economia de tempo, melhora no
aprendizado); e tecnologia (estabilidade e confiabilidade, disponibilidade,
acessibilidade).

Especificamente para o semipresencial, existem alguns pontos de atencao ou
fatores criticos para os quais as instituicdes devem se atentar, como as competéncias
prévias que os estudantes precisam ter; os métodos que os professores podem aplicar
aos desenhos do curso ou disciplina; os dispositivos, materiais e tecnologias que sdo
mais efetivos; identificacdo de quais areas e niveis educacionais o semipresencial esta
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sendo aplicado com éxito; como influenciam e interagem as caracteristicas individuais
dos alunos com os desenhos do semipresencial (Bartolomé-Pina, Garcia-Ruiz, &
Aguaded, 2018). No entanto, o fator determinante para a ado¢do bem sucedida do
semipresencial é a habilidade do professor em desenhar o curso ou a disciplina (Dewi,
Ciptayani, Surjono, & Priyanto, 2018).

Observa-se que, apesar de as nomenclaturas variarem entre os pesquisadores,
as discussdes sobre os componentes de um ensino online de qualidade convergem
para alguns aspectos semelhantes, sendo eles: a tecnologia, o aspecto humano
(professores e estudantes), o aspecto pedagdgico e o desenho do curso ou disciplina
online, sendo que, a combinacdo deles, articulados entre si, definem as condi¢des
favoraveis para a aprendizagem (Marciniak & Gairin Sallan, 2017; Tarcia, Arsenovicz,
Freitas, & Machado, 2017).

Com relagdo as tecnologias para o ensino online, a literatura se refere a elas
como o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) ou Ambiente Virtual de Ensino-
Aprendizagem (AVEA), outros tratam como Sistemas de Gestdo de Aprendizagem, que
é o software usado para projetar e manter cursos online em um servidor universitario,
onde os estudantes compartilham informacdes e colaboram para a aprendizagem
(Ghazal, Al-Samarraie, & Aldowah, 2018). Independente do termo utilizado, a
tecnologia precisa estar atualizada e suficientemente madura ou estavel para apoiar a
continuidade de iniciativas de aprendizado online (McGill, Klobas, & Renzi, 2014).

Os espacos que configuram os ecossistemas tecnoldgicos na educagao sao: de
distribuicdo de materiais e recursos de aprendizagem; de comunicacdo entre o
professor e o estudante; e trabalho em grupo, ou seja, comunicacdo entre os
estudantes (Salinas Ibanez, 2008). Especificamente para o aprendizado online, o AVEA
deve favorecer a interacdo e a comunicagao, e ndo ser apenas repositorio estatico de
conteldo, pois os estudantes se envolvem mais em ambientes de aprendizagem
flexiveis, ativos e colaborativos (Castafio-Garrido et al., 2018).

Assim, dependendo dos recursos existentes nesses sistemas, o ensino e a
aprendizagem podem ocorrer de maneira qualitativamente diferenciada (Borba,
Malheiros, & Amaral, 2014). Desta forma, um sistema bem desenhado e com interface
amigavel é considerado um dos mais importantes fatores no ensino online, pois é
determinante para a facilidade de uso percebida pelos estudantes (Ghazal et al., 2018).

No entanto, ndo é necessario somente investimentos em um AVEA com
diversidade de recursos e interface amigavel, pois o sucesso deles em um ambiente
académico comeca pela aceitacdo dos professores e a sua sobrevivéncia depende da
experiéncia e satisfacdo dos estudantes (Ghazal et al., 2018).

O professor que leciona em cursos presenciais pode ser o mesmo a atuar em
cursos a distancia, no entanto, ele precisa estar atento para sua pratica docente que,
focada na aprendizagem e centrada no estudante, precisa se diferenciar para adaptar-
se a um novo ambiente e a uma nova proposta pedagdgica, que requer uma
metodologia de trabalho diferente (Borba et al., 2014). Assim, o desenvolvimento
tecnoldgico contribui para a adogdo das metodologias ativas de ensino aprendizagem,
onde ha uma mudanca no papel do estudante em relagdo ao seu préprio aprendizado,
ou seja, de passivo, torna-se ativo e participativo no processo (Castaio-Garrido et al.,
2018) e isso ocorre de forma especial no ensino semipresencial (Hinojo & Fernandez,
2012).
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As caracteristicas determinantes para a aprendizagem que o professor que atua
no ensino online deve possuir sdo tratadas, na literatura, como competéncia digital.
Segundo a Comissdo Europeia (2006), a competéncia digital é uma das oito
competéncias basicas que todo cidaddo deveria ter para a aprendizagem permanente
e a define como o uso seguro e critico das tecnologias da sociedade da informacao
para o trabalho, o 6cio e a comunicacao.

Ha uma convergéncia no conceito de competéncia digital por diversos autores a
partir de seus componentes, sendo eles: 0 componente tecnoldgico; o componente de
comunicacdo, bem como a importancia do tratamento da informacdo; e alguns
inserem o conceito de alfabetizacdo multimidia, sendo a competéncia digital um
conjunto de alfabetizacées complexas e, em casos que faz referéncia a docéncia, deve
justificar como integrar a tecnologia em aula de maneira efetiva, avaliando as
implicacdes que elas acarretam para a formacao digital dos alunos (Duran, Espinosa, &
Gutiérrez, 2019; Duran, Gutiérrez, & Espinosa, 2016; Ferrari, 2012), ou seja, deve-se
considerar também o componente pedagdgico mediado pelas Tecnologias da
Informacdo e Comunicacao - TICs. Além disso, Perin, Freitas, & Robles (2019) levantaram
0 componente axioldgico, que é a disposicao para manter-se atualizado, os valores e
implicacdes sociais e éticas das TICs, bem como a disposicao para aprender, colaborar e
compartilhar.

Assim como os professores, os estudantes do ensino online também precisam
de uma nova postura, ou seja, desenvolver a competéncia digital, que inclui:
habilidades tecnolégicas, aprendizagem autorregulada ou auténoma, trabalho
colaborativo, criacdo de conteldo digital e solucdo de problemas (Bartolomé-Pina et
al., 2018; Vuorikari, Punie, Carretero, & Van Den Brande, 2016), além de ser aberto,
comunicar-se eficazmente em texto, ser comprometido, pensar criticamente, ser
reflexivo e flexivel (Palloff & Pratt, 2007).

Diante disso, é necessdrio que as IES adotem estratégias que capacitem os
estudantes ao desenvolvimento da competéncia digital (Lopes Pereira, Aisenberg
Ferenhof, & Spanhol, 2019), sendo algumas delas: elaborar novas ferramentas para
avaliacdo e mensuracao das competéncias dos alunos envolvidos; utilizar recursos dos
AVEA, por meio de aplicacdo de diversas atividades (interacdo e mediacdo); incentivar
maior interacdo entre os alunos e as tecnologias digitais; compartilhar contetdos
abertos, incentivando a aprendizagem colaborativa; integrar recursos TIC colaborativos
para compartilhar conhecimento; capacitar os docentes quanto ao uso das TIC em sala
de aula (competéncia digital dos professores).

Uma das maneiras que as IES estdo encontrando para inserir o ensino online na
instituicao é por meio da adocao de disciplinas semipresenciais em cursos presenciais,
pois, a modalidade de ensino é vista como uma possibilidade para a aproximacao entre
0 processo de ensino e aprendizagem e o universo das novas geracdes de estudantes,
bem como para a flexibilizacdo da gestdo pedagodgica (Bederode, 2016). Assim, o
ensino semipresencial tem sido aplicado em praticamente todas as areas e niveis
educacionais (Bartolomé-Pina et al., 2018).

No entanto, apesar da flexibilidade, ela precisa ser bem aproveitada para fazer
diferenca na construcdo do conhecimento (Santana, 2015), ou seja, 0 curso ou
disciplina semipresencial precisa possuir um design eficaz, encaixar-se no curriculo, ser
centrado no estudante, acessivel, com conteldo relevante, colaborativo e interativo
(Bederode, 2016; Palloff & Pratt, 2007). Assim, torna-se importante a realizacdo de
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investigacdes no sentido de clarificar quais sdo os itens que merecem atencao dos
gestores das instituicbes para a adocdo de um ensino online de qualidade,
principalmente no contexto brasileiro, onde a aplicacio do semipresencial é
relativamente nova e as pesquisas ainda sdo poucas.

2. Metodologia

Esta pesquisa se caracteriza como descritiva, com abordagem mista, qualitativa e
quantitativa, cujo objetivo principal é identificar quais sao os fatores criticos de sucesso
para a adocao de disciplinas semipresenciais em cursos presenciais, na perspectiva dos
estudantes de uma universidade privada brasileira. Trata-se de um estudo de caso, em
que a coleta de dados foi realizada por meio de questionarios aplicados a estudantes
de cursos presenciais de uma universidade privada do sul do Brasil, que realizavam
alguma disciplina na modalidade semipresencial. Do total de estudantes que se
enquadram nesta condicao, 80% responderam ao questiondrio, ou seja, 331
estudantes. Como alguns deles participam de mais de uma disciplina semipresencial
(de um total de 15), foram obtidos 572 questionarios respondidos. O questionario
contém questdes que utilizam o modelo Likert com escala de medida de 5 pontos,
sendo 1 utilizado no caso de total discordancia com a proposicdao e 5 para total
concordancia. Além disso, foi disponibilizado espaco para comentarios ou sugestoes.

Adicionalmente ao questionario, foram utilizados documentos institucionais
para compreender o funcionamento das disciplinas semipresenciais, como as
resolucdes e manuais sobre o assunto. As disciplinas nessa modalidade de ensino
foram implantadas ha 3 anos na instituicdo e podem ter a carga horaria online de 25%,
50% ou 100%. Assim, os estudantes que responderam ao questiondrio e estdo no
primeiro periodo (ano), estdo comecando a experiéncia com o semipresencial, no
entanto, a disciplina estd no terceiro ano nesse modelo; os estudantes do segundo
periodo, estdo no segundo ano de experiéncia, da mesma forma que as disciplinas; e os
estudantes do terceiro periodo estdo no terceiro ano de experiéncia, porém as
disciplinas semipresenciais que participam estdo no primeiro ano de implantacao.

Para a instituicdo, a modalidade de ensino semipresencial compreende as
atividades didaticas, médulos ou unidades de ensino e aprendizagem centrados na
autoaprendizagem e com a mediacao de recursos didaticos organizados em diferentes
suportes de informacdo que utilizem tecnologias de comunicacdo remota, sendo
oferecida por meio de disciplinas e componentes curriculares que integram o Projeto
Pedagégico dos cursos de graduacdo. As disciplinas na modalidade de ensino
semipresencial utilizam o mesmo AVEA que as disciplinas presenciais, cujas principais
funcdo sdo: repositério de conteldo, entrega de atividades, questionario, forum de
discussao, chat e mural.

Para a analise dos resultados, foram consideradas as variaveis identificadas no
modelo de seis dimensdes de Sun et al. (2008), que é composto por 13 fatores ou
variaveis que representam os fatores criticos que influenciam a satisfacao do estudante
online e foram detalhados anteriormente. Desta forma, os estudantes fizeram a
avaliagcao das disciplinas cursadas usando como base tais fatores criticos. Assim, os
comentarios realizados pelos estudantes, foram analisados qualitativamente por meio
da Andlise de Conteudo (Bardin, 2016), onde eles foram categorizados nas respectivas
dimensdes e varidveis propostas por Sun et al. (2008), além das disciplinas a qual
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pertenciam, totalizando 358 categorizacdes que foram realizadas com o auxilio do
software MAXQDA®.

Para a andlise quantitativa, as varidveis foram consideradas como categédricas,
onde foram analisadas as frequéncias de ocorréncias de cada medida da escala Likert.
Essas questdes foram relacionadas com o periodo ao qual o estudante pertence, com a
disciplina avaliada e com o curso, gerando as respectivas tabelas de contingéncias com
as frequéncias de respostas, constantes nos Apéndices A, B e C. O objetivo da relagcdo
das questdes com o periodo, disciplinas e cursos é verificar a evolugdo da implantacao
das disciplinas semipresenciais na instituicao, bem como se ha diferenca de avaliagcao
entre elas e entre os cursos.

Assim, cada questao foi utilizada para analisar uma ou mais varidveis, que serdo
apresentadas e discutidas no proximo tépico. Ao relacionar as variaveis, foi realizado o
teste qui-quadrado de Pearson, célculo do grau de liberdade e do p-valor, utilizando
para isso o software R Studio®. O teste qui-quadrado identifica se existe uma associacdo
significativa entre duas varidveis categoricas e a significancia é medida pelo p-valor e se
ele for inferior a 0,05 (valor adotado por convencéo), rejeita-se a hipotese de que as
variaveis sdo independentes e aceita-se a hipétese de que elas estao relacionadas de
alguma maneira (Field, Miles, & Field, 2012). As andlises qualitativas e quantitativas
adotadas neste trabalho sdo complementares e serdo apresentadas simultaneamente
no préximo tépico.

3. Resultados

Um resumo dos resultados dos cdlculos das relacbes entre as varidveis categoéricas
(questodes x periodo, questdes x disciplina e questdes x curso) é apresentado na Tabela
2.

Tabela 2. Estatistica das relagdes entre Questédo x Periodo, Questdo x Disciplina e Questdo x Curso.

Questao Periodo Disciplina Curso
AVAT  x*(8/=15.85 (p=0,04) x'[56/=91.12 (p=000) x'(32/=7304 (p=000)
AVA2 x'[8/]=2295 (p=0,00) x'l56/=104 (p=0,00) x'32/=99.84 ( p=0,00)
AVA3  y*[8)=1882 (p=002) x’[56/=6752 (p=0,14) x'(32/=7096 (p=0,00)
AVA4  ,*(8|=4569 (p=0,00) x'(56/=10553 (p=0,00) x*(32/=120.03 (p=0,00]
D1 x |8/l=4804 (p=0,78) x'|56/=111.74 ( p=0,00) x’(32)=48.06 ( p=0,03)
D2 x|8/=16.13 (p=0,04) x'[56/=124.81 (p=0,00) x*(22)=5891 ( p=0,00)
D3 x'[8/=20.13 (p=0,01) x'ls6/=179.12 ( p=0,00) x'32/=79.58 ( p=0,00)
D4 x |8/=2098 (p=0,01) x'|56/=135.77 (p=0,00) x'32/=61.35 ( p=0,00)
D5 x'18/=35.75 (p=0,00) x'[56/=195.81 ( p=0,00) x*(32/=80.66 (p=0,00)
D6 x[8/=19.04 (p=0,01) x'[56/=22293 (p=0,00) x*32)=74.82 ( p=0,00)
D7 x'l8/=1443 (p=0,07) x*|56/=17290 (p=000) x*(32/=6667 (p=0,00]
D8 x'(8/=13.81 (p=0,09) x°56/=151.29 (p=0,00) x*(32/=77.02 ( p=0,00)
D9 ¥(8/=10.13 (p=026) ¥ |56/=14242 (p=0,00) x'32/=73.80 (p=0,00)

Fonte: elaboracéo propria.
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Cada questao foi relacionada com a dimensao que avalia e, para cada dimensao,
foi apontado se ha preponderancia de dependéncia ou independéncia nesta relacao.
Esse resultado é apresentado na Tabela 2.

Tabela 2. Relacdo de dependéncia entre as variaveis.

Preponderancia de dependéncia / independéncia

Dimensio Avallaﬂda pelas com relagéo a...
questoes
Periodo Disciplina Curso
Curso/ Dependéncia o -
Disciplina D1 D2 D3 D4 D5 D6 (exceto D1) Dependéncia Dependéncia

Dependéncia

Tecnologia ~ AVA1 AVA2 AVA3 Dependéncia (exceto AVA3)

Dependéncia

Dependéncia
D1 D2 D3 D4 D5 D6 N .
Professor (exceto D1 e Dependéncia Dependéncia

D9
D9)

Dependéncia

Estudante AVA1 AVA2 AVA3 Dependéncia Dependéncia

(exceto AVA3)
. AVA4 AVA1 AVA2 o Dependéncia -
Design AVA3 Dependéncia (exceto AVA3) Dependéncia
Ambiente D6 D7 D8 Independéncia Dependéncia Dependéncia

(exceto D6)

Fonte: elaboragéo propria.

De forma geral, hd uma predominancia de dependéncia entre as varidveis, pois
ha diferenca estatisticamente significativa. No caso da relacdo com o periodo, observa-
se que estudantes do primeiro periodo possuem uma percepcao mais positiva com
relacdo aos componentes do ensino semipresencial do que estudantes do terceiro
periodo (visualizado no Apéndice A). Isso aponta que a adoc¢do das disciplinas
semipresenciais esta apresentando um resultado satisfatorio, ja que os estudantes do
primeiro periodo estdo cursando disciplinas que estdo no terceiro ano de
funcionamento nesta modalidade; e estudantes do terceiro periodo estdo cursando
disciplinas que sdo oferecidas pela primeira vez na modalidade.

Ja quando se faz a relacdo com as disciplinas (Apéndice B), a dependéncia
entre as variaveis ocorre em todas as relagdes, exceto na relagdo com a questao AVA3,
observando-se diferencas significativas ao comparar as disciplinas. Tal resultado aponta
para o nivel de desenvolvimento da competéncia digital dos professores, que sao os
responsaveis pelo desenho e forma de conducao da disciplina, o que acaba afetando a
percepgao dos estudantes sobre o semipresencial e sera discutido adiante.

Sobre a relagdo com o curso, existe dependéncia em todas as questdes, ou
seja, estudantes de um mesmo curso tendem a apresentar percepcao semelhante
sobre o semipresencial, existindo diferencas significativas entre os cursos, o que pode
estar relacionado ao nivel de desenvolvimento da competéncia digital dos estudantes,
bem como ao perfil deles. Além disso, levanta a questao de que se essa modalidade de
ensino pode ser aplicada com sucesso a qualquer curso.
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Quanto a andlise de conteudo aplicada aos comentarios, das 358 categorizagdes
obtidas, 26 referem-se a comentdrios positivos ou elogios e as demais referem-se a
comentarios negativos ou sugestdes de melhoria. Observa-se uma predominancia de
comentarios nas seguintes dimensdes, de forma decrescente: Curso/Disciplina,
Tecnologia, Professor, Estudante, Design e Ambiente, que também serdo apresentados
na sequéncia.

3.1. Disciplina

A dimensao Disciplina é representada pelas varidveis Qualidade da disciplina e
Flexibilidade, com 110 e 5 comentdrios categorizados em cada uma delas,
respectivamente. Os comentdrios mais recorrentes foram:

«O conteudo da matéria disponibilizado é insuficiente para resolucdo dos
exercicios avaliativos. / Algumas atividades sdo confusas. / Como
sugestdo, seria interessante postar alguns videos relacionados ao tema
(...). / Maior variedade na literatura e nas atividades. / Atividades mais
dinamicas. / Vejo auséncia de videos, aulas com muitos livros dificulta um
pouco. / Mais trabalhos em grupo.»

Bartolomé-Pina et al. (2018) e Dewi et al. (2018) ja definiram como determinante
para o ensino semipresencial os métodos que os professores podem aplicar aos
desenhos da disciplina e aos dispositivos, os materiais e tecnologias que sdao mais
efetivos (professores de diferentes disciplinas utilizam objetos de aprendizagem e
ferramentas de maneira diferente) e isso afeta a percepcdo dos estudantes sobre o
semipresencial. Adicionalmente, a diferenca entre as avaliacdes das disciplinas e dos
cursos levanta a questao de que se o semipresencial pode ser aplicado com éxito em
qualquer drea ou curso ou se é somente uma questdo de conducao da disciplina pelo
professor.

Além disso, a preferéncia dos estudantes por materiais com estimulos visuais e
auditivos ja foi levantada em outros estudos (Garcia Martinez, 2016) e, quando esses
recursos sdo utilizados, hd uma maior satisfacdo com a modalidade de ensino
semipresencial. Como na instituicdio em questdao é o professor o responsavel pelo
desenho e conducado da disciplina, os resultados apontam para a importancia do
desenvolvimento da competéncia digital de professores.

3.2. Tecnologia

7

A dimensao Tecnologia é representada pelas varidveis Qualidade da tecnologia e
Qualidade da Internet, com 99 e 5 comentdrios categorizados em cada uma delas,
respectivamente, sendo que os comentarios mais recorrentes foram:

«Deveria ter uma tela com todos os trabalhos e provas e nédo ter que
entrar em cada disciplina. Da mesma forma com as notas. / O layout
deveria ser mais intuitivo, os topicos ou aulas pendentes deveriam ficar
em evidéncia. / Deveria ser mais pratico e simplificado, objetivo. / O
ambiente deveria favorecer mais o acesso a conteddo e até mesmo o
didlogo com o professor. / Navegagdo na biblioteca virtual é lenta. /
Aperfeicoar o aplicativo para smartphones.»
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O AVEA da instituicdo estd passando por melhorias desde sua implantacao, no
entanto, isso ndo afeta a opinido daqueles que foram os pioneiros a adotar a
modalidade (terceiro periodo). Percebe-se também uma deficiéncia da Tecnologia para
uso em smartphones. Assim, a importancia de adaptacdo e melhoria continua da
Tecnologia fica evidente nos comentarios e nas questdes analisadas. McGill et al. (2014)
ja apontavam que a tecnologia precisa estar suficientemente madura ou estavel para
apoiar a continuidade de iniciativas de aprendizado online. Portanto, no caso especifico
da instituicdo é preciso avaliar se o ambiente adotado atende as necessidades do
ensino online, ja que é o mesmo adotado para as disciplinas presenciais.

As diferentes percepcdes entre disciplinas e cursos apontam que a competéncia
digital dos professores e estudantes afeta a percepc¢dao dos mesmos sobre a tecnologia.
Ghazal et al. (2018) ja concluiram que o sucesso do sistema comeca pela aceitacdo dos
professores, apesar da sua sobrevivéncia depender da experiéncia e satisfacdo dos
estudantes. Portanto, a forma que os professores exploram as funcionalidades do
sistema pode interferir na percepgao que os estudantes tém dele, no entanto, isso ndo
exclui a necessidade de o AVEA estar bem desenhado e com uma interface amigdvel
para uma percepcao positiva dos estudantes.

3.3. Professor

A dimensao Professor é representada pelas varidveis Atitude do docente e Prontidao de
resposta, com 28 e 13 comentarios categorizados em cada uma delas, respectivamente.
Os comentarios mais recorrentes foram:

«O contato com o professor, quando necessario, é bem complicado. /
Professores perdidos com a matéria diversas vezes. / Ndo hd interesse pelo
lado do aluno e do professor. / O professor ndao é comprometido e o
material desatualizado. / Melhor comunicagdo do professor com a turma. /
Gostaria de mais suporte da professora, mais explicagdo do contetdo e
atividades. / Melhor treinamento aos professores, pois 0s mesmos
precisam entender o sistema. / Professora preocupada com o
entendimento do aluno. / Professor sempre online e respostas rapidas. /
Feedback das avaliagdes com mais assiduidade. / Melhorar correcao dos
trabalhos postados.»

Observa-se em todas as analises, diferencas significativas entre a avaliacao de
professores. O professor que leciona em cursos presenciais pode ser o mesmo a atuar
em cursos a distancia (Borba et al., 2014), no entanto, ele precisa estar aberto aos
desafios e possibilidades do ensino semipresencial, que inclui o desenvolvimento da
sua competéncia digital. A capacidade de desenhar ambientes enriquecidos pela
tecnologia (Durdn et al,, 2019), a atitude frente as tecnologias e a compreensdo do seu
impacto social, bem como a criacdo de contetdo e inovacao curricular (Duran et al.,
2016) fazem parte das competéncias requeridas de professores que atuam em
disciplinas ou cursos online e o desenvolvimento dessas competéncias é um dos
desafios das instituicdes de ensino superior (Alexander et al., 2019; Tejada Fernandez &
Pozos Pérez, 2018).

Além disso, disciplinas lecionadas online devem ter a aprendizagem centrada
no estudante (Borba et al, 2014; Castafio-Garrido et al, 2018), ou seja, utilizar
metodologias ativas de ensino e aprendizagem, onde o docente deve desempenhar o
papel de mediador, incentivando a autonomia do estudante. Novamente, a
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competéncia digital do professor ird influir a percepcdo do estudante sobre o
semipresencial.

3.4. Estudante

A dimensao Estudante é representada pelas varidveis Atitude dos estudantes,
Ansiedade dos estudantes e Auto eficacia com a Internet, com 36, 1 e 2 comentarios
categorizados em cada uma delas, respectivamente, sendo os mais recorrentes
apresentados a seguir.

«Infelizmente temos que aprender alguma coisa sozinhos (...) / Nao gostei.
/ A dificuldade esté por ser virtual (..) / Mais aulas presenciais. / Apenas
falta de costume com o ambiente. / Ndo hd interesse pelo lado do aluno e
do professor. / As limitagdes estdo mais direcionadas ao conhecimento e
familiarizacdo do usudrio com a ferramenta. Aos poucos creio estar mais
confortavel com o uso. / Ainda tenho dificuldades com a tecnologia (...) /
As aulas presenciais foram bem aproveitadas, porém, nas aulas online nao
aprendi nada, pois a matéria é muito dificil e requer um professor
presencialmente para tirar ddvidas.»

Observam-se diferentes posturas dos estudantes com relacdo ao
semipresencial. E, da mesma forma que acontece com os professores, a diferenca entre
as avaliagcdes nas disciplinas e cursos justifica-se pela aceitacdo que os estudantes de
cursos presenciais tém pelo modelo semipresencial e isso esta relacionado com o
desenvolvimento da competéncia digital nos estudantes. Alguns estudantes ja
ingressam no ensino superior com essa competéncia mais desenvolvida, mas cabe a
instituicao e ao professor estimular o desenvolvimento dela, com a ado¢ao de algumas
estratégias, como: incentivar maior interacao entre os alunos e as tecnologias digitais;
promover a aprendizagem colaborativa; disponibilizar material digital para orientacdo
académica; integrar recursos TIC colaborativos para compartilhar conhecimento; inovar
na avaliacao; e utilizar recursos de TIC dos AVEA, por meio de aplicacdo de diversas
atividades (interacdo e mediacdo) (Bartolomé-Pina et al., 2018; Lopes Pereira et al.,
2019; Vuorikari et al,, 2016). E para que isso aconteca, € necessario que os docentes
possuam competéncia digital.

3.5. Design

Essa dimensao representa a percepcao que os estudantes tém da melhoria da
aprendizagem por causa da ado¢do desse sistema, bem como da facilidade na adogao
de um sistema online de aprendizagem e é representada pelas varidveis Utilidade
Percebida e Facilidade de uso, com 32 e 1 comentarios categorizados em cada uma

delas, respectivamente, sendo os mais recorrentes apresentados a seguir.

«N&o é uma boa modalidade de ensino. / Aulas pouco proveitosas, muito
dificil o aprendizado. Esta disciplina ndo deveria ser online. / Nao ha
comparagdo com as aulas presenciais (..) ndo proporciona o mesmo
aprendizado que temos presencialmente. / Para determinadas matérias é
vidvel, mas é relativo. / Estd 6timo assim. / Algo mais simples e funcional
()

Estudantes do primeiro periodo tém uma percepcao bem mais positiva com
relacdo a essa questdo do que estudantes do terceiro periodo. No entanto, poucos
estudantes avaliaram com 4 ou 5 essa questdo, o que indica que eles nao tém uma
percepcao positiva acerca da modalidade semipresencial na instituicdo. Além disso, as

88


http://dx.doi.org/10.17398/1695-288X.19.1.77
http://relatec.unex.es/

Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa, 19(1) R E LATE C Revista Latinoamericana
http://dx.doi.org/10.17398/1695-288X.19.1.77 de Tecnologia Educativa

diferencas entre avaliagdes de disciplinas e cursos apontam que a competéncia digital
dos professores e dos estudantes influenciam a percepc¢ao destes sobre a melhoria da
aprendizagem e facilidade de adoc¢ao do semipresencial.

Os resultados da anadlise correspondem parcialmente com os resultados da
pesquisa de Garcia Martinez (2016), pois esta Ultima apontou um alto grau de
aprendizagem percebida na realizacdo de atividades online, o que nao correspondeu
com a pesquisa em questdo, que pode ser justificado pelo fato do semipresencial na
instituicdo ainda estar em implantacdo. No entanto, os resultados sdo os mesmos
quando se trata da satisfacdo com a modalidade de ensino conforme sua evolugao ou
implantagao.

3.6. Ambiente

A dimensdao Ambiente é representada pelas variaveis Diversidade de avaliacdo e
Interacdo, com 5 e 21 comentarios categorizados em cada uma delas, respectivamente,
sendo os mais recorrentes apresentados a seguir.

«Poderia ter um espago para fazer perguntas para o professor sem que
todos pudessem ver. / Dificuldade de falar com os professores. / Professora
interage bem (...). / Total interacdo da turma. / Maior interagdo com os
alunos (...) / Maior interagdo com o professor. / Tenho dificuldade na hora
de tirar davidas (..) / Maior interacdo entre a turma e professor. /
Atividades menos individuais.»

Independente do periodo em que estdo matriculados, a percepcao sobre a
interacdo é a mesma. No entanto, existe divergéncia de avaliacdo entre os estudantes
de disciplinas e cursos diferentes, o que significa que o desenvolvimento da
competéncia digital dos professores e estudantes influencia sua percepcao sobre a
interagao.

Para criar um ambiente de aprendizagem positivo, os professores que usam
AVEA devem incentivar os alunos a terem mais participacdo no ambiente e devem
encontrar maneiras de criar interacdo social por meio de mais colaboracdo (Bederode,
2016), pois a aprendizagem colaborativa pode trazer maiores beneficios do que o que
pode ser alcancado individualmente (Northey et al., 2018). Além disso, a existéncia de
uma diversidade de métodos e ferramentas de avaliacdo, faz com que a satisfacdo do
estudante aumente por causa do feedback dessas avaliacdes (Chen & Yao, 2016; Sun et
al., 2008). Assim, mais uma vez, é necessario que o professor possua competéncia
digital desenvolvida, o que influenciara o desenvolvimento da competéncia digital dos
estudantes e a consequente percepcao do mesmo sobre a dimensdo Ambiente.

4, Conclusoes

Esta pesquisa buscou identificar quais sdo os fatores criticos de sucesso para a adogéo
de disciplinas semipresenciais em cursos presenciais, na perspectiva dos estudantes de
uma universidade privada brasileira. A partir do modelo proposto por Sun et. al (2008),
foram analisadas as varidveis que compdéem um ensino online de qualidade
identificadas na aplicacdo de um questiondario a estudantes de cursos presenciais e que
realizam disciplinas no modelo semipresencial. Os resultados analisados de forma
qualitativa e quantitativa apontam para os seguintes pontos:
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- Em primeiro lugar, para a implantacdo de disciplinas semipresenciais é
necessario que os professores, que podem ser os mesmos que atuam no
ensino presencial, desenvolvam a competéncia digital, o que influenciara
diretamente a percepcao dos estudantes sobre o ensino semipresencial, bem
como influenciard o desenho da disciplina, que deverd incentivar a interacéo,
bem como possuir diversidade de atividades que sejam atrativas para os
estudantes.

- Os estudantes precisam ter a competéncia digital desenvolvida, o que
depende dos professores e da prépria instituicdo. Muitas vezes, estudantes
da modalidade presencial podem nao estar preparados para o ensino online,
mas com o apoio da instituicdo, de professores e com a aplicacdo de uma
tecnologia adequada, é possivel fazer com que eles tenham uma percepcao
positiva do semipresencial.

- A tecnologia utilizada precisa estar adequada ao ensino online, ou seja,
possuir interface amigavel, ser facil de navegar e possuir diversidade de
op¢des que promovam a interacdo entre o professor e o estudante e entre os
préprios estudantes. Nem sempre isso é encontrado em sistemas adotados
para o ensino presencial, portanto, é preciso tomar cuidado ao adotar o
mesmo sistema.

- A adocao do semipresencial em disciplinas de cursos presenciais requer uma
comunicacdo bidirecional entre estudantes e professores, ou seja, o uso de
metodologias ativas de ensino aprendizagem, onde, além de exigir
autonomia dos estudantes, precisa existir disciplina e colaboracdo na
construcdo do conhecimento.

- O modelo semipresencial precisa estar em constante ajuste, fato evidenciado
ao constatar uma melhora na avaliacdo de disciplinas que ja estavam ha mais
tempo em funcionamento.

- As varidveis analisadas ndo sao itens isolados e dependem umas das outras.
Por exemplo, um sistema com interface amigavel, facil de navegar e com
boas ferramentas de interacdo nao é suficiente se ndo existir competéncia
digital de professores (evidenciada na diferenca de avaliacdo entre
disciplinas) e estudantes (evidenciada na diferenca de avaliacdo entre
Cursos).

Assim, percebe-se que todos os apontamentos realizados sao fatores criticos
para o sucesso na adocao de disciplinas semipresenciais em cursos presenciais e que
esses fatores sdo interdependentes. No entanto, o ponto de partida para isso é o
desenvolvimento da competéncia digital de professores e estudantes e, a partir desse
desenvolvimento, os outros fatores tornam-se ainda mais relevantes.

A principal contribuicdo deste trabalho foi no sentido de levantar os fatores
criticos de sucesso do semipresencial em disciplinas de cursos presenciais, pois a
maioria dos estudos atuais tratam do semipresencial para o desenho de um curso e
ndo, especificamente, para disciplinas. Além disso, a maioria das pesquisas estuda o
semipresencial qualitativamente.

No entanto, ainda existem diversas lacunas no ensino semipresencial que
precisam ser esclarecidas e que ficam como sugestdo para trabalhos futuros, como:
estudar o nivel de propensao a adocdo da modalidade semipresencial, por curso, pois a
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diferenca na avaliacdo entre cursos levanta essa questdao; compreender melhor as
competéncias digitais docentes e discentes necessarias ao ensino semipresencial;
estudar a relacdo entre aspectos pedagdgicos, tecnolédgicos, competéncia digital de
professores, de estudantes e da prépria instituicdo. A limitagcao do trabalho se restringe
a aplicacdo do questionario em uma instituicdo de ensino. Portanto, é interessante a
investigacdo em outras IES para confirmar os resultados da pesquisa.

5. Referéncias

Alexander, B., Ashford-Rowe, K., Barajas-
Murphy, N., Dobbin, G. Knott, J,
McCormack, M., ... Weber, N. (2019).
Horizon Report: 2019 Higher Education
Edition. Retrieved from
https://bit.ly/2NCCng6

Bardin, L. (2016). Andlise de Contetdo. Séo
Paulo: Edi¢des 70.

Bartolomé-Pina, A., Garcia-Ruiz, R., & Aguaded,
I. (2018). Blended learning: panorama y

perspectivas. RIED. Revista
Iberoamericana de  Educacion a
Distancia, 21(1), 33-56.

https://doi.org/10.5944/ried.21.1.18842
Bates, A. W. T. (2017). Educar na era digital:
design, ensino e aprendizagem (1st ed.).
Sédo Paulo: Artesanato Educacional.
Bederode, I. R. (2016). Desafios e
possibilidades da implantacdo de
componentes curriculares a distancia
nos cursos presenciais do Instituto
Federal Sul Rio Grandense (IFSul), sob a
Otica de educadores do Campus
Pelotas. Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia Sul-rio-grandense.
Borba, M. C,, Malheiros, A. P. S., & Amaral, R. B.
(2014). Educagdo a distancia online (4th
ed.). Belo Horizonte: Auténtica Editora.
Castafo-Garrido, C. Garay-Ruizz, U, &
Themistokleous, S. (2018). De la
revolucién del software a la del
hardware en educacién superior. RIED.
Revista Iberoamericana de Educacion a
Distancia, 21(1), 135-153.
https://doi.org/10.5944/ried.21.1.18823
Chen, W. S, & Yao, A. Y. T. (2016). An Empirical
Evaluation of Critical Factors Influencing
Learner Satisfaction in  Blended
Learning: A Pilot Study. Universal
Journal of Educational Research, 4(7),
1667-1671.
https://doi.org/10.13189/ujer.2016.0407
19
Comissao Europeia. (2006). Competencias
clave para el aprendizaje permanente.
Recomendacion  2006/962/CE  del
Parlamento Europeo y del Consejo.

Diario Oficial L 394 de 30.12.2006.

Dewi, K. C, Ciptayani, P. I, Surjono, H. D, &
Priyanto. (2018). Critical Success Factor
for Implementing Vocational Blended
Learning. Journal of Physics: Conf.
Series 953.

Duran, M. C, Espinosa, M. P. P, & Gutiérrez, I. P.
(2019). Certificacion de la Competencia
Digital Docente: propuesta para el
profesorado universitario. RIED. Revista
Iberoamericana de  Educacion a
Distancia, 22(1), 187-205.
https://doi.org/10.5944/ried.22.1.22069

Duran, M. C, Gutiérrez, I. P,, & Espinosa, M. P. P.
(2016). Andlisis conceptual de modelos
de competencia digital del profesorado
universitario. Revista Latinoamericana
de Tecnologia Educativa, 15(1), 97-114.
https://doi.org/10.17398/1695

Ferrari, A. (2012). Digital Competence in
Practice: An Analysis of Frameworks. In
Joint Research Centre of the European
Commission.
https://doi.org/10.2791/82116

Field, A. Miles, J, & Field, Z. (2012).
Discovering statistics using R. London:
SAGE.

Garcia Martinez, S. (2016). Percepciones y

valoraciones de alumnos en edad
escolar sobre su experiencia de
aprendizaje en un programa

semipresencial de lengua y cultura
espanolas. RIED. Revista
Iberoamericana de  Educacion a
Distancia, 192), 237-262.

Ghazal, S., Al-Samarraie, H., & Aldowah, H.
(2018). «i am Still Learning»: Modeling
LMS  Critical Success Factors for
Promoting Students’ Experience and
Satisfaction in a Blended Learning
Environment. /EEE Access, 6, 77179-
77201.
https://doi.org/10.1109/ACCESS.2018.2
879677

Gisbert Cervera, M., De Benito Crosetti, B.,
Pérez Garcies, A, & Salinas Ibafez., J.
(2017). Blended learning, mas alla de la

91


http://dx.doi.org/10.17398/1695-288X.19.1.77
https://doi.org/10.1109/ACCESS.2018.2879677
https://doi.org/10.1109/ACCESS.2018.2879677
https://doi.org/10.2791/82116
https://doi.org/10.17398/1695
https://doi.org/10.5944/ried.22.1.22069
https://doi.org/10.13189/ujer.2016.040719
https://doi.org/10.13189/ujer.2016.040719
https://doi.org/10.5944/ried.21.1.18823
https://doi.org/10.5944/ried.21.1.18842
https://bit.ly/2NCCng6
http://relatec.unex.es/

Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa, 19(1)
http://dx.doi.org/10.17398/1695-288X.19.1.77

RELATEC deecnoioga tecava

clase  presencial.  RIED.  Revista
Iberoamericana de  Educacion a
Distancia, 21(1), 195-213.

https://doi.org/10.5944/ried.21.1.18859

Hinojo, M. A, & Ferndndez, A. (2012). El
aprendizaje semipresencial o Vvirtual:
nueva metodologia de aprendizaje en
Educacién Superior. Revista
Latinoamericana de Ciencias Sociales,
Nifez y Juventud, 10(1), 159-167.

Lopes Pereira, N., Aisenberg Ferenhof, H., &
Spanhol, F. (2019). Estratégias para
gestdo das competéncias digitais no
ensino superior: uma revisao na
literatura. Revista Latinoamericana de
Tecnologia Educativa, 18(1), 71-90.

Marciniak, R., & Gairin Sallan, J. (2017).
Dimensiones de evaluaciéon de calidad
de educacién virtual: revision de

modelos referentes. RIED. Revista
Iberoamericana de  Educacion a
Distancia, 21(1), 217.

https://doi.org/10.5944/ried.21.1.16182

McGill, T. J., Klobas, J. E., & Renzi, S. (2014).
Critical Success Factors for the
Continuation of E-learning Initiatives.
The Internet and Higher Education, (22),
24-36.
https://doi.org/10.1016/j.iheduc.2014.0
4.001

Ministério da Educacdo (2004) Portaria MEC n°
4.059, de 10 de dezembro de 2004.
Brasilia, Brasil.

Ministério da Educacdo (2018). Portaria MEC
n° 1.428 de 28 de dezembro de 2018.
Brasilia, Brasil.

Ministério da Educacdo (2019). Portaria MEC
n°2117 de 06 de dezembro de 20179.
Brasilia, Brasil.

Northey, G., Govind, R., Bucic, T., Chylinski, M.,
Dolan, R, & van Esch, P. (2018). The
effect of «here and now» learning on
student engagement and academic
achievement.  British  Journal  of
Educational Technology, 49(2), 321-333.
https://doi.org/10.1111/bjet.12589

Palloff, R. M., & Pratt, K. (2007). O aluno virtual:
um guia para trabalhar com estudantes
online. Porto Alegre: Penso.

Perin, E. dos S., Freitas, M. do C. D., & Robles, V.
C. (2019). Competéncias digitais de
docentes da educacdo basica. Revista
de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia -

#tear, 8(0), 1-13.
https://doi.org/10.35819/tear.v8.n2.a35
96

Rodrigues Jr, E, & Fernandes, F. J. (2014).
Proposta de inclusdo de carga horéria
semipresencial em cursos superiores

presenciais. Avaliagdo: Revista de
Avaliagdo Da Educagdo Superior, 19(1),
179-192.

Salinas Ibanez., J. (2008). Innovacién educativa
y uso de las TIC. In U. I. de Andalucia
(Ed.), Innovacion educativa y uso de las
TIC. Sevilla.

Santana, D. D. (2015). Percepgdo de alunos e
professores de administragio de
Instituicées Privadas de Londrina sobre
a modalidade semipresencial.
Universidade Norte do Parana.

Silva, M. P. D., Melo, M. C. de O. L., & Muylder, C.
F. (2015). Educacdo a distancia em foco:
um estudo sobre a producdo cientifica
brasileira. RAM. Revista de
Administracdo Mackenzie, 16(4), 202-
230. https://doi.org/10.1590/1678-
69712015/administracao.v16n4p202-
230

Sun, P, Tsai, R. J,, Finger, G., & Chen, Y. (2008).
What drives a successful e-Learning? An
empirical investigation of the critical
factors influencing learner satisfaction.
Computers and Education, 50, 1183-
1202.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.200
6.11.007

Tarcia, R. M. L., Arsenovicz, K. D. M., Freitas, A.
D., & Machado, C. (2017). Censo Ead.BR
Os significados da qualidade na EAD
(Intersaberes, Ed.). Retrieved from
http://censo-sbn.org.br/censosAnterior
es

Tejada Fernandez, J., & Pozos Pérez, K. V.
(2018). Nuevos escenarios y
competencias digitales docentes: hacia
la profesionalizacién docente con TIC.
Profesorado, Revista de Curriculum y
Formacion Del Profesorado, 22(1), 25—
51. Retrieved from https://recyt.fecyt.es/
index.php/profesorado/article/view/63
620/0

Testa, M. G. (2002). Fatores criticos de sucesso
de programas de educag¢do a distancia
via Internet. Universidade Federal do
Rio Grande do Sul.

Vuorikari, R., Punie, Y., Carretero, S., & Van Den
Brande, L. (2016). DigComp 2.0: The
Digital Competence Framework for
Citizens. In Jrc-Ipts.
https://doi.org/10.2791/11517

92


http://dx.doi.org/10.17398/1695-288X.19.1.77
https://doi.org/10.2791/11517
https://recyt.fecyt.es/index.php/profesorado/article/view/63620/0
https://recyt.fecyt.es/index.php/profesorado/article/view/63620/0
https://recyt.fecyt.es/index.php/profesorado/article/view/63620/0
http://censo-sbn.org.br/censosAnteriores
http://censo-sbn.org.br/censosAnteriores
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2006.11.007
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2006.11.007
https://doi.org/10.1590/1678-69712015/administracao.v16n4p202-230
https://doi.org/10.1590/1678-69712015/administracao.v16n4p202-230
https://doi.org/10.1590/1678-69712015/administracao.v16n4p202-230
https://doi.org/10.35819/tear.v8.n2.a3596
https://doi.org/10.35819/tear.v8.n2.a3596
https://doi.org/10.1111/bjet.12589
https://doi.org/10.1016/j.iheduc.2014.04.001
https://doi.org/10.1016/j.iheduc.2014.04.001
https://doi.org/10.5944/ried.21.1.16182
https://doi.org/10.5944/ried.21.1.18859
http://relatec.unex.es/

Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa, 19(1)
@ http://dx.doi.org/10.17398/1695-288X.19.1.93

Recebido: 24 outubro 2019
Revisdo: 19 junho 2020
Aceito: 25 junho 2020

Endereco dos autores:

28 Dpto. Engenharia da
Computacao. Universidade Federal
do Vale do Sao Francisco. Av. José
de Sa Manicoba, 56304-917 -
Centro, Petrolina - PE (Brasil).

® Dpto. Ciéncias da Computagao.
Universidade Federal de
Pernambuco. Av. Prof. Moraes Rego,
1235 - Cidade Universitaria, Recife -
PE (Brasil).

“ Dpto. Informatica. Universidade
Nova de Lisboa Faculdade de
Ciéncias e Tecnologia. Direccion.
Caparica, Setuibal 2829-516
(Portugal).

* Dpto. Engenharia Elétrica.
Universidade Federal do Vale do
Séo Francisco. Av. José de Sa
Manicoba, 56304-917 - Centro,
Petrolina - PE (Brasil).

E-mail / ORCID
lucasdibex@gmail.com

https://orcid.org/0000-0002-
2409-430X

ricargentonramos@gmail.com

https://orcid.org/0000-0002-
9688-719X

jbc@cin.ufpe.br

https://orcid.org/0000-0002-
4635-7297

p191@fct.unl.pt

https://orcid.org/0000-0001-
5914-1631

rodrigo.ramos@univasf.edu.br

https://orcid.org/0000-0002-
9243-3887

brauliro.leal@gmail.com

https://orcid.org/0000-0003-
4449-6995

RELATETC

Revista Latinoamericana
de Tecnologia Educativa

ARTIGO / ARTICLE

Nutrikids: jogo sério para o desenvolvimento
do conhecimento nutricional em criangas e
adolescentes

Nutrikids: Serious game for the development of
nutritional knowledge in children and adolescents

Lucas Floréncio de Brito', Ricardo Argenton Ramos?, Jaelson Freire Brelaz de
Castro®, Joao Araujo?, Rodrigo Pereira Ramos® y Brauliro Gongalves Leal®

Resumo: A obesidade é apontada como uma epidemia global que desencadeia
consequéncias como o aumento de morbidades, maior risco de desenvolver doencas
metabolicas, cardiovasculares, hepaticas, cancer, diabetes, entre outras. O conhecimento
sobre nutricdo e alimentacdo sauddvel em criancas e adolescentes é uma das alternativas
que se destacam para prevengao. Assim, este artigo apresenta a avaliacdo da aprendizagem
resultante da aplicacdo do jogo Nutrikids. Tal jogo foi desenvolvido para aumentar o
conhecimento nutricional em criangas e adolescentes. Para isso, foi realizado um estudo
quase-experimental randomizado por grupo com 105 alunos de 9 a 12 anos de duas escolas
publicas brasileiras, os quais foram divididos no Grupo Aula que recebeu informagdes
através de aulas expositivas (n = 51) e o Grupo Jogo que recebeu as mesmas informagdes
pelo jogo Nutrikids (n = 54) que receberam intervencao durante um més, com frequéncia de
uma vez por semana durante trinta minutos. Para avaliar o conhecimento nutricional os
grupos realizaram um pré-teste antes do inicio da intervencdo e um pds-teste ao final.
Observou-se que ambos os grupos aumentaram seu conhecimento nutricional e que o
Grupo Jogo obteve maior tamanho de efeito na aprendizagem e melhor avaliagdo
independentemente do sexo. Assim, a utilizacdo do jogo Nutrikids mostrou ser mais efetiva
para o ensino de conhecimento nutricional quando comparada a aulas tradicionais
expositivas.

Palavras-chave: Educacdo Alimentar e Nutricional, Jogo Sério, Obesidade, Investigacao
Educativa, Tecnologia Educacional.

Abstract: Obesity is identified as a global epidemic that triggers consequences such as
increased morbidities, increased risk of developing metabolic, cardiovascular, liver diseases,
cancer, diabetes, among others. Knowledge about nutrition and healthy eating in children
and adolescents is one of the alternatives that stand out for its prevention. Thus, this paper
presents the assessment of learning resulting from the application of the Nutrikids game.
This game was developed to increase nutritional knowledge in children and adolescents. To
this end, a quasi-experimental study randomized by group was carried out with 105
students aged 9 to 12 years old from two Brazilian public schools, which were divided into
the Lecture Group that received information through lectures (n = 51) and the Game Group
who received the same information through the Nutrikids game (n = 54) who received
intervention for a month, often once a week for thirty minutes. To assess nutritional
knowledge, both groups underwent a pre-test before the start of the intervention and a
post-test at the end. It was observed that both groups increased their nutritional knowledge
and that the Game Group had a larger effect on learning and better evaluation regardless of
gender. Thus, the use of the Nutrikids game proved to be more effective for teaching
nutritional knowledge when compared to traditional expository classes.

Keywords: Food and Nutrition Education, Serious Games, Obesity, Educational Research,
Educational Technology.
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1. Introducao

A obesidade tem origem complexa e multifatorial, capaz de gerar efeitos imediatos e
em longo prazo, agindo como fator de risco para doencas cardiovasculares, diabetes
tipo 2, problemas no figado e nos ossos, hiperlipidemia, acidente vascular cerebral,
certos tipos de cancer e apneia do sono (Williams et al., 2015). Pode ainda gerar
problemas psicolégicos como depressao, baixa autoestima, desordens alimentares,
insatisfacdo com a imagem corporal, qualidade de vida e estresse (Chu et al., 2018).

Estima-se que no ano de 2015 cerca de 107,7 milhdes de criangas no mundo
(5% da populacao) e 603,7 milhdes de adultos (12% da populagdo) estavam obesos
(GBD 2015 obesity collaborators, 2017). No Brasil, em 2017 o percentual da populagao
adulta com sobrepeso atingiu 54% e o indice de obesidade 18,9% (Brasil, 2018). No
cenario infantil, a porcentagem de criangas entre 5 a 9 anos sobrepesadas chegou a
34,8% para os meninos, 32% para as meninas e a obesidade dessa mesma faixa etaria
alcangou 16,6% para os meninos e 11,8% para as meninas (IBGE, 2010).

Para a prevencao da obesidade sao indicados: a diminuicao de ingestao de
alimentos caldricos, o aumento da atividade fisica, promover o conhecimento de
nutricdo e de habitos saudaveis (Onis, 2015). Sendo que é importante que esse
conhecimento seja adquirido no ambito escolar, pois é neste local e momento que se
pode desenvolver o interesse por essa tematica (Ramos e Santos, 2013). Assim, um dos
planos para o combate a obesidade infantil no mundo lancado pela Organizacéo
Mundial da Saude em 2016 foi o de fornecer orientacdes para dietas sauddveis, sono e
atividades fisicas desde a infancia no intuito de que as criancas desenvolvam habitos
saudaveis (Nishtar, Gluckman e Armstrong, 2016).

Dessa forma, os jogos sérios (em inglés serious game) com objetivos
educacionais apresentam-se como uma alternativa promissora para desenvolver esse
conhecimento nutricional. Uma vez que esses tém obtido uma boa aceitacao, sendo
considerados atraentes e agradaveis pelo aluno, como no caso do ensino de Histéria
(Soto e Vivancos, 2018), agregam a ludicidade aos conteudos especificos sendo assim
capazes de motivar a aprendizagem (Reis, Vasconcelos e Barros, 2011), além de
estimularem habitos saudaveis relacionados ao conhecimento nutricional e a atividade
fisica (Dias et al,, 2017). Nesse sentido, o objetivo do presente trabalho é avaliar a
aprendizagem resultante da aplicacdo do jogo Nutrikids. Tal jogo foi desenvolvido para
auxiliar no ensino de informac¢des nutricionais e habitos alimentares saudaveis para
criancgas e adolescentes com o foco em prevenir a obesidade. Este artigo é norteado
pela seguinte questao: a avaliacdo do grupo que recebeu intervencao com o jogo foi
superior as daqueles que receberam aulas tradicionais, independentemente do sexo?

1.1. Consequéncias da Obesidade Infantil

A obesidade infantil esta relacionada tanto a problemas fisicos quanto mentais como:
depressao, ansiedade, transtorno de déficit de atencao e hiperatividade, problemas de
autoestima, perda de qualidade de vida, transtornos alimentares e dificuldades nas
relacdes sociais (Rankin et al., 2016; Valente et al., 2009; Vander Wal e Mitchell, 2011).
Criancas obesas sdo mais propensas a terem alteracées na massa Ossea, fratura de
0ssos e perdas cognitivas (Ashley e Gilbert, 2018; Meo et al, 2019). Assim como,
possuem maior prevaléncia de disturbios gastrointestinais (Phatak e Pashankar, 2014) e
risco de desenvolver asma (Peters, Dixon e Forno, 2018).
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Aumento no IMC durante a infancia esta positivamente correlacionado a
desenvolver Acidente Vascular Encefdlico, doenca hepatica gordurosa nao alcodlica,
cancer de ovdrio e de figado quando adulto (Gjaerde et al., 2017; Zimmermann et al.,
2015; Aarestrup et al., 2019; Berentzen et al., 2014). Assim como, criancas com
sobrepeso que continuaram sobrepesadas até o inicio da fase adulta possuem maior
risco para desenvolver cancer de colén (Jensen et al., 2018).

As principais comorbidades associadas a obesidade infantil relatadas na
literatura sdo: fatores de riscos metabdlicos, asma, problemas dentarios, déficit de
atencéo, disturbio de hiperatividade e problemas do sono (Pulgaron, 2013). Sanchez-
Villegas et al. (2010) acrescentam que criancas sobrepesadas e obesas possuem maior
risco de desenvolverem depressdo quando adultas.

Criancas obesas também possuem maior probabilidade de se tornarem adultos
obesos, uma vez que a maioria dos adultos obesos ja se encontravam nessa categoria
quando crianca e adolescente (Geserick et al., 2018). Em Simmonds et al. (2016)
criangas e adolescentes obesos tém cerca de 5 vezes mais chances de continuarem
obesos quando adultos. O excesso de peso em criancas também aumenta a
probabilidade de incidéncia na vida adulta de desenvolver a sindrome metabdlica,
doencas cardiovasculares, diabetes tipo 2 e alguns tipos de cancer (Biro e Wien, 2010).

1.2. Aprendizagem por Jogos Educacionais

A grande parte dos alunos acredita que o uso de jogos pode oferecer contribui¢des
para aprendizagem. Alguns fatores influenciam a preferéncia dos jogos sérios
educacionais na sala de aula. Dentre eles, destacam-se a percepcdo do aluno quanto a
utilidade do assunto, facilidade de uso do jogo, oportunidade de aprendizado e a
afinidade com jogos em geral (Bourgonjon et al., 2010). Quanto aos professores que
utilizam a aprendizagem baseada em jogos digitais na sala de aula, eles percebem
maior engajamento dos estudantes, que se sentem mais entusiasmados, produzindo
maior aprendizagem cognitiva (Huizenga et al., 2017). A aprendizagem por jogos ajuda
a desenvolver habilidades de lideranca, o trabalho coletivo como membro de uma
equipe, a criatividade, a comunicacdo e a motivacdo (Sousa e Rocha, 2018; Erhel e
Jamet, 2013).

Para Prensky (2012) a aprendizagem baseada em jogos funciona por ser
coerente com o estilo de aprendizagem dos estudantes atuais, fornecerem ao aluno
um feedback imediato a fim de que possam aprender na pratica através de seus erros e
acertos, sao capazes de motivar aprendizagem pela unido do fator envolvimento
colocando a aprendizagem no contexto do jogo, junto com o processo interativo da
aprendizagem. Tal caracteristica pode ser colocada em um jogo de quiz com perguntas
e respostas, assim os alunos podem praticar o conhecimento e quando errarem a
resposta uma mensagem com a resposta correta é exibida reforcando o conhecimento.

Outra caracteristica do processo de aprendizagem com o jogo é a maior
facilidade de ter o aluno engajado, que acontece por agregar ludicidade a contetidos
especificos, pois impactam nas areas cognitivas, emocionais e sociais (Dicheva, Dichey,
Agre, e Angelova, 2015). Por conseguinte, sdo capazes de gerar aprendizagem de forma
mais ativa, dinamica e divertida (Savi e Ulbricht, 2008). Na opiniao dos estudantes, tal
engajamento pode ser conseguido através da possibilidade de o aluno conseguir
superar desafios impostos no jogo, como por exemplo, conquistar uma pontuacao
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maior do que a de um adversadrio ou mesmo melhorar a sua pontuacdo (Soto e
Vivancos, 2018).

Ao utilizar os jogos na educacéo, o interesse é maior permitindo o estado de
flow que faz com que os jogadores se sintam imersos tornando a aprendizagem mais
significativa (Chang et al,, 2017). Tais resultados, da eficiéncia do jogo, mostram-se
evidentes quando se compara metodologias de ensino tradicionais com a de jogos
educacionais, em geral, os jogos educacionais obtém maiores ganhos de aprendizado,
exposicdo a habilidades cognitivas, além de provocar maior retencdo do
conhecimento, possibilitando que a aprendizagem seja mais duradoura (Wouters et al.,
2013).

2. Método

Este estudo é classificado como estudo quase-experimental randomizado por grupo
com a finalidade aplicada, de natureza experimental, objetivos explicativos, utilizando
o procedimento técnico de uma pesquisa de campo, desenvolvido no tempo de forma
longitudinal prospectiva. Para tal, foi aprovado pelo Comité de Etica da Universidade
Federal do Vale do Séo Francisco sob o numero do CAAE 99379018.9.0000.5196 e
numero do parecer 3.111.281. A realizacdo da pesquisa foi efetuada de acordo com as
Diretrizes e Normas de pesquisa em seres Humanos, através da resolucdo 466/2012 do
Conselho Nacional de Saude do Brasil, que inclui o conteddo do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), que foi assinado pelos responsaveis dos
participantes, e o Termo de Assentimento, assinado pelos participantes.

2.1. Local do Estudo

A pesquisa foi realizada em duas escolas publicas localizadas na cidade de Petrolina-PE
no Brasil, as quais foram sorteadas para integrarem o Grupo Jogo e Grupo Aula.

2.2. Amostra
Os sujeitos da pesquisa foram compostos por 105 alunos das escolas municipais
selecionadas matriculados no 5° ano do Ensino Fundamental Il, com idade entre 09 e

12 anos de ambos os sexos. Para participar do estudo, foram aplicados os critérios de
inclusdo e exclusdo apresentados na Tabela 1.

Tabela 1. Critérios de Inclusao e Excluséo.

Critérios de Inclusdo Critérios de Exclusao
* |dade 09 a 12 anos, de ambos os sexos, * Recusa da participacdo por parte
devidamente matriculadas; dos pais e/ou recusa voluntaria na
« Né&o apresentar patologia de base comprovada participacdo por parte das
que possa afetar o seu desenvolvimento criangas;
cognitivo; * O nédo comparecimento em algum
« Aceitacdo dos pais e das criancas em participar do dos testes;
estudo assinando o Termo de Consentimento * Nao atingir mais de 75% de
Livre e Esclarecido e Termo de Assentimento Livre presenca nas oficinas;

e Esclarecido respectivamente;

Fonte: Elaboragao prépria.
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2.3. Operacionaliza¢do

O ponto inicial do estudo consistiu na elaboracao do jogo educacional utilizando a
game engine Unity 3D versao 2018.3.3 com a linguagem de programacao C#. Para tal,
foi utilizada a ENgAGED (Educational Game Development) que é uma metodologia
para desenvolvimentos de jogos que tenham fins educacionais com o objetivo de unir
de forma equilibrada os processos de design do jogo e de design instrucional. Essa
metodologia € constituida de cinco fases (Battistela e Wangenheim, 2016):

- Andlise da Unidade Instrucional: é especificado a unidade instrucional do
jogo, caracterizando os possiveis aprendizes e definicdo dos objetivos de
desempenho;

- Projeto da Unidade Instrucional: definir como serd realizada a avaliacdo do
jogo desenvolvido, contetudo da estratégia instrucional, decidir pelo
desenvolvimento ou utilizar jogo desenvolvido e revisar o modelo de
avaliacdo do jogo;

- Desenvolvimento do Jogo Educacional: levantar requisitos do jogo, conceber
o jogo, definir linguagem de programacdo ou game engine, produzir
ilustracdes ou imagens dos elementos do jogo, modelar o jogo, produzir
elementos do jogo, realizar testes do jogo;

- Execucado da Unidade Instrucional: planejar a execucdo do jogo, instalar o
jogo digital e executa-lo;

Fase Avaliacdo: Conduzir a avaliagcdo e analisar os dados da avaliacéo;

Apos a finalizacdo do jogo, o primeiro dia nas escolas serviu para explicar a
proposta do projeto para as criancas e a entrega do TCLE para os pais. Aquelas que
passaram pelos critérios de inclusdo e exclusdo foram selecionadas para participar da
pesquisa. Assim, na semana seguinte, ambos os grupos (Grupo Aula e Grupo Jogo)
realizaram um pré-teste que consistiu na versdo traduzida para portugués por Souza
(2009) de um questionario sobre conhecimentos nutricionais desenvolvido por
Parmenter e Wardle (1999), o qual aborda questdes sobre recomendacdes dietéticas, os
grupos alimentares, escolhas alimentares mais saudaveis e a relacdo das doengas com a
ma alimentacdo. A partir das respostas no questiondrio, os participantes poderiam
receber uma nota de 0 a 59.

Nas semanas seguintes, durante um més, com frequéncia de uma vez por
semana, foi efetuada a intervencdo com aulas expositivas tradicionais (Grupo Aula) ou
aulas com o jogo desenvolvido (Grupo Jogo), de acordo com cada grupo, com duracéo
de cerca de 30 minutos. Vale ressaltar que tanto o jogo educacional quanto as aulas
expositivas foram baseados na primeira e segunda edicdo do Guia Alimentar para a
Populacdo Brasileira (Brasil, 2006; Brasil, 2014). Ao término da intervencdo, na semana
subsequente, os alunos responderam novamente ao questionario de conhecimento
nutricionais e suas notas corresponderam ao pds-teste.

2.4. Andlise dos Dados

Todos os dados foram analisados utilizando o software estatistico Statistical Package
for the Social Sciences (SPSS) versdo 25.0, com nivel de significancia (p-valor)
estipulado em 5%. A normalidade dos dados foi testada pelo teste de Shapiro-Wilk e a
homogeneidade pelo teste de Levene.
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Para responder se existe diferenca nas notas antes e depois da aplicacdo da aula
tradicional ou do jogo, foi realizado um teste t de Student bilateral para amostras
dependentes dentro de cada grupo. Para calcular o tamanho de efeito foi utilizado o d
de Cohen que classifica o tamanho de efeito como insignificante se for menor que 0,2,
pequeno de 0,2 até 0,49, médio de 0,5 até 0,79 e grande quando acima de 0,8 (Cohen,
1992). Também foi utiliza a ANOVA de dois fatores para verificar se houve diferenca
entre as notas do pré-teste e pds-teste em cada grupo, e se esta era influenciada pelo
SExo.

3. Resultados

O jogo foi desenvolvido para ser aplicado nas escolas em qualquer disciplina e possui
como publico-alvo criangas a partir de 8 anos e adolescente. O Unico pré-requisito para
a utilizacdo do jogo por parte dos alunos é saber ler e interpretar textos, o jogo foi
projetado para ser empregado durante o intervalo de uma aula (30 min). Em relagéo a
estrutura é necessario apenas computador com sistema operacional Windows 7 ou
superior, smartphone ou tablet com sistema operacional Android igual ou superior ao
4.1 Jelly Bean.

O jogo recebeu o nome de Nutrikids, um jogo educacional em forma de quiz
para o ensino e aprendizagem de conhecimentos nutricionais para criancas e
adolescentes. Dentre os principais requisitos funcionais levantados para a elaboracdo
do jogo destacam-se: possuir tempo limitado para responder as perguntas; conter
feedback imediato apds as respostas e explicacdo da tematica do tema das perguntas;
a sequéncia das perguntas deve ser aleatéria; dividir as perguntas em categorias;
abordar os conteudos abordados sobre recomendagdes alimentares, leitura e
interpretacao de rétulos, alimentos processados, grupos alimentares, habitos saudaveis
e doencas associadas a alimentacdo nao saudavel.

J4& os requisitos nao funcionais levantados foram: ter como género quiz no
formato 2D e idioma portugués do Brasil; possuir uma versao para computador stand
alone compativel com o sistema operacional Windows e outra em forma de aplicativo
para smartphones e tablets com sistema operacional Android; ser de facil compreenséo
e interativo; adaptavel a varios tamanhos de tela; consumir pouca memoria e
processamento; ndo ter custo com licencgas; ndo deve apresentar contetido difamatoério,
obsceno, violento ou odioso. O jogo foi desenvolvido utilizando a game engine Unity
3D versdo 2018.3.3 gratuita, por ser um dos softwares mais utilizados atualmente para
o desenvolvimento de jogos em 3D ou 2D para diferentes plataformas (Windows,
Android, I0S, Web) utilizando a linguagem de programacao Ci#.

3.1. Dindmica do Jogo

O jogo pertence ao género quiz, no qual na tela inicial (Figura 1a) o jogador pode
configurar o jogo ou inicia-lo sozinho ou em dupla. Ao dar inicio ao jogo, o jogador
pode escolher qualquer uma das seguintes categorias: carboidratos, habitos
alimentares saudaveis, cdlcio, frutas, verduras e legumes, gorduras, proteinas ou
processamento de alimentos em qualquer ordem (Figura 1b).

Ao escolher a categoria o jogador é levado a uma tela com informagées do
tema selecionado, na qual pode passar o tempo que desejar lendo as informacgoes
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respectivas para cada tema, quando terminar de ler o jogador entra na tela das
perguntas (Figura 1c), na qual existem perguntas do tipo multipla escolha com texto,
multipla escolha com imagens ou verdadeiro e falso. Cada pergunta possui um tempo
de 25 segundos de espera para ser dada a resposta, o jogador comeca inicialmente
com trés coracdes que sao perdidos para cada resposta incorreta ou término do tempo.

Para cada resposta o jogo retorna se foi correta ou errada, quando for incorreta
é mostrado qual seria a resposta correta. Ao término das respostas o jogador obtém o
numero de estrelas para aquela categoria igual a quantidade de coragdes que
conseguiu (Figura 1d), podendo responder as perguntas referentes a categoria quantas
vezes desejar.

A teoria de aprendizagem utilizada no jogo foi a do Behaviorismo através da
instrucao programada, na qual considera a aprendizagem como processo de estimulo e
reforco, e esse aprendizado atua como agente de mudanca do comportamento. Ao
realizar o comportamento desejado (acertar a resposta) o jogador recebe estimulos de
recompensa como pontos, estrelas e sinal sonoro e visual (Wu et al,, 2012). Como
objetivo final, espera-se que o jogador alcance a maior quantidade de estrelas possivel.
Ao final da aplicacdo do jogo, espera-se que os alunos sejam capazes de:

- Entender sobre os tipos de alimentos quanto ao processamento:
processados, ultraprocessados, minimamente processados ou in natura;

- Reconhecer e evitar os alimentos ricos em sal, agUcar e gorduras saturadas;
- ldentificar os grupos alimentares e seus beneficios;

- Saber quais alimentos sao fundamentais para obter uma alimentacdo
saudavel;

- Conhecer sobre as doencas relacionadas a ma alimentacao;

- Adotar habitos saudaveis.

[

Categorias

drdrdk ok k| kb

&0 C I

Vocé recebeu:

RN

Ororios: 10| @ rempor 18

0% carboidratos complexos (ricas em amido) podem ter encontrados em quais
alimentos?

Doces @ bebidas agucaradas.

AGUcar e refrigerante.

Arroz, mandioca e milho.

Alimentos integrais, feijFo e aveia .

Figura 1. Telas principais do Nutrikids. Fonte: Elaboracao propria.
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3.2. Caracteriza¢do da Amostra

O estudo ocorreu com um total de 105 participantes, distribuidos no Grupo Aula (n =
51) e Grupo Jogo (n = 54). Como pode ser visto na Tabela 2, o Grupo Aula era
constituido por 50,98% de meninos e 49,02% de meninas que possuiam idade média
de 10,15 anos, enquanto o Grupo Jogo possuia 51,85% de meninos e 48,15% de
meninas com idade média de 10,24 anos.

Tabela 2. Dados dos participantes.

Idade (M £ DP)

Masculino (%) Feminino (%) (anos) n
Grupo Aula 50,98 49,02 10,15+ 0,50 51
Grupo Jogo 51,85 48,15 10,24 £0,43 54
Total 54,34 45,66 10,20 £ 0,46 105

M = Média; DP = Desvio Padrao; n = quantidade
Fonte: Elaboracéo propria.

3.3. Resultados dos testes

O resultado sobre as notas do pré-teste e da ANOVA de dois fatores pode ser visto na
Tabela 3, a qual mostra com 95% de confianca que pode-se inferir que ndo houve
diferenca média entre as notas do pré-teste de acordo com o grupo [F(1, 101) = 2,363; p
= 0,127], com o sexo [F(1, 101) = 0,128; p = 0,721] e com a intera¢do do grupo e sexo
[F(1, 101) = 0,228; p = 0,634]. Isso indica que ndo havia diferencas prévia entre os
grupos antes da intervencéo.

Tabela 3. Notas do pré-teste.

Nota pré-teste Efeito
Masculino Feminino Grupo Sexo Grupo*Sexo
(M =DP) (M = DP) 2 P
Grupo Aula 23,88 £5,69 24,92 + 6,80 F(1,101) = F(1,101) = F(1,101) =
2,363 0,128 0,228

Grupo Jogo 22,57 +7,03 22,42 + 5,67 p=0,127 p=0721 p=0634

Total 23,20 + 6,40 23,65 +6,32

M = Média; DP = Desvio Padrao; F = valor critico; p = significancia

Fonte: Elaboracéo propria.

Os dados expressados na Tabela 4 confirmam que tanto os Grupo Aula [M =
26,29 + 6,39; t(50) = 2,148; p = 0,037; d = 0,30] quanto o Grupo Jogo [M = 29,89 + 5,70;
t(53) = 9415, p < 0,001; d = 1,28] aumentaram a nota no questionario sobre
conhecimentos nutricionais. Assim, o Grupo Aula obteve diferenca positiva média entre
os testes de 1,90 com pequeno tamanho de efeito e o Grupo Jogo alcangou diferenca
positiva média entre os testes de 7,39 com grande tamanho de efeito.
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Tabela 4. Comparacao das notas.

Grupo Nota (M + DP) A T p-valor d

Grupo Aula  Pré-teste 24,39+6,22
(n=51) 1,90 2,148 0,037 0,30
Pos-teste 26,29 £ 6,39

Grupo Jogo Pré-teste 22,50 +£6,36
(n = 54) 7,39 9,415 0,000 1,28
Pos-teste 29,890 +5,70

M = Média; DP = Desvio Padrao; A = nota pds-teste — nota pré-teste; t = valor critico; p-valor = significancia; d = d de Cohen

Fonte: Elaboracéo propria.

A Tabela 5 apresenta as notas do pos-teste e da ANOVA de dois fatores. A partir
dos dados apresentados, pode-se inferir que com 95% de confianca houve diferenca
média entre as notas do pds-teste de acordo com o grupo [F(1, 101 =9,221; p = 0,03)]:
o Grupo Jogo (29,89 =+ 5,70) recebeu em média nota maior do que o Grupo Aula (26,29
+ 6,39). Porém, nado ocorreu efeito sobre o sexo [F(1, 101 = 1,787; p = 0,184)] e a
interacao do grupo e sexo [F(1, 101 = 0,816; p = 0,369)] em relacao as notas do pos-
teste.

Tabela 5. Notas do pds-teste.

Nota pds-teste Efeito

Masculino Feminino
(M = DP) (M = DP)

Grupo Aula  25,00+6,22 27,64 +6,40

Grupo Sexo Grupo*Sexo

F(1,701)=  F(1,101) = F(1,101) =
Grupo Jogo 29,64+4,97 30,15+6,48 9,221 1,787 0,816

Total 27414603 2892+650 P=003 p=0184  p=0369

M = Média; DP = Desvio Padrao; F = valor critico; p = significancia

Fonte: Elaboracéo propria.

Dessa forma, o Grupo Jogo conseguiu obter maiores notas nos questionarios
apos o término da intervencdo em comparagao com o Grupo Aula, além de néo ter sido
constatado diferencas significativas nas notas dos meninos e das meninas.
Conseguindo assim uma melhor aquisicdo do conhecimento. O Grafico 1, pode ser
visto graficamente o resultado da média das notas do pds-teste de acordo com o grupo
€ sexo.
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Grafico 1. Grafico notas do pos-teste. Fonte: Elaboracédo prépria.

4, Conclusao

O presente trabalho analisou o jogo Nutrikids, desenvolvido para aumentar o
conhecimento nutricional em criancas e adolescentes, no intuito de melhorar os
habitos alimentares e ajudar na prevencdo da obesidade. Para isso, o estudo contou
com 105 alunos de 9 a 12 anos distribuidos em dois grupos (Grupo Aula e Grupo Jogo)
gue responderam a um teste antes e apds as intervencgdes correspondentes a cada

grupo.

Foi identificado que nao houve diferenca na nota dos grupos no pré-teste e
que ambos 0s grupos aumentaram significativamente o conhecimento nutricional no
pos-teste. Contudo, o grupo que utilizou o jogo Nutrikids (Grupo Jogo) obteve maior
nota em média e maior tamanho de efeito do que o grupo que recebeu aulas
tradicionais expositivas (Grupo Aula) tanto para meninas quanto para meninos. Dessa
forma, respondendo a questdo norteadora do presente artigo, os resultados
evidenciaram que o jogo empregado foi capaz de aumentar o conhecimento
nutricional das criancas presentes na pesquisa de forma mais efetiva do que com aulas
em que os alunos sdo passivos na aprendizagem, independentemente do sexo.

Os resultados sugerem que o jogo foi mais eficiente em fornecer informagdes
nutricionais do que as aulas expositivas sobre o mesmo assunto. Tal efeito, pode ser
explicado pelo maior engajamento dos alunos quando utilizando o jogo, assim como
apontado no trabalho de Dicheva, Dichev, Agre, e Angelova, (2015) e Wouters et al.
(2013). Portanto, devido ao desafio imposto no jogo, com a possibilidade dos jogadores
em obterem melhores pontuacbes, eles precisavam revisar constantemente o
conhecimento exposto no jogo para adquiri-lo e atingir tal fim.

Em outros trabalhos relacionados, os resultados aqui apresentados
corroboram com os achados do trabalho de Kiili, Moeller e Ninaus (2018) e Coller e
Scott (2009), que também encontraram maior ganho de aprendizagem no grupo que
recebeu intervencdo com jogos do que aquele que tiveram aulas tradicionais
expositivas. Outra caracteristica a ser destacada, é que o jogo Nutrikids utiliza o
formato de quiz, o que permitiu que os alunos verificassem suas respostas de imediato,
o que segundo Prensky (2012) é um dos pontos chaves para jogos educacionais
obterem sucesso.
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Algumas limitagées no estudo valem ser ressaltadas. O tamanho da amostra
nao é o suficiente para generalizar os resultados encontrados nessa pesquisa para as
criangas e adolescentes em geral. O tempo de intervencdo néo foi suficiente para
avaliar se o conhecimento nutricional ajudou a melhorar os habitos alimentares dos
participantes, uma vez que cerca de a 2 anos de intervencdo sdo requisitados para
conseguir resultados confidveis na mudanca de comportamento (Sun, 2013). Nao foi
avaliado a interface do jogo. Por isso, pretende-se, como trabalho futuro, avaliar o jogo
quanto a sua usabilidade, disponibilizar gratuitamente na play store e app store,
emprega-lo em outras faixas etdrias, com amostras maiores e verificar a mudanca nos
habitos alimentares apds uma intervencdo mais longo com o jogo. As evidéncias
fornecidas neste estudo ajudam a comunidade académica e os professores a obter

maiores informacdes sobre a aprendizagem baseada em jogos.
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Resumen: Desde la irrupcion de internet en nuestra vida cotidiana y la revolucién digital como el
fendmeno mas relevante de las ultimas décadas, las formas de convivir, pensar, comunicarse y
reflexionar han ido mutando. Hoy, las redes sociales digitales ocupan nuevos espacios como
agoras electrdnicas, donde se ensayan diversos prototipos comunicativos y se ponen en juego
distintas vias de gestionar emociones y pensamientos. En ese marco, la exclusién del mundo
digital puede generar amenazas y peligros, especialmente para los perfiles de instituciones
publicas de diversa indole. El objetivo del articulo fue analizar la presencia de las Escuelas PROA
(Programa Avanzado de Educaciéon Secundaria con énfasis en Tecnologias de Informacién y
Comunicacion) de Cérdoba, Argentina, en Facebook a fin de describir y analizar qué se dice de las
escuelas, como y quién lo dice. Como estrategia metodoldgica se instrumenté el método
cualitativo, descriptivo y analitico. Como plataforma de andlisis elegimos un grupo de Facebook
que nuclea docentes de la provincia y utilizamos la herramienta de buscador para ubicar las
publicaciones de los ultimos dos afos. El andlisis instrument6 elementos de los Andlisis Criticos
del Discurso. Como conclusién principal destacamos que la presencia formal del programa es
baja, hecho que aumenta la desinformacién y la circulacion de fake news; a su vez, la mayor parte
de los comentarios vinculados a las escuelas son criticos sobre el financiamiento y la forma de
seleccion docente.

Palabras clave: Tecnologia Educativa, Redes sociales, Facebook, Profesorado de Educacion
Secundaria, Noticias falsas.

Abstract: Since the emergence of the internet in our daily lives and the digital revolution as the
most relevant phenomenon of the last decades, the ways of living together, thinking,
communicating and reflecting have been mutating. Today, digital social networks occupy new
spaces such as electronic agoras, where various communicative prototypes are tested and where
different ways of managing emotions and thoughts are put into play. In this context, the exclusion
of the digital world can generate threats and dangers, especially to the profiles of public
institutions of various kinds. This article analyzes the presence of the PROA Schools (Advanced
High School Program with emphasis on ICT) in Cérdoba, Argentina, on Facebook in order to
describe and analyze what is said about schools, how and who says so. As an analysis platform, we
have chosen a Facebook group that brings together teachers from all over the province and we
have used the search tool to locate the publications of the last two years. As main conclusion we
highlight that the formal presence of the program is low, so it increases disinformation and the
circulation of fake news; at the same time, most of the comments linked to schools refer to
criticisms of funding and the way of selecting teachers.

Keywords: Educational Technology, Social Networks, Facebook, Secondary Schools Teachers, Fake
News.
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1. Introduccion

En tiempos pasados, para la sociedad griega, los asuntos de indole publica se discutian
en la plaza o Agora, donde los hombres libres confirmaban su existencia en el mundo a
través de su accion discursiva. Sin embargo, no todas las personas que conformaban la
sociedad griega podian asistir al Agora. Mujeres, nifios/as y esclavos/as tenian la
entrada prohibida y para ellos/as el mundo funcionaba en otra esfera: la vida privada.
De este modo, se separaban las dimensiones publica y privada y de esa manera se
aseguraba ejercer una politica pura, sin la contaminacién de otros asuntos.

A medida que las sociedades fueron transitando por la historia, estas dos
dimensiones de la vida comenzaron a mixturarse cada vez mas, hasta entrar en un
tiempo en el cual diferenciar qué es publico y qué es privado se ha vuelto un gran
desafio. Las grandes organizaciones societales, los/as politicos/as, y las instituciones
estan cada vez mas personificados a través de mecanismos de difusion posibilitados
por el avance de las tecnologias digitales (TD).

Si bien es cierto que las tecnologias acompafiaron el desarrollo de la
humanidad, vinculando personas/maquinas en todas las edades histéricas, fue con el
desarrollo de internet que el mundo de lo técnico adopté un nuevo aspecto. Lo que
comenzé como una red militar/cientifica de conexiéon de computadoras, tiempo
después se comercializé y masifico llegando a penetrar en todos los poros de la esfera
social y modificando la forma en la cual las personas conviven e interactian (Medeiros,
2013).

Junto con la expansién de internet, dos fendmenos tecnolégicos mudaron para
siempre las dindmicas de interaccién social: la digitalizacién y la convergencia. Cuando
todos los lenguajes y formatos del mundo analdgico (cassettes, fax, fotografias
impresas, papel de diario) se convirtieron al formato digital en forma de bits generaron
una revolucién en la produccién y transmision de las informaciones. Ello dié lugar a
que los medios necesarios para reproducir esos lenguajes fueran simplificados en uno
s6lo (computadora) a través de la codificacién/decodificacién del lenguaje binario
compuesto de ceros y unos. Esta convergencia de los lenguajes, y por ende de los
medios necesarios para reproducirlos, modificé las interacciones entre las personas y
entre personas/maquinas, transversalizando los accesos a la informacién y
posibilitando la democratizaciéon de los contenidos, creando lo que Lucia Santaella
describe como un esperanto de las maquinas (Santaella, 2013).

Con la digitalizacién, y la consecuente convergencia, el escenario mundial va
adoptando progresivamente otras configuraciones, tendientes a la liquidez de sus
vinculos (Bauman, 2018) y a la creciente conexion de las personas en redes. En esta
nueva configuracién social posibilitada por la conexién a internet, que podriamos
llamar ciberespacio o cibercultura, se potencializa la mixtura entre las esferas publica y
privada, configurando nuevos escenarios para la gestion de emociones y las
subjetividades (Acosta Valencia, 2012). Al mismo tiempo que conecta de manera
creciente a todos/as los/as actores del sistema global mundial posibilitando un
creciente acceso al mundo de la informacién y generando nuevos espacios de
participacién social, internet también genera nuevos prototipos o nuevas formas de
comportamientos comunicacional (Velloso, 2008).

Ligado a ello, los sitios y aplicaciones de redes sociales digitales son quizas el
maximo esbozo de conexidn, interrelacién y participacion; y es quizds también el
maximo exponente actual de mixtura entre la esfera publica y la privada. Cada vez son
mas los/as politicos/as o personajes relevantes que ven en las redes sociales digitales
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(RSD) la posibilidad de interaccién continua y cercana con las sociedades, y a su vez,
estas ultimas ven en las RDS la posibilidad de ejercer un contrapoder basado en la
desjerarquizacion de las informaciones, las posibilidades de interaccién mas allas de las
dimensiones geogréficas y la accesible participaciéon publica y social en estos nuevos
ambientes.

En este nuevo escenario lo que no autopublicamos podria ser publicado por un
otro/a, sobre todo cuando se trata de temas relevantes para el interés publico de una
determinada sociedad; o bien, podria ser tergiversado por la facilidad de mudar el
contenido de una publicaciéon circulante via internet y provocando alteraciones en la
misma (Alonso Gonzalez, 2019). Ello se debe a la mutabilidad y a la recuperabilidad de
los mensajes en red, que nos plantean nuevas reglas de juego en las escenas de
comunicacion (Cevallos, Couto y Ficoseco, 2018). En este marco, surgen diversas
politicas referidas a las tecnologias digitales y las instituciones educativas, como es el
caso de la creacion de las escuelas PROA (Programa Avanzado de Educacién Secundaria
con énfasis en TIC) (Didier, 2018), un programa experimental de escuelas secundarias
creado y financiado por el gobierno de la provincia de Cérdoba en Argentina, que tiene
en la actualidad 40 sedes distribuidas por el territorio provincial y que promueve una
fuerte relacion entre la educaciéon secundaria publica y las tecnologias digitales.

Desde sus inicios en el afno 2014 este programa estuvo ligado a multiples
criticas y polémicas en referencia a dos puntos principales: la asignaciéon de grandes
fondos presupuestarios para su creacién y mantenimiento y la contratacién de
docentes por fuera de los mecanismos oficiales de seleccién.

Con respecto al primer punto, la puesta en marcha de PROA significé una
inversién provincial (mediante fuentes de financiamiento propias tanto como
préstamos internacionales) que, aun desconociendo su cifra oficial, la sociedad
cordobesa reconocié como excesiva en comparacion a la inversién que se destina a las
demas escuelas publicas del sistema local. Por otro lado, la seleccién de los/as docentes
en PROA adoptd rasgos caracteristicos propios que la diferencian de las escuelas
publicas provinciales y la acercan a otras iniciativas experimentales o innovadoras de
educacién, tal como los Centro de Actividades Juveniles (CAJ)' el Programa de
Inclusion Terminalidad (PIT)? o las Escuelas de Reingreso (ERI)®. A pesar de existir una
lista de orden de mérito provincial (LOM) que nuclea a todos/as los/as docentes a
través de un sistema de puntajes, las escuelas PROA seleccionan a su equipo docente a
través de tres etapas: seleccion interna (dentro de la misma sede de PROA u otras);
proyecto educativo situado presentado por los/as candidatos/as y entrevista personal/
defensa del proyecto en ultima instancia. La razén de llevar a cabo este tipo de
seleccion se fundamenta en la necesidad de conformar un equipo de trabajo que
conozca el contexto en profundidad y que adopte la visién de PROA con relacién a las
TDy a las trayectorias educativas de los/as estudiantes.

Desde sus inicios, la gestion de PROA se ha caracterizado por una escasa
difusiéon de informacién sobre el programa y sus caracteristicas principales, lo cual
puede haber contribuido a que mitos, informaciones falsas y dudas proliferasen entre
los grupos de docentes de la provincia, generando desconfianza hacia el programa.

En este contexto, el objetivo de este articulo fue analizar la presencia de las
Escuelas PROA en Facebook a fines de describir y analizar qué se dice de las escuelas,
como y quién lo dice.

' https://www.argentina.gob.ar/educacion/gestioneducativa/politicassocioeducativas/CAJ
https://www.cba.gov.ar/programa-14-17-otra-vez-en-la-escuela/
https://www.buenosaires.gob.ar/sites/gcaba/files/
2007escuelas_de_reingreso._miradas_de_directores_docentes_y_alumnos_0.pdf

2

3

109


http://dx.doi.org/10.17398/1695-288X.19.1.107
https://www.cba.gov.ar/programa-14-17-otra-vez-en-la-escuela/
https://www.argentina.gob.ar/educacion/gestioneducativa/politicassocioeducativas/CAJ
http://relatec.unex.es/

Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa, 19(1) R E LATE C Revista Latinoamericana
http://dx.doi.org/10.17398/1695-288X.19.1.107 de Tecnologia Educativa

Como estrategia metodolégica se instrumentd el método cualitativo,
descriptivo y analitico.(Creswell, 2011). Como plataforma de andlisis hemos elegido un
grupo de Facebook que nuclea docentes de toda la provincia y hemos utilizado la
herramienta de buscador para ubicar las publicaciones de los ultimos dos afos. El
analisis de los datos producidos se basé en elementos de los Analisis Criticos del
Discurso. Para ello recurrimos a la teoria de andlisis critico del discurso de Van Dijk
(2003; 2009) y a la teoria de contrato comunicacional de Charaudeau (2006), haciendo
foco en las narrativas de los/as sujetos se tomaron las publicaciones referidas a PROA
de los ultimos dos anos y se analizaron tanto los contenidos del discurso como las
interacciones entre los/as usuarios/as.

A continuacion, en el primer apartado se presenta un recorrido teérico que
permite dar cuenta de las caracteristicas tanto de internet como de las redes sociales
digitales, abarcando temas centrales como participacién de los/as usuarios/as, libertad
de expresion, circulacion de informacién, noticias falsas o fake news. Luego se presenta
una instrumentacion metodolégica basada en conceptos clave de los dos autores
citados previamente y se detalla el analisis de los posteos del grupo de Facebook
«Docentes cordobeses» de los Ultimos dos afios con relacién a PROA. Finalmente se
expone una caracterizacion de los mismos y se analiza su posible relacién con la escasa
comunicacion oficial del programa.

1.1. Aproximaciones tedricas

A través de la historia, las sociedades y los/as sujetos que las conforman han ido
encontrando nuevos espacios de participacion y de expresidn a medida que los
controles estatales y gubernamentales los cercaban. En la actualidad, podria decirse
que internet se constituye como una nueva esfera de la vida publica, un nuevo
escenario de participacion social accesible e inmediato (Medeiros, 2013; Lemos y Lévy,
2010). Si bien sus creadores apuntaron a la red como una nueva forma de poder
descentralizado y horizontalizado, en donde sujetos de las mas diversas condiciones
pudieran expresarse, la practica ha ido demostrando que este utépico ideal estd lejos
de concretarse. Para poder participar de la vida online y de las oportunidades que la
misma ofrece es necesario vencer primero algunas barreras de acceso, que si bien no
son el foco de nuestro andlisis, deben estar presentes en cada discusiéon sobre la
posibilidad de vivir conectados, en un intento por no olvidar la evidente desigualdad
de condiciones que vivenciamos hoy, donde la mitad de la poblacién mundial vive sin
posibilidades de conexion.

En la actualidad internet se ha tornado el espacio de expresion mas habitado,
con una gran participacion mundial, tornandose el nuevo agora griego (Sdnchez Rojo,
2017). Sin embargo, para que esto ocurra fue necesario que las sociedades vayan
reconfigurdndose con nuevas caracteristicas que incentivaran el auge de la vida online.
Asi, en un proceso dindmico de interconfiguracién sociedad/tecnologias, comenzamos
a vivir en lo que Byung-Chul Han (2017) denomina sociedad de la transparencia. En
este modelo de sociedad las personas y las cosas (incluyendo datos e informaciones)
pierden su valor cultural y adoptan un valor de exposicion, a través del cual todo lo que
no sea debidamente expuesto, mostrado o visibilizado pierde valor. Aquellas
informaciones que no ceden al imperativo de la transparencia son colocadas bajo
sospecha, generando dudas e incertidumbre. Los/as sujetos de estd sociedad 2.0,
sociedad digitalizada o cibersociedad, deben adoptar también rasgos que los acerquen
a la dinamica de la sociedad de transparencia, sujetos alter dirigidos segun Paula Sibilia
(2008), que deben hacer publico cada paso dado, cada experiencia vivida. Esta
visibilidad y exposicion van cimentando un tipo de interaccidn constante,
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caracteristicos de estas cibersociedades (Silveira, 2017) en las cuales la socializaciéon y la
comunicacion adopta rasgos diferenciales.

Tal como la revolucion industrial transformé las experiencias de vida de los/as
sujetos del siglo XIX, la revolucién digital también va a mudar no sélo las concepciones
del mundo sino las formas de habitarlo, tal cdmo los gurids informaticos vienen
previendo desde hace afos (Johnson, 2001). Sin embargo, un hito marcé el camino de
esta revolucion: el nacimiento de las redes sociales digitales. Desde mayo del 2003 con
el surgimiento de LinkedIn, hasta el origen de Twitter en 2006, las redes sociales
digitales marcarian un nuevo rumbo para la comunicacion, la interaccién, la privacidad
y la visibilidad de los/as sujetos (Silveira, 2019).

Desde que las RSD se tornaron cotidianas, las preguntas en torno a su
funcionamiento no dejan de ocupar los mayores debates académicos y sociales. A
modo de definiciéon general, podriamos coincidir en que redes sociales hubo siempre,
ya que esta por demas demostrado que la raza humana es social per se, sin embargo
cabe preguntarnos qué nuevas caracteristicas adoptan estas redes atravesadas por la
digitalizacién. Podriamos decir que las redes sociales son «formas de interaccién social,
como un intercambio dindmico entre personas, grupos e instituciones en contextos de
complejidad Un sistema abierto y en construccion permanente que involucra a
conjuntos que se identifican en las mismas necesidades y probleméticas» (Cornejo y
Tapia, 2011, p.221). En la actualidad a esas caracteristicas se suma la posibilidad de los
sujetos ser activos en cuanto a la creacion y circulacién de contenidos, la inmediatez de
las informaciones generada por internet, la posibilidad de mutar o tergiversar los
contenidos puestos en circulacién, el caracter publico de las informaciones e
interacciones y la descentralizaciéon/horizontalidad que potencia la participacion de
los/as usuarios/as.

De las RSD existentes en la actualidad, cada una definida por una légica de
funcionamiento particular, este articulo se centra en Facebook, red social digital creada
por Mark Zuckerberg en 2004, la més usada a nivel mundial y que registra en Argentina
32.000.000 usuarios/as activos, ubicando este pais en el puesto 15 del ranking de los 20
paises que mas audiencia de esta RSD registra (Mejia Llano, 2019). Dentro de los/as
usuarios/as de Facebook el mayor porcentaje se ubica en lo que algunos/as autores/as
denominan la Generacion X (nacidos/as entre 1962-1982) y los baby boomers (nacidos/
as entre 1946-1964). Este ultimo dato resulta relevante ya que el andlisis de este
articulo estad centrado en un grupo compuesto por docentes en ejercicio laboral activo
0 no, pertenecientes a la provincia de Cérdoba y que se nuclean alli con fines
mayormente informativos, mas adelante explicaremos las caracteristicas de dicho

grupo.

Dado que cada RSD tiene su propia légica de funcionamiento, conocerla es
esencial para conocer qué tipos de interacciones se producen en ellas. En el caso de
Facebook, las personas se nuclean a través de conexiones de alto clustering
constituyendo lo que podriamos denominar nodos de red, ya que son redes
mayormente condensadas a nivel local lo cual interfiere directamente en la forma de
transmisién de las informaciones (Alonso y Gonzalez, 2019). Otro asunto que resulta
crucial para comprender las maneras en que los/as sujetos tejen sus interacciones en
las TSD es la no neutralidad de las mismas. Las redes organizan a las personas, y por
ende a las informaciones, a través de una determinada arquitectura digital guiada por
protocolos que alejan o agrupan a los/as usuarios/as segun decisiones algoritmicas de
las cuales la mayor parte de los/as ciudadanos/as no tenemos conocimiento y en las
cuales no podemos participar. Este manejo algoritmico provocara el origen de burbujas
o filtros, de acuerdo a lo cual nuestras interacciones estaran reguladas. Este dato es
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relevante a la hora de pensar hacia quiénes van dirigidas nuestras publicaciones, quién
nos esta leyendo y qué repercusiones pueden tener, sabiendo de antemano que nada
de lo que alli ocurra sera casual o producto de la coincidencia. Reconocemos entonces
que «existen muchos filtros en internet que impiden que lleguen a nosotros puntos de
vista en conflicto con los nuestros y que nos aislan en nuestra propia burbuja de
informacioén, el filtro burbuja» (Ferndndez y Garcia, 2017, p.68). Estos filtros nos
introducen en una especie de dimensidn en la cual nos llegan noticias acorde a lo que
pensamos, nuestras publicaciones resultan aceptadas y populares, y nuestras redes
estan de algun modo armonizadas; sin embargo, sabemos que la sociedad no funciona
asi.

El enorme volumen de informaciones que circulan por estas redes, y las
reacciones de los/as usuarios/as para con las mismas, resulta central en los analisis
sociales sobre todo teniendo en cuenta una de las problematicas actuales, las fake
news. La dispersion de noticias falsas puede responder a diversas motivaciones, uno de
los elementos que segun anadlisis contemporaneos potenciaria su dispersiéon es la
posibilidad extendida de que todos/as los/as usuarios/as sean autores/as en las redes
de manera inmediata y, por consiguiente, puedan tergiversar informaciones editables
en la web. Si bien muchas personas comparten las publicaciones aun a sabiendas de
que su contenido podria ser falso, muchas otras admiten no creer en las noticias que
circulan por las RSD (Fernandez y Garcia, 2017).

Una vez caracterizado Facebook como el nuevo dgora en la era de la revolucién
digital, la herramienta de grupos que la plataforma ofrece se presenta como un
ambiente propicio para analizar la circulacién de noticias y las dindmicas en torno a
ellas.

2. Método

Con la expansion de internet y las RSD cada vez son mas los estudios que analizan el
comportamiento de las personas en estos nuevos entornos. De estos
comportamientos, el acto de comunicar es fuente de los mas diversos analisis, pues las
narrativas personales y profesionales se multiplican en esas redes. Para proceder al
analisis de las narrativas de docentes sobre las escuelas PROA instrumentamos el
método cualitativo, critico y analitico. La eleccion de este enfoque se fundamenta en
que el mismo permite construir los datos o corpus de anadlisis a partir de textos e
imagenes, casi siempre por medio de observaciones, entrevistas o posteos en entornos
digitales, para ser analizados de modo interpretativo. Esta linea metodolégica sostiene
que la actividad del/la investigador/a no es impersonal, y que se encuentra inserta en la
investigacion desde la seleccion del tema y las inspiraciones tedricas, hasta la
construccién y andlisis de datos. Esta linea metodoldgica, por lo tanto, incluye como
elemento constitutivo a la personalidad del/la investigador/a, por ser orientado por la
creatividad y la autonomia interpretativa, y en vista de estar centrado en la expresién
espontanea de los/as sujetos/as sobre determinada situaciéon o fendmeno. Para el
analisis de las narrativas docentes usamos el Analisis Criticos del Discurso (ACD) (Van
Dijk, 2003; 2009) y el Analisis de Discurso Mediado por Ordenador (ADMO) (Pano
Alaman y Mancera Rueda 2014).

Antes de explayarnos en las inspiraciones tedricas, es debido recordar que al
momento de referirnos al contexto digital o hacemos reconociendo que al igual que en
el contexto offline las interacciones entre sujetos estaran mediadas por discursos
ideoldgicos y por relaciones de poder. Reconociendo estas caracteristicas, podemos
detenernos ahora en qué mirar y c6mo mirar acerca de esas interacciones.
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Las escuelas PROA en la provincia de Cérdoba, Argentina, se constituyen como
una oferta mas dentro del sistema educativo provincial caracterizandose por presentar
una fuerte ruptura con el modelo tradicional de ensefianza, una gran vinculacién con
las tecnologias y un niumero reducido de sedes (40). Todos estos rasgos han potenciado
diversas reacciones de la sociedad que, sumadas a una informacién oficial escasa y
difusa, contribuyeron para generar rumores, mitos y fake news. Desde su creacion, se
han realizado innumerables publicaciones en las redes en torno a las mismas, sin
embargo, la pagina de Facebook oficial de la escuela no brinda informaciones que
puedan esclarecer las dudas.

Al revisar el perfil oficial del programa* encontramos una vaga descripcion en la
seccién informacion, y las publicaciones son en su mayoria muestras fotograficas de
eventos, proyectos educativos o pedagogicos realizados en las diferentes sedes. Dicha
pagina, creada en 2014, cuenta con 4550 seguidores/as y en su seccién Opiniones
registra 37 evaluaciones, que dan un promedio de 4,9 (siendo el maximo: 5). Sin
embargo, en ninguna de las secciones se encuentra disponible informaciéon sobre
como funciona el programa, fechas y procedimientos para cubrir vacantes tantos
estudiantiles como docentes, ni informacion vinculada expresamente a la gestién.

En el contexto educativo provincial, se han creado diversos grupos de Facebook
en los cuales se responden preguntas o dudas, sobre todo vinculadas a la burocracia de
las listas de orden de mérito y a ofertas laborales. Si bien la funcién de estos grupos es
informativa, muchas veces son espacios propicios para el desarrollo y la circulacién de
noticias falsas, informaciones confusas y propagandas politicas.

Metodolégicamente existen diversos criterios para realizar el recorte o
delimitacién de un grupo social como grupo de investigacion, para los fines de este
trabajo entendemos que el grupo «Docentes cordobeses» resulta pertinente en vista
de los siguientes criterios: seleccion de los/as miembros; temas afines; organizacion
jerarquica. El acceso a informacién acerca de los grupos digitales en la red social
analizada puede presentar dos claras limitaciones: por un lado las limitaciones propias
del sistema (limitaciones del servidor) y por otro, las limitaciones impuestas por las
personas que administran el grupo, creando asi una diferencia entre grupos mas
abiertos o permisivos hasta grupos cerrados y rigidos. Si bien en la practica cada grupo
presenta sus caracteristicas especificas (generalmente definidas por las personas
moderadoras del mismo) es comun a todos los grupos la necesidad de que quien
quiera crearlos, inscribirse como miembro o invitar a otros/as, debe al menos conocer
de antemano minimamente las normas sociales que operan en el mismo, la tematica
de la que trata y las normas discursivas con las cuales podra oficiar los actos de habla,
tema que retomaremos en profundidad mas adelante.

Es en estos escenarios donde se desarrolla un fendmeno vinculado a la
circulacién/distribucion de informaciones en la web, caracterizado por dar mayor
importancia al creador/a del mensaje que a su contenido (Fernandez y Garcia, 2017), lo
cual resultaria problematico si tenemos en cuenta que dentro de los grupos se
establecen diferentes &rdenes jerarquicos que podrian crear posibilidades
diferenciadas -desiguales- de creacién y distribucién de informaciones.

Respecto del grupo seleccionado, articularemos la perspectiva de andlisis en
dos niveles interrelacionados. Un nivel micro (analisis de contenido de las
publicaciones) y un nivel macro (interacciones entre usuarios/as del grupo), mientras
que nuestro foco analitico principal profundizard en las relaciones, cruces, contrastes y
tensiones entre ambos niveles observados.

* https://www.facebook.com/escuelasproa/
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Con respecto al nivel macro de andlisis, en el cual analizamos las interacciones
desarrolladas entre los/as usuarios, podemos destacar los siguientes aspectos
abordados:

Repercusion de las publicaciones: cantidad de likes, cantidad de
comentarios, cantidad de veces que son compartidas.

Rol de los/as usuarios/as en las publicaciones: iniciadores, apoyadores con
fundamento, apoyadores sin fundamento, neutrales, oponentes (Ponce Rojo
etal, 2012).

Destinatarios de las publicaciones: general, sujetos particulares,
administradores/as.

Extension de la publicacién.

Contenido de imagenes, hiper links, videos.

En el nivel micro de analisis, deteniendonos en él contenido especifico de la
publicacién, se analizan los siguientes niveles:

Intencionalidad de la publicacion: informativa, conflictiva, politica, social.

Activaciones de sentido: hacer saber, hacer pensar, hacer hacer (Charaudeau,
2006).

Palabras y frases clave: polémicas, conciliadoras, explicativas.

Autoria propia del usuario/a o re posteo.

3. Resultados

En primer lugar se seleccionaron todas las publicaciones de los afios 2018 y 2019 que
respondieron a la palabra clave «PROA» en el buscador nativo de la plataforma
Facebook dentro de la interfaz del grupo, lo cual arrojé un total de nueve publicaciones
para el aflo 2018 y nueve publicaciones para el afio 2019.

Inmediatamente después se procedié a realizar el andlisis macro de las
publicaciones, analizando sobre todo el aspecto interaccional de las mismas y el tema
general al que hacian referencia, sin entrar en detalles sobre su contenido (Tabla 1).

Tabla 1. Listado de publicaciones (2018).

Indicador de Reacciones ala . . a
.. Tema general .. Nivel de interacciéon
publicacion publicacion
2018.1 0 1.1 likes; 3 comgnta— 0
rios; 4 compartidos
2018.2 0 0
2018.3 0 0
20184 0 0
Indicador de Reacciones ala . . qa
o Tema general Y Nivel de interaccion
publicacion publicacion
2018.5 0
2018.6
2018.7 0 0 0
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2018.8 0
2018.9 0

Fuente: Elaboracién propia.

De la tabla anterior puede deducirse que de las nueve publicaciones del 2018,
cinco son dudas especificas sobre el programa, sobre todo vinculado a la forma de
contratacién docente y modos de inscripcién para la cobertura de horas catedra. Sin
embargo, de las cinco sélo dos de ellas tienen una reaccién alta (11 y 15 comentarios) y
un nivel de interaccién alto en las respuestas. En las otras tres publicaciones ambos
indices son bajos. En contraposicién a ello, las otras cuatro publicaciones del bloque
que refieren especificamente a cuestiones de indole politico econémicas, presentan un
alto grado de reaccién. Del bloque de publicaciones analizado, s6lo una publicacién no
tuvo ninguna reaccién, 2018.9. Su tema central es una duda sobre el programa, mas
adelante analizaremos detenidamente el contenido de la misma.

De las cuatro publicaciones de indole critica, observamos que tres de ellas son
del mismo autor, y la cuarta es un reposteo de una antigua publicacién también de ese
autor, lo que nos indica un interés especifico del mismo con el programa PROA, el
grupo o la politica educativa de la provincia. Luego, gracias a otras publicaciones del
grupo detectamos que el mismo es delegado sindical de la oposicién y uno de los
principales criticos mediaticos de PROA. Por el contrario, las publicaciones con dudas
acerca del programa son de usuarios/as que no manifiestan en sus perfiles publicos
ninguna relacién especifica o interés puntual con respecto a PROA, al igual que las
personas que las comentan. A continuacién observamos el bloque de publicaciones
del afno 2019y sus respectivos niveles de reaccion e interaccion.

Tabla 2. Listado de publicaciones (2019).

Indicador de Reacciones ala

publicacion Tema general publicacién Nivel de interaccion
2019.1 0 0 0
2019.2 0 0 0
Indicador de Reacciones a la . . ..
publicacion Tema general publicacion Nivel de interaccion
2019.3 0 0 0
20194 0 0 0
2019.5 0 0 0
2019.6 0 0 0
2019.7 0 0 0
2019.8 0 0 0
2019.9 0 0 0

Fuente: Elaboracién propia.

A primera vista podemos observar que las nueve publicaciones de este afio
tienen mayores reacciones que las publicaciones del 2019, de ellas sélo dos son del
mismo autor, que coincide con el autor de la mayoria de las publicaciones del 2018, el
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delegado sindical. De las nueve publicaciones, seis estan dirigidas asuntos de indole
politica y lo hacen desde una exposicidn critica; siempre vinculada tanto al
financiamiento del programa como a el estatuto docente. En este marco cabe destacar
que en el afo 2019 se llevaron adelante elecciones presidenciales en Argentina, y la
confrontacién politica se capilarizd6 en muchos ambitos de la comunicacién. Ademas,
en el caso puntual de Cérdoba, también se desarrollaron elecciones para el poder
ejecutivo provincial y municipales, y en el marco de los debates electorales a nivel local
el programa PROA y otras politicas educativas tuvieron un protagonismo relevante.

Tal como en el 2018, las publicaciones que exponen dudas sobre el
funcionamiento del programa o que repostean convocatorias docentes tienen niveles
menores de interaccion y de reaccidon que las publicaciones de indole politica. Para la
etapa de andlisis micro de las publicaciones, se seleccionaron los posteos con mas
reaccion e interaccion de los dos bloques, atendendiendo principalmente a su
contenido y a las respuestas generadas a partir de los siguientes indicadores: rol de los/
as participantes, intencionalidad de la publicacién, activaciones de sentido, caracter de
la informacion, palabras clave.

El cuerpo de contenido de la primera publicacién seleccionada (2018.1) es un
texto politico y critico de un delegado sindical, autor de otras publicaciones en el grupo
y con mucha repercusién dentro del mismo. De los/as tres participantes de la
publicacion, uno es el autor/iniciador y las otras dos participantes podrian encuadrarse
segun Ponce Rojo et. al. (2012) bajo la denominacién de apoyadores sin fundamento,
ya que no aportan pruebas ni argumentan sobre el contenido de la publicacion, sélo
apoyan las palabras del autor (Figura 1).

Figura 1. Publicacién A. Fuente: elaboracién propia.

La frase «Q desastre» esta haciendo referencia directa al texto critico del autor,
en el cual expone indicios del mal funcionamiento de PROA, de los préstamos pedidos
para su financiamiento y de la precarizacién docente que conlleva, sin embargo, no se
ofrecen pruebas ni se citan fuentes o datos confirmatorios en ninguna de las
publicaciones. Dentro de los tres tipos de activaciones de sentido propuestas por
Charaudeau (2006) esta publicacién podria definirse como un texto que apunta a
«hacer pensar», ya que el autor propone un texto con palabras clave conflictivas como
«docentes precarizados», «escuelas elitistas», «estabilidad del estatuto docente» y
«flexibilidad laboral». Si bien el autor proporciona cifras de cuantos préstamos se han
concedido y los montos de los mismos, no cita ninguna fuente desde la cual provenga
la informacion.

En cuanto a la segunda publicaciéon seleccionada (2019.1), se trata de un texto
critico del mismo autor que la anterior, centrado teméaticamente en los procesos de
seleccion de docentes y el financiamiento de PROA, el autor no menciona ninguna
referencia de las fuentes de las cuales ha extraido la informacién que postea.

A los fines de «hacer pensar» el autor trae, al igual que en la publicacion
analizada anteriormente, palabras relacionadas con politica y economia que funcionan
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como activadores de sentido, generando la polémica y la reacciéon del resto de los
interactuantes, como las que vemos resaltadas en la Figura 2.

EE NN NN
d s = mmerones - 28 de febrero

Toda reforma educativa de tipo neoliberal implica necesariamente
millonarios créditos externos, precarizacion laboral docente y privatizacion
de la educacion.

En Cérdoba tenemos desde 2014 un claro ejemplo de esta modalidad de
reforma.

Las Escuelas ProA son un proyecto educativo disefiado por Walter
Grahovac en su funcién de Ministro de Educacion y son escuelas que no
responden al Estatuto del Docente, ni al presupuesto provincial educativo.
Para su implementacion, Schiaretti y Grahovac viajaron cada afio a Europa
para buscar fondos para financiar estas escuelas. A la fecha han obtenido
US$S 300.000.000 que a valores actuales son $12.000.000.000 para
financiar el desarrollo de 40 escuelas ProA.

Sin embargo si se busca en el presupuesto 2019, cada escuela ProA tiene
un costo de $80.000.000.

Supongamos que en realidad cada escuela sale $100.000.000 lo que nos
daria para 40 escuelas unos $4.000.000.000 por lo que de esos créditos
estarian sobrando unos $8.000.000.000.

Por supuesto que para que funcione esta planta educativa, los docentes
son nombrados por sistemas de seleccion por fuera del Estatuto del
Docente y de la Junta de Clasificaciones de Cérdoba.

En 2015 la Res 1463/15 indica el procedimiento de seleccién de personal a

Figura 2. Publicacién B. Fuente: elaboracién propia.

Si bien el autor presenta cifras de préstamos y datos oficiales sobre nombre de
politicos vinculados al programa, carece nuevamente de fuentes.

Con respecto a los/as comentaristas, de los 19 comentarios de la publicacion
hay 12 apoyadores sin fundamento, que se basan en las propias palabras del autor para
apoyarlo, pero no aportan datos ni fuentes. Dos comentarios son contrarios a la
publicacion del autor, uno cuestionando la idea de neoliberalismo y otra persona
argumentando que la selecciéon de docentes es legal. Los cinco comentarios restantes
estan fuera del foco de la problemdtica, ya que se desvian hacia otras tematicas
creando una conversacion paralela dentro de la publicacion.

Como sucede muchas veces en las publicaciones de RSD, importa mas el/la
autor/a que el mismo contenido (Fernandez Garcia, 2017) lo cual queda expresado en
los siguientes comentarios de la publicacién, en las figuras 3 y 4.

H o= B .®ssi Al Sefior Luis Emilio Saavedra le exige que
lea??? Usted no tiene idea!l!

Figura 3. Publicacién C. Fuente: elaboracion propia.
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w a " g ~a"Docentes hablando de NEOLIBERALISMO que es
algo que no existe... lea un poco... Lipman, 1938..."
Imagino gue se refiere a que el Neoliberalismo es lo mismo que el
capitalismo...Supongo que Saavedra lo usa como la expresién o
face mas algida del capitalismo...pero el término no opaca los datos
de los negociados ...!! Jaja !!

Me gusta - Responder - 31 sem - Editado

Figura 4. Publicacién D. Fuente: elaboracién propia.

Los dos comentarios estan dirigidos hacia uno de los comentaristas que se
posicioné en contra del autor, y sugieren la confiabilidad del autor de la publicacién
que genera estos actos de defensa.

4, Conclusiones

Luego de analizar las publicaciones de los afios 2018 y 2019 acerca de PROA en
el grupo «Docente cordobeses» de la red social digital Facebook, arribamos a las
siguientes conclusiones.

La mayor parte de las publicaciones de los dos bloques son de indole politica y
se basan en textos expositivos, principalmente elaboradas por el mismo autor,
conteniendo criticas vinculadas al financiamiento del programa y a la seleccién
docente, apoyadas en el recurso de la utilizacién de palabras clave activadoras de
sentido vinculadas al lenguaje neoliberal: precarizacion, flexibilizacion, deuda externa,
estabilidad docente.

Las publicaciones que plantean dudas e interrogantes puntuales sobre el
funcionamiento del programa o las inscripciones son las menos comentadas y en
reiteradas ocasiones la informacién que se brinda es errénea.

Las publicaciones politicas son las que mas reacciones acumulan, sin embargo
la interaccién entre los/as usuarios/as es escasa, generando comentarios aislados y
conversaciones paralelas dentro de cada publicacién.

Tanto en los textos expositivos politicos como en los comentarios, no se hace
referencia a las fuentes desde las cuales proviene la informacién ni a las que podria
acudirse para confirmar o contrastar lo dicho. Los datos se presentan de forma
inconexa, aleatoria, y se presenta una cantidad notable de datos cuantitativos.

Las publicaciones que mas reacciones generan tienen la finalidad de «hacer
pensar» ya que invitan a los/as lectores/as a interrogarse acerca de PROA.

Muchas de las informaciones erréneas o falsas que circulan en el grupo, sobre
todo en lo referido a la seleccion docente, podrian aclararse si la pagina oficial del
programa brindara informacién al respecto que pudiera repostearse o compartirse. Sin
embargo, el desconocimiento provoca que los rumores o las fake news ganen terreno 'y
se carece de informacién consistente para poder rebatirlas.

El andlisis de las publicaciones que circulan en RSD es un campo rico y valioso
para determinar el estado de representacion que una institucion o un programa
politico tiene en un momento determinado. Las observaciones producidas al respecto
proporcionan bases que podrian orientar el trabajo en difusion de informacion certera
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que permitiera a los/as usuarios/as de RSD despejar dudas o bien contar con elementos
para reconocer la produccién de noticias falsas. En tiempos en los cuales el discurso
politico estd alcanzando vastos terrenos, las publicaciones que usen palabras claves
vinculadas a la coyuntura politica tendrdn mas auge que otro tipo de publicaciones, tal
como fue evidenciado en el andlisis desarrollado en este articulo.

Analizar las interacciones y reacciones de usuarios/as de las RSD permite
también visualizar los temas relevantes para un determinado grupo, el tipo de
informacion que estd circulando en un momento dado y el malestar/bienestar
generado en torno a una actividad profesional/laboral como la docencia en la provincia

de Cérdoba.
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Audacity como herramienta para la creacién
de materiales educativos. Una aproximacion a
través del MOOC «Musica para el siglo XXI».

Audacity as a tool for the creation of educational
materials. An approach through the MOOC «Music
for the 21st century»

Rocio Chao-Fernandez, Rubén Vazquez-Sanchez y Abraham Felpeto-Guerrero

Resumen: En este articulo se analiza la relevancia de Audacity para la creacién de materiales
educativos, tanto elaborados por docentes, como por estudiantes, ya que posee
multiplicidad de funciones y aporta numerosas ventajas, a pesar de su sencillo uso. Para ello,
gracias a la creacion de un instrumento de analisis de contenido constituido por 8 items, se
lleva a cabo un estudio de los paisajes sonoros creados por el alumnado del MOOC Musica
para el Siglo XXI, con el objeto de categorizar los fines educativos de cada uno de ellos y
distinguir y caracterizar cada paisaje sonoro segun los origenes de las fuentes sonoras
empleadas en funcion de la clasificacion de Schafer (1993). Tras su analisis averiguamos que
las aplicaciones didacticas se encuentran dentro de las catalogadas previamente, donde el
uso de paisajes sonoros para elaborar tanto recursos musicales propiamente dichos, como
relatos y representaciones sonoras a través de construcciones realizadas por el alumnado,
ocupan casi el total de las 55 composiciones realizadas en este MOOC. El estudio concluye
destacando que el empleo de esta herramienta da soporte a multiplicidad de areas de
conocimiento y sus capacidades como herramienta multitarea ofrece un gran abanico de
perspectivas aplicables dentro de los campos de la didactica especifica y la pedagogia.

Palabras clave: Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC), Materiales
educativos, Tecnologia Educativa, Innovacién educativa, Tecnologia de cédigo abierto.

Abstract: This article analyses the relevance of Audacity as a creation tool of learning
materials for both teachers and students, since it has multiple functions and provides
numerous advantages, despite its simple use. To that purpose, thanks to the creation of an
specific content analysis tool based in 8 items, an study of soundscapes created by the
students of the MOOC Musica para el Siglo XXl is carried out with the purpose of categorize
their educative aims as well as distinguish and characterize each soundscape according with
the origin of their sound source in relation with the classification proposed from Schafer
(1993). Thanks to the latter analysis we know that the didactic applications are within those
previously catalogued, where the use of soundscapes both to elaborate musical resources as
well as to create sound representations through constructions carried out by the students
make a clean sweep of almost all of the 55 analyzed compositions. The study concludes with
the idea that this tool gives support to multiple areas of knowledge and that its capabilities
as a multitasking tool provide a wide range of perspectives applicable within areas such as
pedagogy or specific didactic fields.

Keywords: Information and Communication Technologies (ICT), Educational Resources,
Educational Technology, Educational innovation, Open Source Technology.
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1. Introduccion

El empleo de herramientas TICs para la creacién o la actualizacion de nuevos materiales
educativos son un continuo desde la entrada de internet en el aula. Las tendencias y el
uso de las aplicaciones van variando con el tiempo y, en funcion de su popularidad o
sus propuestas formativas o educativas, se van implementando poco a poco en las
clases. Sin embargo, algunas se han mantenido estables en el tiempo, como Audacity.
Aunque esta aplicacion multiplataforma de software libre, cuya funcién principal es la
creacion y edicion de audio, tiene su origen en 1999, es desde el afho 2004 cuando
empiezan a aparecer articulos en revistas de divulgacién en los que se realizan
tutoriales y explicaciones sobre su uso -véase Saulo Bolafos (2004)- pasando a
centrarse poco a poco las publicaciones del ambito investigador de los anos
posteriores en un empleo mas extenso de la aplicacion desde una perspectiva de uso
aplicada al aula, como podemos observar en publicaciones como las de Smith (2011),
Ponce y Lago (2017) o Sales, Roig y Marin (2019), entre otras. Ello radica en que todas
las funcionalidades que posee la aplicacion facilitan su empleo por parte de los
docentes para incorporar y elaborar materiales didacticos y, al tiempo, resulta excelente
para que el alumnado comience a explorar por si mismo las oportunidades que ofrece,
siendo aplicables en el aula de educacion musical o en cualquier otra area.

1.1. Audacity como herramienta para la creacion de material educativo

A pesar de ser una aplicacion orientada hacia la edicién de sonido, ofrece posibilidades
muy amplias, encontrando investigaciones en las que se emplea desde muy diversos
enfoques, muchos no ligados al &mbito de la educacidn musical, sino abordados desde
una perspectiva interdisciplinar, formando en ocasiones parte del tema central de la
investigacion, utilizdndose otras veces como herramienta en el proceso investigativo.
Por ello, enumeraremos y clasificaremos algunos fines para los que se ha empleado la
aplicacién y citaremos algunas investigaciones recientes para ver el proceso de
implementacién de ésta dentro de la actividad realizada.

Usos genéricos

Dentro de los usos genéricos mas comunes se encuentra la edicion de sonido
propiamente dicha; tal y como se aprecia en los numerosos manuales y tutoriales
existentes en repositorios educativos, como INTEF -intefes- o los repositorios
institucionales de muchas de las consejerias de educacién de Espana. Todos ellos se
centran en el proceso de instalacién de la aplicacion, asi como en la explicacion de sus
diferentes opciones desde el punto de vista de un trabajo puramente mecanico de
edicidn, conversion o grabacién de audio, sin proponer un uso concreto del software,
mas que guardar el resultado de la edicién/grabacién.

Diserio de paisajes sonoros en educacion musical

Para comprender qué uso puede tener Audacity en el diseno de paisajes sonoros, es
importante comenzar contextualizando este término, propuesto por Murray Schafer en
1969 como derivacion del vocablo inglés “soundscape”; diferencidndose del mismo en
que no tiene por qué estar limitado Unicamente a lugares exteriores. Asi, paisaje sonoro
es todo el entorno acustico que nos rodea (Ferretti, 2006).
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La relacién entre el paisaje sonoro y Audacity es realmente estrecha. Se puede
abordar el trabajo del paisajismo sonoro fundamentalmente desde dos ejes; formando,
ademas, parte inseparable del curriculum de educacién musical dentro de la etapa de
educacién primaria resultando en percepcién y expresién (Palmese, Carles y Alcdzar,
2010). Respecto a la percepcién, Audacity permite escuchar y aislar fragmentos de
audio grabados por nuestro alumnado durante una salida de campo o paseo sonoro,
de forma que posteriormente sea posible analizar, enumerar, comentar, describir, etc.
los sonidos que albergan las grabaciones para crear diarios de campo, guias y mapas
sonoros, seleccionar fragmentos para realizar futuras composiciones, establecer
similitudes y diferencias entre distintos ambientes sonoros, entre otros. Respecto a la
expresion, existe igualmente un abanico muy amplio de posibilidades tales como
componer un paisaje sonoro imaginario con fragmentos seleccionados anteriormente,
musicar historias o cuentos, descontextualizar paisajes sonoros introduciendo
elementos ajenos a ellos, o distorsionando los existentes y un largo etcétera. Se nos
ocurre igualmente que desde el punto de vista de la expresién musical y corporal
podemos introducir la interpretacién de fragmentos musicales cantados (Sichivitsa,
2007) como paisajes sonoros improvisados, de forma que su uso se centre en emplear
esta herramienta para eliminar aquellas variables que pudiesen minimizar el
rendimiento en el aula, como la vergiienza que puede causar al alumnado cantar un
fragmento musical delante de sus companeros y, al tiempo, promover nuevas areas
como la experimentacién y descontextualizaciéon de sonidos a través de la grabacion
de la propia voz aplicando diferentes efectos, o potenciar la improvisaciéon vocal
jugando con el método grabacién-audicién para analizar los fallos cometidos. Como se
puede observar, el uso del paisaje sonoro como material educativo abre un rico
abanico de posibilidades desde multiplicidad de perspectivas.

Como ejemplo de ello, podemos hallar numerosas investigaciones o proyectos
en los que se utiliza Audacity para crear paisajes sonoros con diferentes finalidades.
Desde el punto de vista de la reminiscencia Lee et al. (2015) proponen la creacién de
paisajes sonoros como forma de comunicar las conclusiones de una investigacién de
corte histérico sobre una localidad, donde los sonidos actian como una interpretacién
acustica de las evidencias histéricas encontradas.

En la misma linea encontramos investigaciones como las de Sikora, Grci¢ y
Russo (2016), donde se utiliza Audacity —junto a otras aplicaciones- para crear paisajes
sonoros que seran utilizados por turistas a modo de realidad de audio aumentada por
medio de dispositivos méviles y geolocalizacion, para que puedan comprender mejor
la historia del lugar a lo largo del tiempo. Asimismo, Ariza-Pomareta (2015) realiza una
propuesta de paisaje sonoro como capsula del tiempo, a partir de la realizacién y
grabacion de paseos sonoros y salidas de campo.

Desde el punto de vista del andlisis, ejemplos como el expuesto por |bafez
Barrachina y De Vicente-Yagle Jara (2014), que usan la aplicacién como herramienta de
andlisis y de registro, con el fin de conocer las frecuencias de las notas para
posteriormente comprobar las desviaciones existentes en las interpretaciones de los
instrumentos con el fin de ensefar al alumnado -o realizar una practica- sobre
precisién en la afinacién de un instrumento o de la propia voz, pueden extrapolarse al
paisajismo sonoro para comprobar la forma en la que va cambiando un determinado
lugar a lo largo del tiempo, pudiendo asi el alumnado establecer diferencias y
similitudes de un medio ambiente sonoro por ejemplo a lo largo de las diferentes
estaciones del afo.
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Ya desde una perspectiva mas ludica, podemos descubrir experiencias como la
composicién de paisajes sonoros de terror para videojuegos o peliculas con la
intencion crear patrones sonoros emocionales que creen una percepcién de inmersién
dentro de una atmésfera tensa (Lopes, Liapis y Yannakis, 2017).

Herramienta pedagdgica o diddctica

En este estudio no solo se ha puesto el foco en el propio software per se, sino en las
experiencias que surgen a través de este, para la implantacion de acciones formativas y
pedagdgicas que sirven para ejemplificar, mostrar o demostrar eventos desde una
perspectiva didactica y desde multiplicidad de éreas. En ellas, Audacity se explota,
entre otros usos, como analizador de espectros; lo cual servird para, a través de
ejemplos, desarrollar la comprensién fisica de un fenémeno sonoro en alumnado
universitario (Gailey, 2015) o de efectos sonoros concretos, como el efecto Doppler
(Dias, Carvalho y Rodrigues, 2016), en areas como la fisica.

En educacion fisica se utiliza Audacity para preparar las secuencias musicales
que acompanan los diferentes tipos de actividad, mezclando asi en una misma linea
temporal de audio diversos fragmentos con diferencias significativas de tempo entre
ellos, permitiendo asi hacer cambios de intensidad en la practica deportiva
(Karageorghis, 2017).

En la ensefanza de lenguas Audacity es muy utilizado por el profesorado para
crear karaokes, de forma que puedan eliminar de un fragmento musical las frecuencias
con voz, para después poder reproducir el fragmento y que el alumnado practique la
diccién y gane confianza en la pronunciacién a través del canto (Sanchez-Satoca, 2012)
o también creando entrevistas a personas que hablen una determinada lengua con la
finalidad de poder reproducirlas a posteriori para practicar la audicién y pronunciacion
(Marson y Santos, 2010).

También es posible utilizar Audacity en la ensefanza de las matematicas
haciendo zoom sobre una pista de audio hasta llegar a ver sus ondas. Asi, el alumnado
de bachillerato o universidad podra comprobar que la forma que estas ondas tienen no
es sino una representacion de las funciones que han estudiado en clase (Godofredo,
Ledn y Liern, 2010) o estudiar fenédmenos fisicos relacionados con el sonido (Beltran y
Rodriguez, 2017).

Igualmente, y de forma interdisciplinar, puede plantearse el uso de Audacity
para la creacién de Podcasts educativos donde el producto obtenido es una grabacién
con contenidos elaborados por profesores, haciendo que el tiempo y el espacio sean
flexibles en la ensefanza a través de la insercién de diversas opciones de recursos
didacticos digitales y que estimulan el proceso de ensefianza para potenciar el
aprendizaje en los estudiantes. Ejemplos de esto se muestran en las investigaciones de
Bairros-Soares, Vielmo-Miranda y Barin-Smaniotto (2018) o Amundsen y Belmonte
(2018), donde exponen los beneficios de ofrecer un contenido complementario,
motivador y que potencia el aprendizaje o las de Bell y Buri (2017) o Galan Camacho
(2018) donde explican cémo emplear Audacity para la creacion de un podcast.

También puede utilizarse a partir de una creacién del alumnado, generandolo
en base a experiencias previas como consumidores y productores y aplicando los
conocimientos y competencias que han adquirido en la escuela, resultando asi un
producto propio, en un formato diferenciado (Forbes y Khoo, 2015).
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Creacion de narraciones, historias animadas o de realidad aumentada

Aunque hasta ahora se habia atendido a experiencias narrativas solamente auditivas -
los podcasts—, también se elaboran contenidos audiovisuales de mayor tamario que los
anteriores, que sirven como ejemplo para el profesorado y para el alumnado. Wakefield
y France (2015) emplean las historias digitales para la creacion de entornos
audiovisuales donde el alumnado utiliza este programa para la elaboracion de
contenidos sirviendo a la vez para evaluarlos, al tiempo que conforman sus actividades
de campo. De esta forma, los diversos contenidos son integrados a través de una
misma herramienta, al menos en el area sonora.

Existen otras experiencias de creacién de materiales didacticos de ultima
generacién, como la Realidad Virtual o Realidad Aumentada, en las que ademas de la
elaboracién de los contenidos puramente visuales, se suelen afadir una o varias capas
de sonido para dotar de mayor verosimilitud al escenario que se estd componiendo —
en el caso de la Realidad Virtual- o para anadir informacion significativa al entorno u
objetos que se estdn aumentando (Nielsen, Brandt y Swensen, 2018). Experiencias e
investigaciones piloto de disefio de este tipo de materiales didacticos por profesorado
y alumnado los encontramos en proyectos de diferentes ambitos, como la ensefianza
de ciencias en el proyecto ArSci (Lund, Brandt y Swensen, 2018) o la didactica del
paisaje en el proyecto L'Hort (Hurtado y Botella, 2017).

2. Método

Habiendo planteado un marco para el contexto de esta investigacion, los objetivos que
nos planteamos son categorizar los fines educativos de cada uno de los paisajes
sonoros y distinguir y caracterizar cada paisaje sonoro segun los origenes de las fuentes
empleadas en funciéon de la clasificacion de Schafer (1993). Para alcanzar dichos
objetivos, se expondrd la caracterizacién de la muestra, los items utilizados en el
instrumento de andlisis creado y los andlisis pertinentes.

2.1. Muestra

Como muestra para esta investigacién se emplean las creaciones sonoras compuestas
por parte de alumnado del MOOC Mdsica para el siglo XXI en forma de paisajes
sonoros, dentro del marco de la actividad de evaluacién final por pares, paisajes que
deberian satisfacer al menos las siguientes premisas: contener varias secuencias
sonoras diferentes —pudiendo sonar o no simultdneamente—; emplear, al menos, un
efecto proporcionado por el software y por ultimo poseer una duracion préxima a un
minuto.

Dicho MOOQC, se concibe desde el contexto de la tecnologia como generadora
de material didactico de calidad adaptado a las necesidades del alumnado (Cepeda,
Gallardo y Rodriguez, 2017), mas que como herramienta propiamente dicha y desde un
escenario de falta de conocimiento por parte del profesorado de las posibilidades que
aportan las TIC a la educacién musical (Chao-Fernandez, Felpeto-Guerrero y Vazquez-
Sanchez, 2018). Estructurado en cuatro médulos independientes, el primero aborda
una aproximacién al concepto de competencia medidtica y a las aportaciones del
software libre a la educacién musical. En los tres restantes se presentan tres
aplicaciones software basicas en la formaciéon musical: LenMus, MuseScore y Audacity.
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A mayores, se incluye un quinto médulo a modo de actividad final de la que se
seleccionarian los paisajes sonoros.

Esta seleccion resulta de interés ya que durante el MOOC se forma al alumnado
en el uso de software pedagdgico-musical y, al elaborar dicha actividad final se estarian
integrando en ella los conocimientos —tanto musicales como de uso del software-
adquiridos durante el MOOC asi como sus conocimientos previos, obteniendo una
muestra valida de 55 paisajes sonoros.

2.2. Instrumentos

Inicialmente, la informacién dada por el alumnado participante se obtiene de la ficha
que han de aportar junto al paisaje sonoro, donde deben exponer su titulo,
descripcion, clips de sonido empleados, efectos y bancos de sonidos.

De cara al analisis, se cred un instrumento propio basado en las técnicas de
analisis de contenido (Krippendorff, 1997) —sirviéndonos del desarrollado por Moscoso,
Peck y Eldridge (2018)-, abierto a mas variables. Constituido por ocho items de
respuesta abierta, unos de caracter cuantitativo —-numero de sonidos, numero de
efectos empleados y la duracién en segundos- y otros cualitativo: descripcion de los
sonidos utilizados, tipo de efecto/s empleado/s, banco/s de sonidos de los que los han
extraido, tipo de fuente sonora o de comunidad en la que se emplean y palabras
clave—; que serviran para establecer diferentes niveles de relacion entre items.

2.3. Procedimiento

Para comenzar, se descargaron todos los archivos obtenidos a partir de la
actividad realizada —junio y julio de 2018-, cribados segun las premisas anteriormente
descritas. Se analizaron todos los paisajes sonoros resultantes teniendo en cuenta la
ficha descriptiva que cada alumno/a anex6 al archivo de audio de su paisaje sonoro
compuesto, siendo organizados segun la clasificacion del sonido de Schafer (1993),
modificada para alcanzar los objetivos de esta investigacion.

Una vez volcados los datos, se realiza un analisis cuantitativo —tablas de
frecuencia- y establecen relaciones entre los datos establecidos anteriormente-a
través de los resultados de las tablas de frecuencia y la inferencia de estos datos con los
extraidos a través del analisis de contenido-. Para ello, se emplea el software de analisis
estadistico SPSS, versién 23.

3. Resultados

3.1. Descripcion general del total de la muestra

Se realiza un analisis descriptivo del total de la muestra (55 paisajes sonoros), en los
que se hayan desde 3 sonidos por cada paisaje —dos casos- hasta los 16 —dos casos-,
siendo 5 el nimero de sonidos que define la moda de este analisis -21 casos-.

El nimero de efectos empleados por cada paisaje sonoro varia de entre el uso
de un solo efecto —cinco casos— hasta los nueve —un caso-, siendo lo mas habitual el
uso de cuatro en cada una de las obras -14 casos-. Si bien se han analizado en funcién
de su cantidad, también se ha realizado un analisis por categorias, donde encontramos
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28 tipos de efectos diferentes. El mas empleado es Desvanecer, seguido por Aparecer,
Panoramizacién, Reverb, Amplificar, Eco y cambio de velocidad. Para conocer su
distribucién en porcentajes, puede ver el gréfico 1.

SZia W Desvanecer

| Aparecer

W Reverb

m Panoramizacion
Amplificar
Eco
Cambio velocidad

2% Otros

4%

Grafico 1. Frecuencia de uso en porcentaje de los efectos empleados en los paisajes sonoros. Fuente:
Elaboracion propia

Con el origen de los bancos de sonidos empleados para la creaciéon de los
paisajes sonoros, destacan dos, el banco del INTEF -https://intef.es/recursos-
educativos/banco-de-imagenes-y-sonidos/- y el de la web Freesound.org. Con un
menor porcentaje de aparicion estan el BBC Sound Effects —bbcsfx.acropolis.org.uk-,
RecursosTIC -recursostic.educacion.es— y las webs Sshhtt —sshhtt.com- y YouTube -
youtube.com-. Por debajo de estos, el uso de otros bancos aparece en una cuantia
menor al 4%. Por ultimo, catorce de los participantes importan sonidos de bancos
propios o autoelaborados (Grafico 2).

19,1

m Freesound.org

W INTEF

B BBC Sounds Effects

m RecursosTIC
Sshhtt

19,2 Youtube

Bancos propios
Otros

55

Grafico 2. Frecuencia de uso en porcentajes de los efectos disponibles en Audacity. Fuente: Elaboracion
propia

En cuanto a la duracion de los paisajes sonoros, destaca su mayor
heterogeneidad en comparacién con los items analizados anteriormente, encontrando
duraciones de entre 34 y 126 segundos, siendo 60 la duracion mas comunmente
empleada.
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3.2. Andlisis y categorizacion segun el fin para el que se crea cada paisaje sonoro

Una vez senaladas las caracteristicas generales del total de las creaciones analizadas,
procedemos al andlisis cuantitativo de la muestra. Para ello, se presentard una
clasificacion de los diferentes paisajes sonoros en funcién de su fin, divididos tras el
establecimiento de palabras clave como descriptoras y los diferentes fragmentos
sonoros obtenidos. Tras el andlisis y la creacién de categorias, se establecen los
siguientes fines y sus parametros:

- Composicién musical: Todas aquellas grabaciones que poseen, tanto
cuantitativa como cualitativamente, una mayoria de sonidos o fragmentos
musicales.

- Representacion de un paisaje sonoro real: Aquellas grabaciones que tratan
de recrear una toma en un ambiente real y que no poseen intencionalidad
alguna de recrear acciones o secuencias de forma ordenada y con un fin
argumentativo.

- Relatos sonoros: Al contrario que los anteriores, los autores tratan de
establecer una secuencia argumental a través de sonidos que poseen inicio,
nudo y desenlace.

- Recreacién de un fragmento sonoro de realidad aumentada: Grabacion en la
que el autor ejemplifica, a través del sonido, todas aquellas acciones que va
realizando con las posibilidades que le ofrece la aplicacion.

Si bien la clasificacidon establecida para estas cuatro categorias es clara, es
importante tener en cuenta que la representacién de un paisaje sonoro real estaria mas
préxima al concepto de paisaje sonoro de Schafer (Ferretti, 2006) o a dmbitos como el
de la biologia o la ecologia. La categorizacién de relatos sonoros estaria mas préxima al
de las narraciones sonoras, donde tratan de realizar una producciéon sonora
socioambiental para la construccion de una audicién inteligente, aplicada a la
explicacién de sucesos o acontecimientos reales, similares a la experiencia realizada por
Silva (2011). En la tabla 1 se aprecian los resultados.

Tabla 1. Cuantificacién en funcién de los fines para el que es creada el paisaje sonoro.

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

acumulado
Composicidon musical 7 12,7 12,7
Composicidon musical con sonidos naturales 1 1,8 14,5
Realidad aumentada 1 1,8 16,4
Relato sonoro 25 45,5 61,8
Representacién sonora 21 38,2 100,0

Total 55 100,0

Fuente: Elaboracién propia.

3.3. Caracterizacion de los paisajes sonoros en funcién del fin para el que se crea

A continuacion, comenzaremos con la distribucion de cada fuente sonora —entendida
como cada uno de los sonidos individuales presentes en cada creacién- organizadas
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en funciéon de cada uno de los fines para los que ha sido construido cada paisaje
sonoro, y que constituyen un valioso material educativo. Se partira de la explicacion de
las creaciones categorizadas como composiciones musicales.

Composiciones musicales

Aqui agrupamos los paisajes sonoros categorizados como composiciones musicales
propiamente dichas, asi como aquellos paisajes sonoros categorizados como una
composicién musical que intercala sonidos naturales. Dentro de estos ocho paisajes
sonoros predomina la aparicién de “grabaciones de musica” —sonidos clasificados asi
segun el instrumento de medida empleado- apareciendo éstas entre 1y 8 ocasiones
dentro de cada uno de los paisajes, ademas de incluir también “sonidos de
instrumentos” —en este caso, musicales— presentes en este caso en 3 paisajes sonoros —
entre 1 y 4 sonidos por paisaje sonoro-, aunque también encontramos 3 paisajes
sonoros en los que aparecen sonidos del bosque o naturaleza y sonidos marinos, de
pajaros, de insectos, voces humanas incomprensibles, sonidos de ceremonias y otros
entretenimientos (una sola muestra sobre el total contabilizado). Sin embargo, todos
aquellos sonidos que no son categorizados como sonidos de musica ya compuesta o
instrumentos musicales, son arrojados de dos creaciones sonoras: la primera es la que
recrea un ambiente natural de fondo y la otra es una composicién artistica musical que
mezcla musica y otros sonidos humanizados.

Realidad aumentada

El Unico paisaje sonoro categorizado como realidad aumentada es el que emplea 4
pistas de audio donde el autor explica qué hard con su voz, qué efecto aplicara y el
resultado de este tras haberlo dicho, con una musica de fondo que se mantiene
invariable durante toda la grabacion.

Relatos sonoros

En tercer lugar, tenemos los relatos sonoros. Lo componen un total de 25 paisajes
sonoros en los que los autores recrean una narraciéon a través del sonido. En este
apartado existe una mayor variabilidad en cuanto a las categorias establecidas por
Schafer (1993) y recogidas aqui.

Para empezar, comenzamos con la categoria sonidos naturales. Se emplean,
principalmente, sonidos relacionados con de agua y truenos (5 casos) y de mamiferos
salvajes -4 casos-. En los sonidos generados por personas, donde los sonidos del
cuerpo —como son los pasos de una persona o latidos del corazén, con 21 apariciones
en los 25 relatos sonoros; las voces humanas, 10 casos y los gritos y lloros, en 5
ocasiones— son los que ofrecen una incidencia mucho mayor que en el resto de las
categorias. En la categoria sonidos y sociedad, destacan de sobremanera los sonidos
relacionados con las profesiones, la vida diaria o los negocios, con 12 apariciones
dentro de los 25 paisajes contabilizados; seguidamente tenemos 9 apariciones de
sonidos relacionados con medios urbanos o de una ciudad y 8 apariciones
categorizadas como musica incidental de fondo, para crear una atmésfera para la
accion. Relegados al cuarto puesto se sittan las 4 apariciones de animales domésticos y
los sonidos relacionados con festividades o ceremonias.

En la categoria de sonidos mecanicos, localizamos 14 apariciones de sonidos de
herramientas o utensilios mecéanicos (tabla 2), destacando 9 casos de sonidos de
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bisagras de puertas, compartiendo 5 casos los sonidos de motores de combustién
interna y los vehiculos de transporte —automéviles y motocicletas-. En la penultima
categoria, la de sonidos como indicadores, las campanas y los sonidos de sistemas de
alerta o alarmas, copan las dos primeras posiciones, con 5 casos, sucediéndole los
sonidos de teléfonos, con 4 casos. Finalmente, en la ultima categoria —-Otros-,
encontramos 2 sonidos fuertes, cuyo origen no es facilitado por el alumnado y no es
posible situarlo en otra categoria.

Representaciones sonoras

Por ultimo, se describird la categoria de representacién de un paisaje sonoro real en
funcién de los sonidos empleados para su construccion. En el apartado de sonidos
naturales destaca que, a excepcion de los sonidos de reptiles y fuego, se obtiene que
existe al menos alguln caso en cada uno de ellos. Destacan los sonidos del agua y de
pajaros —ambos con 11 casos—; seguidos por los sonidos de mamiferos salvajes -5
casos- y los sonidos de viento y aire -4 casos-. En la categoria de sonidos humanos,
aparecen, principalmente, sonidos del cuerpo -9 casos- y voces humanas -5 casos de
voces comprensibles y 2 de voces incomprensibles—. Aquellos que son categorizados
como sonido y sociedad, predominan los sonidos de paisajes marinos -6 casos- y de
animales domeésticos -5 casos—; siguiéndoles los sonidos de entretenimientos
diferentes a las redes sociales y los paisajes domésticos, sonidos de profesiones, vida
diaria o de negocios -3 casos-. En la categoria de sonidos mecdnicos, destacan los
sonidos de maquinas de transporte -4 ocasiones-, seguidas de sonidos de trenes -2
ocasiones—y los de herramientas o utensilios mecénicos y, por ultimo, los sonidos de
aviones o avionetas, armas y de motores de combustiéon interna —con una sola
aparicién en cada caso-. En los sonidos como indicadores, en primer lugar, se sittan los
sonidos de alarmas y alertas —con 3 casos—, seguidos de campanas e instrumentos —-en
este caso, musicales, con 2 casos en ambas subcategorias— y de alertas de medios de
comunicacion —un solo caso-. No hay ningun sonido que no pudiese ser clasificado.

3.4. Agrupacion de cada fuente sonora en funcion de la clasificacion de Schafer

Si realizamos un analisis en funcion del total de sonidos empleados, encontramos que
los mas empleados en los paisajes sonoros son sonidos del agua -16 paisajes
contienen este tipo de sonidos-, de pdjaros —15 paisajes— y de mamiferos -9 paisajes—
dentro de la categoria de sonidos naturales. Dentro de los sonidos humanos, si bien
destacan los sonidos del cuerpo —apareciendo en 30 paisajes—, también hay un nimero
importante de voces humanas -19 en total, siendo 14 de voces humanas
comprensibles y 5 de voces humanas incomprensibles—y de lloros/gritos -6 paisajes-.

En la categoria de sonidos y sociedad, destaca el empleo de la musica, en un
total de 18 paisajes, y de paisajes urbanos como cantidad mas destacable (10 paisajes
los emplean), asi como de animales domésticos, que aparecen en 9 paisajes sonoros.
Como sonidos mecanicos, hallamos que los participantes prefieren los de herramientas
o utensilios mecanicos y de medios de transporte y son los que copan esta categoria —
en 16 y 9 ocasiones, respectivamente-. Dentro de sonidos como indicadores, el uso de
alarmas o sistemas de alerta, junto con campanas y gongs e instrumentos sonoros son
los sonidos mas destacables en esta categoria, presentdndolos en 8, 7 y 6 paisajes,
respectivamente. Por Ultimo, en la categoria establecida por Schafer (1993) como Otros,
hallamos la concurrencia de dos sonidos fuertes cuyos autores no explican su origen y
no son clasificables dentro de ninguna otra categoria (Tabla 2).
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Tabla 2. Tabla de frecuencias basada en la clasificacion de Schafer (1993) que muestra tanto la categoria
asignada como el tipo de fin del paisaje sonoro.

Total
Comp. Rebresen- segun
Comp. musical/ Realidad Relato pres el tipo
a q tacion
musical sonidos aumentada sonoro de
sonora
naturales fuente
sonora
Agua 5 11 16
Aire 1 4 5
Bosque, selva, 1 3 3 7
naturaleza
Fuego, llamas
Pdjaros, aves 1 1 2 11 15
Felinos salvajes 1 1
| 1 2
Sonidos nsectos 3
naturales Mamiferos 4 5 9
Reptiles
Animales (otros) 1 1 2
Estaciones,
noche-dia ! 2 3
Hojarasca o arboles 1 1 2
Truenos, tormenta 5 1 6
Total 2 2 0 23 42 69
Voces humanas 1 8 5 14
comprensibles
YOces huma'nas 1 2 5 5
Sonidos incomprensibles
humanos  Gritos, lloros 5 1 6
Sonidos del cuerpo 21 9 30
Total 1 0 1 36 17 55
Paisaje rural 1 1 2
Paisaje de villa
Paisaje urbano 9 1 10
Paisaje marino 1 1 6 8
Paisaje doméstico 1 2 3
Sonido de profesio-
nes, negocios y vida 12 3 15
diaria
. Animales domésticos 4 5 9
Sonidos y
sociedad Television, radio o , 5
peliculas
Sonidos de redes
sociales
Sonidos .de.otros 1 3 3 7
entretenimientos
Musica 6 1 1 8 2 18
Ceremor}las o 1 4 1 6
celebraciones
Total 8 2 1 45 24 80

Fuente: Elaboracién propia.
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Tabla 2. (Cont.) Tabla de frecuencias basada en la clasificacion de Schafer (1993) que muestra tanto la
categoria asignada como el tipo de fin del paisaje sonoro.

Total
Comp. Represen- segun
Comp. musical/ Realidad Relato P g el tipo
a q tacion
musical sonidos aumentada sonoro de
sonora
naturales fuente
sonora
Maquinas (genérico) 1 1
Equipamiento
industrial y
de factorias
Medios de 5 4 9
transporte
Armas 4 1 5
Trenes, tranvias 1 2 3
Motores de
L 5 1 6
Sonidos combustion interna
mecanicos Aeronaves 3 1 4
Equipo de
construccion
o demolicion
Herra@entasg ) 14 5 16
utensilios mecénicos
Instrumentos de
guerra/destruccion
Maquinaria agricola
Total 0 0 0 33 11 44
Campanas o gongs 5 2 7
Instr'umentos 3 1 2 6
de viento
Silbidos, silbatos
Sonidos del tiempo
. 3 3
(relojes)
Teléfonos 4 4
Alarmas, sistemas 5 3 s
Sonidos de alerta
como indi- Indicadores de
cadores sucesos futuros
Alertas de redes
sociales
Anuncios de medios 1 1
de comunicacion
Explosiones o
bombas 2 2
Advertencias sociales
Total 3 0 0 20 8 31
Sonidos fuertes 2 2
Silencio
Otros Efectos
desconocidos
Total 2 2
Total fuentes de sonido 14 4 2 159 102 281

Fuente: Elaboracion propia.
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A continuacion, se realizarad un conteo del total de fuentes sonoras empleadas
en los paisajes. Con él, se podra visualizar la distribucién de los sonidos en funcion de la
clasificacion del sonido de Schafer (1993) como el uso de cada agrupamiento en
funcion de la categoria sonora en la que es empleada, asi como el conteo total de los
sonidos para ambas funciones.

Tabla 3. Tabla de frecuencia de los sonidos empleados en los paisajes sonoros en funciéon de su categoria y
su correspondiente distribucién.

Comb Repre-
Composicion musical/  Realidad Relato pre-
. . sentacion Total
musical sonidos aumentada sonoro
sonora
naturales
Sonidos naturales 2 2 0 23 42 69
Sonidos humanos 1 0 1 36 17 55
Sonidos y 8 2 1 45 24 80
sociedad
Sonidos 0 0 0 33 1 44
mecanicos
Sonidos como 3 0 0 20 8 31
indicadores
Otros 0 0 0 2 0 2
Total 14 4 2 159 102 281

Fuente: elaboracién propia.

Como se puede comprobar en la Tabla 3, abundan mayormente los sonidos
asociados a sonidos y sociedad —derivados de la humanizacién de entornos—, seguidos
por los sonidos naturales y los sonidos realizados por los humanos. Asimismo, también
se puede ver como los relatos sonoros son aquellos que agrupan mayor cantidad de
clips de sonido, si bien es cierto que son el 45.5% de los paisajes sonoros totales. Con
ello, podremos caracterizar qué tipo de sonidos son de los que se sirven para obtener el
fin que desean a través de sus paisajes sonoros.

4, Conclusiones

Los avances tecnolégicos de las ultimas dos décadas y la generalizacién de internet han
posibilitado que herramientas como Audacity lleguen a un gran publico puesto que,
gracias a su facilidad de uso, posee multiplicidad de funciones y aporta numerosas
ventajas extrapolables a una gran diversidad de entornos y areas de estudio, entre ellas,
la creacion de material educativo.

En este caso, el paisaje sonoro —-comprendido desde una visidon holistica
(Schafer, 1993)- es el campo donde los entornos sonoros se evaltan, analizan y
clasifican como una composicion de eventos sonoros procedentes del medio que
rodea al ser humano. La creacion de paisajes sonoros es una forma de representacion
de como un individuo comprende la realidad y cémo es capaz de expresarla a través de
sus destrezas y herramientas. Como explica Ariza-Pomareta, la “eleccién de estos
sonidos ofrece al oyente una percepcién acustica que permite establecer relaciones
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nitidas con la imagen mental a la que puede corresponder” (2015, p. 74). Por tanto, y
dejando de lado andlisis fisicos, contemplamos el disefio de paisajes sonoros como una
forma de comprensién del entorno, en cémo la teoria del paisaje sonoro atiende a la
semidtica ya que los procesos socioculturales de una época o generacidon son
transversales en los individuos de esta, siendo coincidentes en gustos y modas
(Cardenas-Soler y Martinez-Chaparro, 2015).

La division entre unas y otras categorias son trasversales culturalmente y parece
que existen relaciones estables entre semiética y las categorias sonoras. En términos
generales, las personas tienen preferencias por los sonidos naturales frente a los
urbanos (Brown, Kang y Gjestland, 2011; Yang y Kang, 2005) y hacia los sonidos
humanos frente a los de origen mecanico (Axelsson, Nilsson y Berglund, 2010; Dubois,
Guastavino, Riambault, 2006). Estos resultados son coincidentes con los obtenidos con
nuestra muestra, ya que en ella los sonidos de origen natural tienen la mayor
representacién -se excluye la categoria de sonidos y sociedad, ya que poseen fuentes
mixtas, tanto naturales como humanas (Schafer, 1993)-, seguidas por las fuentes
humanas y, por ultimo, las de origen mecanico.

Ademas, estas atribuciones subjetivas también estan relacionadas con la propia
percepcion del entorno. A través de las diferentes propuestas obtenidas hemos podido
comprobar cédmo los participantes tienden a separar las fuentes de origen humano y
humanizadas de aquellas que son de origen natural y tienden a situar las primeras en
los relatos sonoros mientras que las segundas en las representaciones sonoras. Estas
agrupaciones no parecen ser inocuas, sino que aparentan correlacionar con resultados
similares en los que se relacionan paisajes sonoros en funciéon del estado emocional
evocado. Sudarsono, Nitidara y Sarwono (2018) comprueban que la atribucion
perceptiva de la situacion dindmica de los sonidos se enfrenta a la percepcion de
estabilidad o relajacion de las fuentes de sonido. Aquellos sonidos etiquetados como
dindmicos -sonidos bulliciosos de origen humano, el trafico humano o eventos
sonoros— son opuestos a los etiquetados como relajados o estables -musica- y asi los
categorizan los participantes, situando los primeros en los relatos sonoros —donde
encontramos los relatos, en los que se suceden acciones de forma continuada- frente a
las representaciones sonoras; mas préximas a la evocacién de un lugar o situacién-en
su mayoria, de connotaciones naturales en entornos sin humanizar-.

Por tanto, podriamos emplear el término de paisaje sonoro como un lugar para
crear representaciones de "el entorno acustico tal como lo perciben los humanos"
(Brown, Kang y Gjestland, 2011). Esta aproximacion a la creacién de paisajes sonoros es
una férmula en la que el participante sintetiza sus conocimientos, elaborando un
discurso en el que se pueden observar sus tendencias hacia connotaciones perceptivas
o imaginarias reflejadas en un paisaje sonoro. Ademas, la actividad de creacion de
paisajes sonoros cada vez estd cobrando més importancia con usos y fines de lo mds
variopintos. Sin embargo, la creacién de paisajes sonoros puede ser empleada en
muchos otros dmbitos (Randall, 2012; Reich, 2018; Wakefield y France, 2015), porque
representan las aproximaciones del alumno a su contexto mas préximo y su
simbolizacién a través de las herramientas disponibles que éste posee.

Por ultimo, a tenor de la revisién de la literatura existente se constatd que
Audacity es una herramienta idénea para la creaciéon de material educativo desde
numerosas aproximaciones, ya no Unicamente desde la vertiente de la creacién de
paisajes sonoros para potenciar, entre otras, las habilidades creativas e imaginativas de
tanto el alumnado como del profesorado, sino también como herramienta para
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mejorar el propio autoconcepto y autoestima del alumnado (Sichivitsa, 2017), las
capacidades auditivas (Ibédfez Barrachina y De Vicente-Yaglie Jara, 2014), sus
habilidades comunicativas (Galdan Camano, 2018; Sousa y Bessa, 2008) contribuir al
bienestar y estado de salud en general (Karageorghis, 2017) e incluso para adentrarse
en el campo de la realizacion de proyectos de investigacion (Miguel Orellana,2014;
Sankupellay, Tosey, Truskinger y Roe, 2015; Sdenz, 2018). Por todo ello y vista la
polivalencia que ofrece esta herramienta, como trabajo de futuro se antojaria
sumamente interesante abordar su estudio en profundidad, ya no Unicamente desde
una vertiente genérica como herramienta de creacién de materiales educativos, sino
entrando ya en la particularidad de cada uno de sus usos posibles.
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Resumen: La expansion y crecimiento de los ambientes de aprendizaje como resultado de la
integracion de las TIC han facilitado el surgimiento de distintas formas de interrelacion
educativa, provocando un interés en el estudio de las ecologias del aprendizaje y de los
ecosistemas educativos digitales. Cada vez es mas necesario un cambio profundo en el
proceso enseflanza-aprendizaje ya que el alumnado actualmente dentro del aula demanda
un tipo de aprendizaje activo, vivencial y digital. El objetivo de este trabajo es analizar los
nuevos modelos o paradigmas del aprendizaje basados en los intereses de las nuevas
generaciones que aprenden en un contexto rodeado de las TIC. La metodologia empleada
fue cualitativa. Se realiz6 una revision sistematica de la literatura cientifica con base en la
adaptacién de la metodologia PRISMA. Los resultados nos muestran que la revoluciéon
tecnoldgica ha cambiado nuestra forma de hacer, de pensar y también de ensefar y
aprender. Las TIC cobran una relevancia especial en todo este proceso. Con la entrada de la
tecnologia en las aulas nos situamos frente a nuevas ecologias del aprendizaje por lo que el
modelo de escuela y de curriculo actual evoluciona para dar respuesta a las necesidades de
la sociedad.
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Abstract: The expansion and growth of learning environments as a result of ICT integration
have facilitated the emergence of different forms of educational interrelationship, leading to
an interest in the study of the ecologies of learning and digital educational ecosystems.
There is a growing need for a profound change in the teaching-learning process as students
currently in the classroom demand an active, experiential and digital type of learning. The
objective of this work is to analyze the new models or learning paradigms based on the
interests of new generations learning in a context surrounded by ICT. The methodology used
was qualitative. A systematic review of the scientific literature was carried out based on the
adaptation of the PRISMA methodology. The results show us that the technological
revolution has changed the way we do, to think and also to teach and learn. ICTs take on a
special relevance throughout this process. With the entry of technology into the classroom,
we are faced with a new ecology of learning, so the current school and curriculum model
evolves to respond to the needs of society.
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1. Introduccion

En las ultimas décadas, el proceso de ensehfanza-aprendizaje ha cambiado como
resultado del uso de la tecnologia en el aula, trayendo consigo espacios dinamicos de
colaboraciéon y creacidon de conocimiento (Gonzalez-Sanmamed, Sangra, Souto-Seijo, y
Estévez, 2018). De estos cambios emerge el concepto de ecologias de aprendizaje, que
Barron (2004) definié como “el conjunto de contextos hallados en espacios fisicos o
virtuales que proporcionan oportunidades de aprendizaje. Cada contexto comprende
una configuraciéon Unica de actividades, recursos materiales, relaciones personales y las
interacciones que surgen de ellos” (p.6).

Segun (Looi, 2001) la metafora de “ecologia” se utilizd para tener una visién mas
amplia del aprendizaje. Pues una ecologia “es bdsicamente un sistema abierto,
complejo y adaptativo que comprende elementos que son dindmicos e
interdependientes” (Brown, 2000, p.19). Dicha metéfora proporciona un marco para
examinar la interaccién entre el individuo, su ambiente, sus experiencias y como estas
moldean los procesos de aprendizaje (Maina y Garcia, 2016). De manera que el
aprendizaje/conocimiento es un proceso dindmico que no se concibe apartado del
medio en que ocurre (Siemens, 2003; Caamario, Sanmamed y Carril, 2018).

De ahi que el concepto de ecologias de aprendizaje ofrece un marco de andlisis
con el fin de pensar el proceso de aprendizaje en distintos contextos, elementos y a lo
largo del tiempo (Barron, 2006b; Sangra, Gonzdlez-Sanmamed y Guitert, 2013).
Examinando las pedagogias que entremezclan y vinculan los escenarios formales,
informales y no formales como modo de adquirir y desarrollar habilidades,
competencias y conocimientos en un tiempo extraordinario, por medio de entornos
sociales durante toda la vida (Heimlich y Horr, 2010).

Segun Jackson (2013a), una perspectiva ecolégica se sostiene en cuatro valores:

a) El valor conceptual, que ofrece la nocion de comprender los propios procesos
dindmicos de aprendizaje y diferenciar los distintos elementos de la ecologia
construida (recursos, escenarios, experiencias, intencion, motivacion, facultad y
conexiones sociales), relacionados en un proceso de desarrollo.

=

Valor practico para el estudiante, se refiere a la estimulacion del desarrollo del
aprendizaje que los vincula con otras personas, ambientes y situaciones de
forma integral, haciendo uso de sus vidas y recursos. Valor practico para el
docente, es que anima a valorar de forma holistica los procesos propios de
aprendizaje, considerar como manejan su propio aprendizaje para ampliarlo a
través de nuevos desafios y proyectos.

c) El valor politico, se refiere a la comprension de qué “saber aprender” y el
desarrollo continuo a lo largo de la vida es un asunto polito y educativo.

d) El valor de la educacion para toda la vida significa estimular a los estudiantes a
ser reflexivos de sus ecosistemas de aprendizaje, los procesos que desarrollan
para aprender y desenvolverse en los diversos espacios y situaciones que
atravesaran en sus vidas.
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En una revisién realizada sobre este concepto, Maina y Garcia (2016) encuentra
que las ecologias de aprendizaje han sido estudiadas desde distintas corrientes, pero
generalmente con una vision socio-cultural del aprendizaje, como las comunidades de
practica (Wenger, 1998; Wenger, McDermottySnyder, 2002), la teoria de la actividad
(Engestrom, 2000) y la teoria del actor-red (Law, 1992), pero ademds se han asociado
con perspectivas alternativas como el conectivismo (Siemens, 2005; Downes, 2012) y el
enfoque rizomatico de Cormier (2008). Las autoras enfatizan que el supuesto principal
es el aprendizaje como proceso sociocultural, donde las relaciones y conexiones son
recursos importantes para el desarrollo personal.

Asi mismo, en la busqueda por conceptualizar las ecologias del aprendizaje,
diversos autores la han definido de diferentes formas, Siemens (2007, p, 63) la delimité
como el “espacio en el que se produce el aprendizaje”, destacando su naturaleza
informal y relacional que fomenta la construccién de comunidades (Siemens, 2003);
por su parte Barron (2006a) amplié esta definicién dirigiendo la atencién al que ocurre
en dicho espacio, como las actividades, interacciones y relaciones. Mientras que
Esposito, Sangra y Maina (2015), exponen que la metéfora de ecologia también abarca
los contextos educativos, estableciendo que las experiencias educativas formales son
por igual elementos que componen las ecologias del aprendizaje.

Por su parte, Jackson (2013a) conecté la idea de aprender con la ecologia, con el
marco eco-social de Lemke (2000) y la definicién original de Barron (2004), y establecié
las ecologias del aprendizaje, como “el proceso que se crea en un contexto particular
para un propésito particular que me brinda oportunidades, relaciones y recursos para
el aprendizaje, el desarrollo y el logro” (p.14). EIl mismo autor toma como base el
modelo tedrico de Richardson (2002), que analiza las ecologias del aprendizaje en
contextos formales e informales y que propone un modelo compuesto por dos ejes de
interseccion: eje horizontal que se centra en el contenido de aprendizaje (desde el
curriculum hasta las experiencias y actividad practicas) y eje vertical que se enfoca en
quien dirige el proceso de aprendizaje (desde el mismo alumno hasta docente o la guia
de navegacién) para adherir el aprendizaje informal a este modelo.

Este mismo autor, en su adaptacion del cruce de los ejes establece cuatro
diferentes escenarios de ecologias del aprendizaje (Jackson, 2013a):

a) Ecologias tradicionales del aprendizaje educativo formal, que se refiere a la
ecologias que se desarrolla en el aula donde la dindmica es seguir el plan de
estudios predeterminado con contenido y metas especificas, en estas ecologias
el aprendizaje es evaluado por una autoridad y el alumnado no posee control
sobre el disefio de su aprendizaje o la seleccién de sus recursos.

z

Ecologias del aprendizaje basada en proyectos y resolucién de problemas, se
trata de las practicas pedagdgicas como el aprendizaje basado en problemas,
en investigacion y proyectos, que estimulan al alumnado a explorar y construir
su propio aprendizaje, descubriendo recursos y posibles soluciones, de manera
que desarrollen la confianza y motivacién para crear sus propias ecologias fuera
del aula.

c) Ecologias del aprendizaje auto dirigidas pero apoyadas, consiste en las
ecologias basadas en aprendizajes en ambientes no estructurados (espacio
laboral, entornos comunitarios, situaciones sociales y familiares) donde el
alumnado crea su propia ecologia y se auto dirige, organizando grupal o
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individualmente los objetivos, metas, recursos, relaciones y procesos en su
ecologia, en esta se puede brindar apoyo y orientacién para favorecer el
aprendizaje.

d) Ecologias del aprendizaje auto dirigidas e independientes, es donde la persona
es la creadora de su propia ecologia para un fin personal, escoge sus objetivos,
entornos, contenidos, relaciones y recursos sin la necesidad de un
reconocimiento formal por parte de una institucién o autoridad académica.

Con esto se observa que los espacios educativos organizados -que construyen
sus propias ecologias- a las que los estudiantes deben adaptarse, no son suficientes.
Fuera de estos espacios, las ecologias del aprendizaje auto-creadas son un elemento
fundamental en la forma que aprenden, y se desarrollan en el mundo laboral, familiar y
social. Pues las ecologias del aprendizaje de un individuo abarcarian sus procesos y un
variado grupo de entornos, interacciones, recursos y relaciones que les ofrecen las
oportunidades para el desarrollo del aprendizaje, lo que otorga un valor lo largo de la
vida (Jackson, 2013b).

Por tanto, las ecologias del aprendizaje exitosas ofrecen un ambiente de
aprendizaje expandido, donde los alumnos puedan acceder de forma inmediata a
espacios, relaciones, recursos y herramientas para satisfacer sus necesidades
inmediatas. Utilizando las ecologias para organizar y desarrollar el contenido e
interacciones personalizadas, favoreciendo un aprendizaje social, colaborativo y de
reflexion donde lo estudiantes discuten ideas dentro de comunidades especializadas
(Richardson, 2002). Hoy mas que nunca los contextos donde se desarrollan los
aprendizajes han traspasado los limites de la educacién formal, no formal e informal, de
manera que se aprende en cualquier lugar y tiempo por medio de dispositivos méviles
y practicas en constante innovacién (Ferndndez y Martinez, 2018).

El objetivo de este trabajo es analizar los nuevos modelos o paradigmas de
aprendizaje basados en los intereses de las nuevas generaciones que aprenden en un
contexto rodeado de las TIC para empezar hablar de un nuevo paradigma educativo,
las ecologias del aprendizaje.

2. Método

Las TIC en las aulas estan cambiando el proceso de ensefianza-aprendizaje y esto nos
ha llevado a realizar un estudio bibliografico dirigido a identificar como las ecologias
del aprendizaje permiten comprender las realidades educativas actuales.

Se realizd una revision sistematica de la literatura cientifica con base en la
adaptacién de la metodologia PRISMA (Preferred Reportin Items for Systematic Reviews
and Meta-Analyses (Urratia y Bonfill, 2010). En julio de 2009 se publicé la declaracién
PRISMA, con fines mas pedagdgicos que acompaia la lista de comprobacién con una
extensa documentacion que justifica cada una de los 27 items de comprobacion.
PRISMA se ha concebido como una herramienta para contribuir a mejorar la claridad la
transparencia en la publicacidn de revisiones sistematicas. Para ello se confeccioné una
plantilla con toda la informacion de los articulos primarios (afio de publicacién, autores,
revista, resultados principales y secundarios de los estudios y la evaluacion
metodoldgica de estos) (Manterola, Astudillo, Arias y Claros., 2013). La pregunta de
investigacion establecida para conducir el proceso metodoldgico fue ;cuales son los
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nuevos enfoques y las estrategias de implementacién de la tecnologia en las aulas de
primaria y secundaria en el contexto nacional e internacional?

El objetivo principal de esta metodologia de investigacién es realizar una
investigacion documental, es decir, recopilar informacién ya existente sobre las nuevas
ecologias de aprendizaje en el curriculo. La busqueda documental realizada en este
trabajo nos proporciona una visién sobre el estado del tema. La documentacion
encontrada la hemos seleccionado segun la relevancia con el tema objeto de estudio
en esta investigacion y luego segun la calidad cientifica.

La revision de la literatura cientifica es una estrategia de recopilacion de
informacién que emerge ante la necesidad de conocer de manera sintética los
resultados de las investigaciones. Ante los sesgos que se presentan —como la ausencia
de una pregunta orientadora en el plan de busqueda, la carencia de un método de
seleccién de articulos, asi como la falta de un procedimiento claro y reproducible de
identificacién, de seleccién y de filtraciéon de los articulos acorde con su calidad y
relacionado con la pregunta diseiada—, surgen las revisiones sistematicas, las cuales,
bajo los principios del método cientifico, dan cuenta de los pasos requeridos para hacer
reproducible el proceso investigativo (Pai et al., 2004, Manterola et al., 2009, Sacks et al.,
1987, Urrutia et al., 2010).

De acuerdo con lo anterior, se han desarrollado metodologias para definir
procesos jerarquicos de seleccion de la literatura cientifica, teniendo en cuenta criterios
de calidad y de disminucién de sesgos en la seleccién de los estudios incluidos en las
revisiones sistematicas, de modo que hagan posible integrar la informacion existente
filtrada a partir de dichos protocolos, asi como sintetizar los hallazgos para dar
recomendaciones respecto a la pregunta formulada (Pai et al., 2004, Manterola et al.,
2009, Sacks et al., 1987, Urrutia et al., 2010).

2.1. Procedimiento y andlisis de datos

Para la localizacién de los documentos bibliogréficos se utilizaron varias fuentes
documentales. Se realizé una busqueda bibliogréfica entre marzo y septiembre de
2019 donde se analiza la situacién actual de los ambientes de ensefianza que ofrece la
escuela y los intereses de las nuevas generaciones, asi como la forma de aprendizaje
que tienen los mismos. Esta busqueda de los documentos bibliograficos se realizé en
un periodo de publicacién comprendido entre 2012 y 2019. Se utilizaron los siguientes
descriptores: “Ecologia del aprendizaje’, “Ecologia del aprendizaje y tecnologia’,
“Ecologia del aprendizaje y sistema educativo’, “Era digital e intereses de las nuevas
generaciones”. Los registros obtenidos fueron 24 documentos tras la combinacién de
las diferentes palabras clave, lo que nos permitié darnos cuenta de la necesidad de
investigar y avanzar en esta tematica. Se definié6 como base de datos especializada para
la busqueda a SCOPUS y Google Académico, dado el bajo nimero que se encontraron
en otras bases de datos de impacto como Web of Sciencie. La ruta especifica de
busqueda se describe a continuacién: (“Ecologia del aprendizaje” OR “ecologia del
aprendizaje y tecnologia” AND TIC) AND (“era digital” AND intereses de las nuevas
generaciones”) AND (“tecnologia en el aula” AND “nuevos modelos de aprendizaje”).

2.2, Criterios de inclusion y de exclusion

En cuanto a los criterios de inclusidn/exclusién se han localizado 134 trabajos, pero se
han excluido los que no fueron relevantes para el objetivo de la revisién ya que no
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daban respuesta al objetivo de este trabajo. Se incluyeron aquellos que relevantes
segun los descriptores utilizados en la busqueda. El protocolo de busqueda y de
extraccién de informacién fue aplicado por dos revisores de forma independiente,
cuyas diferencias fueron analizadas y resueltas por mutuo acuerdo. Se diseid un
protocolo que recogia la siguiente informacién: localizacién y seleccién de los estudios
relevantes, extracciéon de datos de los documentos primarios y analisis de los datos.
Posteriormente se realizé la yuxtaposicion de ambos informes.

En cuanto a la unidad de analisis, se ha desarrollado una revision bibliografica a
través de los criterios en base a los cuales se ha analizado el material recopilado en
cuanto a nuevas ecologias del aprendizaje. Una vez recogida toda esta informacion, se
exponen los datos obtenidos para poder llegar a sacar unas conclusiones que permitan
establecer la situacion actual de aprendizaje en las escuelas y las necesidades de éstas.
Las fuentes de informacién utilizadas han sido, principalmente, fuentes primarias,
publicaciones en revistas especializadas. En cuanto a la delimitaciéon temporal los datos
se han extraido entre el segundo y tercer trimestre del 2019.

3. Resultados

De los 24 documentos seleccionados tras combinar las diferentes palabras clave y
realizar el andlisis de contenido vamos a dar respuesta a nuestra pregunta de
investigacion jcudles son los nuevos enfoques y las estrategias de implementacién de
la tecnologia en las aulas de primaria y secundaria en el contexto nacional e
internacional?

La produccion del conocimiento y los nuevos dispositivos tecnolégicos nos
guian hacia un proceso de ensefianza-aprendizaje mediado por las TIC. Pues estas
permiten al alumnado disponer de un conjunto de herramientas, elementos y recursos
que favorecen la construccion de un ambiente mas interactivo y dinamico, donde el
aprendizaje es mas significativo (Imberndn, Silva, y Guzman, 2011). En esta nueva era
educativa, los recursos y herramientas digitales son imprescindibles en el proceso de
educativo y su virtualizacién a través del uso de equipos tecnolégicos, elemento
caracteristico de la llegada y uso de Internet (Uceda y Senén, 2010).

Esta expansion y crecimiento de los ambientes de aprendizaje como resultado
de la integracion de las TIC han facilitado el surgimiento de distintas formas de
interrelaciéon educativa, provocando un interés en el estudio de las ecologias del
aprendizaje y de los ecosistemas educativos digitales (Ladino, Bejarano, Santana,
Martinez, y Cabrera, 2018). Dado que las TIC proporcionan a los estudiantes autonomia,
asi como la posibilidad de romper las barreras de tiempo y distancia para acceder al
conocimiento y aprendizaje, con una mayor interactividad y control de las actividades
de forma colaborativa por medio a la intercomunicacion, favoreciendo una experiencia
de aprendizaje formal, informal y no formal. Esto corresponde bien con el concepto de
ecologias del aprendizaje, como entorno dindmico, adaptativo, auto organizado y
diverso que suscita el aprendizaje (Salinas, 2013).

Como se establecié previamente, las nuevas ecologias del aprendizaje estd
profundamente unida al uso de las TIC puesto que estas se muestran idoneas para
favorecer el aprendizaje en sus multiples formas (expandido o ubicuo, accesible y a
sincronia), siempre que se utilicen principios de disefio pedagdgico como guia para
asegurar su efectividad (Caamano, Sanmamed, y Carril, 2018). En este sentido, Jackson
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(2015) estimula a reflexionar sobre cémo construimos nuestras ecologias para aprender
a lo “largo” (life long learning) o “ancho” de la vida (life wide learning), ya que las
ecologias del aprendizaje son un grupo de contextos fisicos o virtuales en los que se
integran actividades estructuradas, recursos, materiales y relaciones conectadas que
proveen oportunidades de aprendizaje.

Acerca de esto, Richardson (2002), establece que las ecologias brindan una
experiencia enfocada en los estudiantes donde estos pueden disponer, escoger y
acceder a diversos modelos educativos que responden a necesidades Unicas y
especificas de aprendizaje. Las ecologias del aprendizaje proporcionaran a los
estudiantes una variedad de opciones en temas, categorias de estudio, actividades,
ejercicios y proyectos, donde el rol de la educacién en linea (elearning) como recursos,
herramientas y espacios virtuales respaldan la interaccién del alumnado con los
elementos comprendidos en las ecologias del aprendizaje.

Por igual, Haythornthwaite y Andrews (2011), en un andlisis de las ecologias de
aprendizaje desde el punto de vista del eLearning, aseguran que dicha metéfora resulta
de utilidad para entender la educacién en linea como fendémeno sistematico y
complejo, donde la predefinicién de ciertos procesos no es posible por las dindmicas y
conductas propias de los sujetos y los componentes del ecosistema.

En un reciente estudio sobre una experiencia escolar bajo el marco de la teoria
ecoldgica del aprendizaje a través de recursos y herramientas en linea, basdndose en
Brown (2000), Barab y Roth (2006) y Barron (2006), se establecieron cuatro elementos
que determinan la existencia de ecologias del aprendizaje (Caamano et al., 2018):

a) La pluralidad de contextos, que se refiere a los diversos espacios, con
caracteristicas propias, donde los alumnos se dirigen en busqueda de recursos
de aprendizajes que cubran sus intereses.

b) Las potencialidades (affordances) consisten en la accesibilidad de los
elementos que componen un escenario determinado para desarrollar una
accion educativa y las habilidades (effectivity set) de la persona que entran en
relacion para su ejecucion.

c) El salto intercontextual (Boundary Crossing) se trata de la aplicacién de
actividades de aprendizaje organizadas propias de un escenario a otro distinto
donde no son usuales.

d) El entorno de aprendizaje personal (PLE) que destaca la singularidad individual
de las caracteristicas de los recursos tecnoldgicos, esto significa una gran
diversidad de posibilidades a disposicién de todos.

Del mismo modo, Garcia-Penalvo (2017) apoyandose en diferentes autores,
destaco nueve caracteristicas que posee las ecologias del aprendizaje, estas son:

Entorno vital complejo expandido en Internet.

Perspectiva conceptual es la teoria de la complejidad.

Internet como infraestructura de cambio constante.

Transformaciones en las estructuras de organizacion.
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- Conocimiento abierto y social en linea (Garcia-Pefalvo, Garcia de Figuerola y
Merlo-Vega, 2010a; 2010b; Ramirez Montoya y Garcia-Pefalvo, 2015; 2018).

- Gestionar la complejidad.

- Creciente inclinacion por el aprendizaje informal (Garcia-Pefalvo, 2016;
Griffiths y Garcia-Penalvo, 2016; Galanis, Mayol, Alier y Garcia-Pefalvo, 2016).

- Cultura digital de colaboracién, interdependencia y sostenibilidad.

- Personalizacion de la experiencia.

Paralelo al enfoque de las ecologias del aprendizaje ha surgido el aprendizaje en
red, como una propuesta en la cual se estudia el aprendizaje a través de las TIC en el
ambito educativo social. Este supuesto se basa en que el uso de las tecnologias impulsa
las conexiones entre el alumnado, docentes, actores educativos y los materiales
didacticos digitales con la intencién de construir comunidades de aprendizaje y
practica (Saadatmand y Kumpulainen, 2012). Estas conexiones tienden a desarrollarse
por medio de la comunicacién multimodal y multidireccional.

Del mismo modo, con la utilizacién de las TIC surgieron los entornos personales
de aprendizaje (PLE) que ayudan a crear ecologias de aprendizaje personal con el uso
de aplicaciones y de las herramientas digitales que facilitan la conformacién de espacio
unico y personal, donde el alumnado es quien organiza y afiade los recursos digitales el
favor a su aprendizaje. Toda esta reorganizacion del ecosistema digital educativo,
donde los contextos hibridos (fisicos y virtuales) de las ecologias de aprendizaje han
adquirido importancia en el mundo académico y en el sistema educativo, ha impulsado
a las instituciones de educacién superior a transformarse de manera constante, a partir
del uso de las TIC desde un marco educativo (Ladino, Santana, Martinez, Bejarano y
Cabrera, 2016).

Los jovenes del siglo XXI, también llamados millenials y generacién Z, son
considerados como las nuevas generaciones digitales que han crecido en contextos
inmersos en las TIC, siendo sus ecologias del aprendizaje mas relacionadas a las redes
sociales que a los espacios formales de la educacién reglada (Anguita y Ruiz, 2018a).
Estas generaciones desarrollan sus vidas en una era digital con acceso a internet,
dispositivos méviles, aplicaciones y redes sociales (Pizarro, 2017). Ademas, poseen un
pensamiento globalizado de caracter optimistas y tolerante, con una visién equilibrada
entre vida laboral y personal méas amplia, siendo la tecnologia una parte fundamental
de sus formas de vidas (Cardenas y Caceres, 2019).

El uso de tecnologia que realizan estos jévenes no solo es generalizado, sino
que también de elevada intensidad. El principal dispositivo que usan son los moviles,
convertidos en un instrumento esencial del ser, del estar y de la construccién del
parecer en sus vidas. Dicho uso (busqueda de informacién, ocio, comunicacién,
intercambio, construccién y reelaboracion) es un habito que se desarrolla por medio al
registro de la vida diaria. Por esto son una generacién interactiva y multipantalla,
plenamente audiovisual, que estan acostumbrados buscar y encontrar informacién en
tiempo real y de manera accesible (Anguita y Ruiz, 2018).

Autores como Diez, Ferndndez y Anguita (2011) establecen que estas
generaciones como usuarios de internet no solo son consumidoras de contenidos y
relaciones sino por igual productoras, que conforman fuentes de aprendizaje y
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desarrollan un proceso democratizador mediante las tecnologias. Este
empoderamiento ha estimulado el desarrollo del aprendizaje informal a través del uso
del internet, ya que al crearse escenarios posibilita la seleccién entre diversas
experiencias y fuentes para construir programas personales de aprendizajes
(Hernandez-Sellés, et al., 2015).

En este sentido, las ecologias del aprendizaje y educacién expandida permiten
comprender las realidades educativas actuales y reconocer estas experiencias
invisibilizadas que atraviesan estas generaciones, facilitando una visién holistica y
promoviendo mas justicia social (Cremades, Pérez, Hernandez, Pérez, Rodriguez, 2018).
Asi mismo, Diez y Diaz (2018) reconocen el potencial del aprendizaje expandido como
instrumento que empodera a individuos, colectivos y movimientos sociales. Estos
autores también exponen que la integracion de este enfoque de aprendizaje al proceso
de adquisicion de habilidades blandas (soft skills) favorece el desarrollo de la
autonomia, la cooperacién, la resolucién de problemas y el fortalecimiento del
compromiso civico.

En un estudio reciente, Persico, et al., (2019), utilizan el término de ecologia del
aprendizaje para analizar la manera en coémo nuevos conocimientos se desarrollan en
contextos hibridos y estructurados, donde la interaccién con entornos virtuales, fisicos
y sociales, proporcionan un sentido a la sociedad en la que se encuentran. En este
toman los videojuegos como parte de las ecologias, estableciendo que la relacién entre
el usuario y el videojuego promueve formas de aprendizaje ubicuo y personal.
Enfatizando que en la creacién de ecologias del aprendizaje los estudiantes y sus
intereses deben estar en el centro. Mas que la simple incorporacién de las TIC, el
desafio para el profesorado e instituciones educativas se encuentra en facilitar al
alumnado, de forma individual y grupal, el aprovechamiento de sus ecologias del
aprendizaje (Hernandez-Sellés et al., 2015).

Las nuevas generaciones de alumnos que estdn en las aulas no desean mas
teoria, aquello que buscan es la confianza, el respeto, la oportunidad de seguir su
pasion, sus intereses, tomando decisiones propias y sintiéndose en control de todo,
pero sobretodo estas nuevas generaciones buscan una educacién conectada a la
realidad (Prensky, 2013). Planear dicha accién requiere un cambio en el disefio de
itinerarios en modo de cursos organizados por tematica e incorporar propuestas de
educacién mas heterogéneas, diversas y eficientes, que ademas tomen en cuenta: la
confluencia del conocimiento pedagdgico, tecnolégico y disciplinar (Koehler y Mishra,
2009); la adhesion de aportes provenientes de la literatura y estudios cientificos en
conexién al desarrollo competencias del docente y su rol en entornos virtuales (Baran,
Correia y Thompson, 2011); asi como la constante adhesién de las nuevas tecnologias
que van surgiendo, su uso pedagdgico y derivaciones hacia nuevas maneras de
ensefanza-aprendizaje (Hernandez-Sellés et al., 2015).

Por igual, en un analisis sobre el desarrollo del curriculo para la integraciéon de
conocimientos conectados con el pensamiento computacional, justificado por la
necesidad de la introduccion de la programacién en las aulas para las nuevas
generaciones. Determinaron que no solo se requiere la recoleccién de experiencia de
uso del pensamiento computacional en el &mbito educativo, sino también la aplicacion
de los aportes de investigaciones educativas y de las nuevas ecologias del aprendizaje
(Valverde-Berrocoso, Fernandez- Sanchez y Garrido-Arroyo, 2015). Puesto que los
escenarios donde se producen aprendizajes son cambiantes y permanecen en
constante innovacion (Ferndndez y Martinez, 2018).
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Tomando todo esto en cuenta, un estudio sobre los procesos de creacién y
produccion de saberes, asi como la obtencién de conocimiento y aprendizajes en la
sociedad knowmadica donde el conocimiento es ndémada, incierto e inestable
(Ferndndez y Martinez, 2018a), se establecen y consideran cuatro dimensiones de las
ecologias del aprendizaje a tomar en cuenta en la actualidad:

a) Ecologias personales: refiriéndose al complejo proceso, contradictorio y
discontinuo de la reconstruccion de la subjetividad, la mutua transformacion
del caracter individual y grupal, a civica socializacion por medio a las TIC,
organizacion de un escenario publico y la presentacion social y politica del Yo.

z

Ecologias comunitarias: observa lo comunitario como ensefianza. En esta la
insatisfaccion e incertidumbre median la accion, las creaciones de desarrollo
colaborativo adquieren importancia, mostrando la inconformidad ante la
deficiencia de las estructuras establecidas, buscando la redefinicién de lo
institucional, la toma de decisiones y liderazgo.

¢) Ecologias de recursos/ medios: se refiere al aumento de recursos, las relaciones
que estableces los recursos entre si.

d) Ecologias de saberes: permite reinterpretar y avanzar hacia otra concepcién de
la educacién (Rivas-Flores, Martinez, Valverde-Berrocoso y Fernédndez-
Rodriguez, 2018), donde sean reconocidos los saberes de actores vy
comunidades (Santos, 2017), nuevas formas de educacién y las habilidades
blandas (soft skills) (Rivas, 2019).

4, Discusion

El sistema educativo ha entrado en crisis. Como establecimos anteriormente, el proceso
educativo ha cambiado como consecuencia de la llegada de las TIC a las aulas,
permitiendo al alumnado disponer de un conjunto de herramientas, elementos y
recursos que favorecen la construccion de un aprendizaje significativo, donde el
ambiente es més dindmico e interactivo y se crean espacios de colaboracién. Estos
cambios sugieren una serie desafios al sistema educativo (instituciones de educacién
escolar y educacién formal) que responde a ecologias del aprendizaje tradicionales,
parte de estos desafios son el bajo nivel de rendimiento académico de los estudiantes,
la relativa alta tasa de fracaso y abandono escolar, asi como el descontento y
desmotivacion de los docentes y alumnos (Coll, 2013b).

Este generalizado malestar acerca del actual sistema educativo es una reaccion
al modelo de institucion educativa donde priman la comunicaciéon unidireccional de
traspaso de los conocimientos preestablecidos, habilidades y contenidos, a través de
tareas abstractas y desconectadas del contexto actual (Pérez, 2010). Asimismo, el cobro
de conciencia sobre las limitaciones de la educacién formal para impedir que la
desigualdad econdmica se convierta en desigualdad educativa, la falta de preparacién
de la juventud en los centros educativos para su insercion laboral, los reproches de baja
calidad e incompetencia, asi como la enorme cantidad de expectativas (contradictorias
entre si) que se vierten sobre la educacién formal, son sefal de la desestructuracién del
significado de la educacién que ha estimulado las nuevas ecologias del aprendizaje
(Coll, 2013a).
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Todos estos fendmenos que encierran las nuevas ecologias de aprendizaje (el
aprendizaje informal, las redes sociales, la selecciéon de itinerarios en el desarrollo
educativo que se prolonga a lo largo de la vida), provocan que el sistema educativo y
sus instituciones tengan que enfrentarse a ciertos retos (Hernandez-Sellés, Gonzalez-
Sanmamedy y Munoz-Carril, 2015):

- La concientizacion de las diversas fuentes de informacién y la comprension
de que la escuela no es fuente Unica del saber.

- Lafalta de actualizacion de la informacién por parte de las instituciones que
no mantienen el ritmo de las redes.

- La focalizacién del conocimiento centrado en el saber tedrico, pasando por
alto las habilidades practicas para ajustarse al futuro desempefio laboral.

- El proceso de ensefanza-aprendizaje continda estando fijo en el profesor
como Unica fuente de conocimiento, descartando las oportunidades de
interactuar con diversas fuentes y escenarios.

Segin Coll (2013a), las nuevas ecologias del aprendizaje desdibujan el
significado que por tradicién ha asumido la educacién formal, puesto que difiere de los
fundamentos que sostienen los sistemas educativos (universalidad de la escolarizacion,
educacién formal y escolar). Desde el punto de vista curricular, estas nuevas ecologias
del aprendizaje poseen cuatro caracteristicas:

a) La importancia progresiva de aprender a lo «largo» y «ancho» de la vida
(Jackson, 2013), asi como la creciente tendencia al desarrollo del aprendizaje en
espacios ajenos a la educacion reglada y formal.

b) El valor de la trayectoria individual de aprendizaje como medio para acceder a
la sociedad de la informacion y el conocimiento en esta, esto proviene como
consecuencia de las oportunidades que ofrecen las TIC y la gran variedad de
espacios y actores educativos.

¢) Laadquisiciéon de competencias transversales para aprender a aprender, buscar
y crear las circunstancias para aprender en escenarios y entornos diversos.

d) El progresivo aumento del deseo de desarrolla un aprendizaje personalizado es
la caracteristica mas visible en estas nuevas ecologias del aprendizaje.

Esta expansion de las formas de aprendizaje facilita el replanteamiento del
tradicional modelo educativo, donde el uso de dispositivos méviles y redes sociales es
reducido ya que los docentes aun presentan poca iniciativa para integrar las TIC y los
espacios colaborativos en su ensefianza (Chiecher, 2014). La apropiada fusion de
contenidos, dispositivos tecnolégicos y la voluntad para aprender del individuo en
proceso de formacion son fundamentales para construir ecologias de aprendizaje que
sobrepasen los limites de los contextos tradicionales (formal y presencial) habitual,
constituyendo diversos espacios virtuales, dindmicos e interactivos (Rubia y Guitert,
2014) y proporcionando un aprendizaje continuo donde los tiempos y espacios fisicos
no son limitantes (Burbules, 2014). Ademas, como se ha podido confirmar con la
experiencia, se necesita un guia y mediador para motivar a los estudiantes a pasar de
ser simples usuarios a creadores que colaboran en la construccién de un significado
critico (Diez y Diaz, 2018).
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Esta necesidad de reorganizar los ecosistemas educativos hacia lo virtual y
colaborativo, con lleva considerar el disefo del aprendizaje como elemento
interrelacionado, que dé respuesta a las problematicas en las instituciones y sus aulas;
lo cual se relacionado con la renovacién de la practica educativa y la adhesién de las TIC
en los procesos de ensefanza-aprendizaje, ya que aumenta las posibilidades por sus
diversas configuraciones. De forma que el aprendizaje este disefiado en base a lo
pedagdgico y académico, sin dejar de lado la cohesién social y el entretenimiento
(Ladino, Bejarano, Santana, Martinez y Cabrera, 2018). Pues la educacién ubicua o
expandida traspasa los espacios de las instituciones, se extiende por las fisuras de lo
burocrético y formal al implantar o sacar de las aulas experiencias que se rompen con
las secuencias de los objetivos, contenido disciplinar fragmentado, espacios y horarios
convencionales (Fernandez y Martinez, 2018).

En definitiva, esta investigacién permite avances en el conocimiento cientifico y
en el mundo educativo ya que pone de manifiesto que una perspectiva basada en las
ecologias del aprendizaje proporcionaria a las instituciones un mayor entendimiento
sobre cdmo sus docentes se actualizan y como aprenden esta generacion de
estudiantes y las futura, asi como las personas que seleccionaran estas instituciones
para desarrollar a lo largo de la vida su proceso de aprendizaje, de modo que tengas las
capacidad de construir respuestas ajustadas a sus necesidades en un contexto tan
voluble como el presente (Gonzalez-Sanmamed, et al., 2018). No obstante, para dar un
nuevo significado a la educacién formal desde la marco de las nuevas ecologias del
aprendizaje, es preciso efectuar unas modificaciones estructurales que faciliten el
desarrollo de un modelo de educativo interconectada y distribuido, pues de continuar
la desconexién que existe entre el sistema de educacién y la realidad actual de la
sociedad de la informacién nos arriesgariamos a no poder garantizar un acceso
equitativo a las oportunidades de aprendizaje (Membrive, 2016).
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RESENA / REVIEW

Gewerc Barujel, A., y Martinez-Pifero, E. (Eds.).
(2019). Competencia digital y preadolescen-
cia: Los desafios de la e-inclusion. Sintesis.

Angela Gonzalez-Villa *

Oportuna y necesaria son los adjetivos que ilustran la presente obra
denominada «Competencia digital y preadolescencia. Los desafios de la e-
inclusion», coordinada por Adriana Gewerc y Esther Martinez Pifeiro. El libro,
resultado de un laborioso trabajo de investigacién, ofrece un rico retrato de la
vida digital de siete preadolescentes de 11 y 12 afos pertenecientes a las
comunidades autébnomas de Galicia y Madrid. La obra emerge fruto del proyecto
de investigacion CDEPI: Competencia digital en estudiantes de Educacién
Obligatoria: entornos sociofamiliares, procesos de apropiaciéon y propuestas de e-
inclusion, financiado por el Ministerio de Economia y Competitividad (EDU2015-
67975-C3-1-P) desarrollado entre 2015 y 2018. La investigaciéon tenia como
propésito constituir una visién holistica de la competencia digital en estudiantes
de 6° de Educacion Primaria, asi como su incidencia en la inclusion social.

La perspectiva cualitativa, subyacente en dicha investigacién, permite
ahondar en las diferentes realidades que circunscriben a los casos recogidos en
esta obra: las barreras en el acceso, uso y habilidades de los participantes con los
artefactos digitales, denotando la transcendencia del capital sociocultural de las
familias para la comprensién de las actitudes, percepciones y practicas de estos
preadolescentes con las tecnologias. Estas discrepancias en la apropiacion de la
tecnologia, visibles en la lectura, tienen repercusion en la insercién social del
preadolescente. Bajo un disefo que traslada al lector por los diferentes
escenarios, condiciones y agentes que posibilitan o diluyen las competencias
digitales, se estructura la obra como a continuacién se presenta:

El libro se inicia con un indice de autores donde se refleja la consolidacion
del saber pedagdgico que impregna cada una de las paginas que lo constituyen.
El prélogo, escrito por Lourdes Montero, vislumbra la senda recorrida por el Grupo
de Investigaciéon Stellae de la Universidad de Santiago de Compostela para la
consolidacion de esta obra. Un camino que comenzé a transitarse en el siglo
pasado y que cuenta con hitos importantes en el ambito de la tecnologia
educativa sobre los que se eleva el estudio que conforma esta lectura.

El capitulo introductorio «Competencia digital e inclusién social: cuando
las condiciones socioculturales se imponen» de Adriana Gewerc y Fernando Fraga
relne elementos clave como son las motivaciones que impulsaron la
investigacion y sus caracteristicas principales. Del mismo modo, se construye la
conceptualizacion tedrica y metodoldgica de la investigacién que da lugar a este
libro a través de diversos enfoques y autores que se entrelazan configurando una
vision amplia de la misma, asi como la relevancia de la competencia digital para la
ruptura de la brecha digital.
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«Del bunker a YouTube: los escenarios de la competencia digital de Jaime»
escrito por Esther Vila-Coufiago y a Eulogio Pernas-Morado, dibuja la realidad de
Jaime, un preadolescente que encuentra en los videojuegos un espacio para
canalizar su trastorno por déficit de atencién e hiperactividad (TDAH) y una
fuente de desarrollo de su competencia digital. Ademas, en este capitulo se
denotan las ventajas que poseen los videojuegos como via de inclusién.

«Interpretando la competencia digital de Lucia y Catarina: entre acordes de
familia y amistades», por Esther Martinez-Pifieiro y Maria Helena Zapico-Barbeito,
relata la armonia que rodea a las gemelas Lucia y Catarina, en la cual las
tecnologias ocupan un lugar secundario fruto del control parental, que las
gemelas asumen sin apariencias de rebeldia. Ante este idilico panorama, las
interpelaciones que emergen en el capitulo apuntan a la apariencia que rodea el
débil interés de las gemelas por las tecnologias, pues esta cobra vida con el grupo
de pares.

«Bieito: jcompetente digital? Una responsabilidad de todos y de nadie»,
escrito por Fernando Fraga-Varela y Ana Rodriguez-Groba refleja una historia de
luces y sombras en la cual Bieito es el protagonista. Este preadolescente, que dota
de sentido al concepto de herencia digital, pertenece a un contexto familiar
desestructurado, del cual se evade a través de la television, artefacto
omnipresente en su cotidianidad.

«Norali: entre el terror de las tecnologias digitales en casa y su deseabilidad
en el colegio», elaborado por Rosa Esteban, Ada Freitas, Moussa Boumadan,
Carmen Andrés, Joaquin Paredes-Labra y Pablo Sanchez-Antolin, aborda la
realidad de una preadolescente madrilefia, a la cual las tecnologias no le
despiertan interés pese a su presencia en el hogar. Un episodio de grooming
marca un punto de inflexién en el incremento del control parental sobre las redes
sociales, hecho clave en la diluciéon de la competencia de seguridad digital de
Norali.

«jJugamos al Clash Royale? Videojuegos y desarrollo de la competencia
digital», escrito por Adriana Gewerc y Almudena Alonso retrata la realidad de
Antén y Alfonso, gemelos cuya experiencia digital tiene como epicentro los
videojuegos, a través de los cuales acceden a espacios de interaccion y desarrollo
de su identidad digital. Ademas, el contexto que rodea a los gemelos se
caracteriza por su idoneidad para el desarrollo de la competencia digital.

El dltimo capitulo, «Competencia digital y ‘new literacies de jévenes
preadolescentes: diversidad en la apropiacion» por Boris Vazquez-Calvo y Uxia
Fernandez-Regueira, se posiciona como epilogo y actua como reflejo de cada una
de las realidades relatadas mostrando la relevancia que poseen las condiciones
socioeconomicas y culturales de los preadolescentes. Ademas, efectian una
aproximacién entre new literacies y competencia digital, conceptos
entremezclados a lo largo de los casos, aportando asi, un nuevo enfoque en la
relacién comunicacion y lectoescritura.

La obra es una valiosa contribucién a la educacién contemporanea, por
arrojar luz sobre la apropiacidon de las tecnologias digitales que activan los
adolescentes, por ser llave de interrogantes que requieren de atencién desde la
educacién, por ser espejo de como las tecnologias erosionan las nuevas
generaciones, por reflejar el crecimiento de estos nifios/as en un mundo
hiperconectado y por transmitir una realidad de luces y de sombras desde la
mirada preadolescente.

En definitiva, esta obra transmite la competencia digital que poseen los
preadolescentes gallegos y su vinculacidn con la e-inclusién; realidades que bajo
una situacion de confinamiento como la experimentada en este tiempo tienen
mas sentido que nunca.

156



RELATETC

Revista Latinoamericana
Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa, 19(1) de Tecnologia Educativa

IEA Research for Education R E S E N A / R EVI EW

A Series of In-depth Analyses Based on Data of the International
or the. \chi 1t (IEA)

el | Gebhardt, E.,, Thomson, S., Ainley, J., Hillman,

Sue Thomson
John Ainley

K. (2019). Gender differences in Computer

Gender Differences ) i
in Computer and Information Literacy: An In-depth Analy-

and Information

Literacy sis of Data from ICILS. Springer.

An In-depth Analysis of Data from ICILS

Ely Ruiz del Hoyo-Loeza *

@ 1IEA @ Springer Open

La obra de Gebhardt, Thomson, Ainley y Hillman (2019) presenta las
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En este contexto, la pertinencia de este libro radica en su interés por
analizar los resultados de un estudio que aborda una tematica que ha cobrado
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( ) De este modo, los autores incorporan en la obra seis capitulos que
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https://orcid.org/0000-0002- Australia, Chile, Corea del Sur, Croacia, Eslovaquia, Eslovenia, Noruega, Lituania,
9425-7880 Polonia, Republica Checa, Rusia, Tailandia y Turquia. En tal sentido, la discusion

entre lo encontrado en el ICILS (2013), y las aportaciones de otros autores
internacionales posibilitan al lector conocer las concordancias y discrepancias de
género en las TIC.

En el capitulo uno, “Introduccion a las diferencias de género en
alfabetizacién informacional y manejo de informacion’, Gebhardt, Thomson,
Ainley y Hillman (2019) exponen un marco de referencia internacional acerca de
las diferencias de género entre estudiantes y profesores en las TIC. Ademas,
presentan la estructura de la obra y las preguntas de investigacién disefiadas para
sistematizar la busqueda de informacion en el ICILS (2013).

En el capitulo dos, “Datos y métodos usados para el ICILS 2013", los autores
describen el disefo del estudio del ICILS (2013), el muestreo y las variables
empleadas; y se justifican los criterios requeridos para la seleccién de los paises
participantes que se incluyen en el andlisis en cuestidn. En este sentido, el ICILS
(2013), recoge informacion de los estudiantes mediante dos instrumentos. El
primero representa una prueba en computador con la finalidad de evaluar sus
habilidades digitales; por su parte, el segundo es un cuestionario que recoge
informacién relacionada con el nivel socioeconémico y cultural de los
participantes, asi como sus experiencias en el uso de las TIC y su interés hacia las
mismas. Por otro lado, el ICILS (2013), también incorpora un cuestionario en linea
para docentes con la finalidad de recabar informacién sobre su confianza, uso y
antecedentes con las TIC. Este apartado incorpora una clara descripciéon del
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método de recoleccion de datos empleado en el primer instrumento
internacional de alfabetizacion tecnoldgica.

En el capitulo tres, “Logro estudiantil y creencias relacionadas con la
Alfabetizacion Computacional y Manejo de Informacién’, los autores aportan
informacion sobre las diferencias de género en estudiantes. Primordialmente, en
las areas vinculadas con el rendimiento y la autoeficacia en las TIC. En tal sentido,
las mujeres demuestran un mejor nivel de alfabetizacion digital y, a su vez, un
mayor desempefio en areas especificas, como la comunicacién, disefio y
creatividad; en contraste con los varones, quienes obtienen una mejor
ponderacién en las tareas técnicas y de seguridad, asi como una mejor
autoeficacia en TIC.

En el capitulo cuatro “Interés y disfrute de los estudiantes y patrones de
uso de las TIC" los autores reportan que, en promedio, los varones manifiestan un
mayor interés y disfrute que las mujeres. Asimismo, sostienen que el estudio
demuestra que hombres y mujeres manifiestan patrones de uso diferentes, en
relacion con las actividades que realizan en las TIC. En este sentido, mientras que
los varones emplean las TIC con mayor frecuencia para la recreacion; las mujeres
las utilizan para la comunicacién.

La informacion proporcionada en lineas anteriores resulta significativa
pues, a pesar de que los varones son quienes exponen un mayor interés,
autoeficacia y disfrute ante las TIC, son las mujeres quienes obtienen un mejor
rendimiento en las mismas. Por tanto, para futuras investigaciones resulta
interesante conocer los factores asociados al mayor rendimiento de las mujeres
ante uso de las TIC si, en general, éstas tienen un menor disfrute, autoeficacia e
interés hacia la tecnologia, en contraste con los varones.

Por otra parte, en el capitulo cinco “El género del docente y las TIC’, los
autores evidencian que, en promedio, las profesoras emplean con mayor
frecuencia las TIC en el aula; en contraste con los profesores. Por otro lado, los
profesores obtuvieron una ponderacion mayor en la valoracion y autoeficacia de
las TIC, en comparacion con las profesoras. Es interesante observar que la
autoeficacia mantiene un nivel superior en los varones, tanto en docentes como
en alumnos.

"

Finalmente, los autores exponen en su ultimo capitulo “;Qué hemos
aprendido acerca de las diferencias de género en la Alfabetizacion Computacional
y Manejo de Informacion?”, un resumen de los principales hallazgos encontrados
en la prueba ICILS y enfatizan la importancia de contar con un estudio
internacional que recabe informacién relacionada con el uso, actitudes y
creencias que los profesores y estudiantes tienen hacia las tecnologias. En efecto,
tener un marco de referencia de las diferencias de género en las TIC permite crear
diferentes estrategias para hombres y mujeres con base en las necesidades de
cada sexo y, de este modo, atender las nuevas demandas sociales que exigen la
inclusién de las tecnologias en la educacién.

El libro es recomendable para quien le interese el 4rea de la tecnologia
educativa y las diferencias de género en educacion, pues expone un analisis
exhaustivo de las diferencias que existen entre hombres y mujeres vinculadas con
las TIC. A su vez, representa un punto de partida para futuras investigaciones
interesadas en conocer las diferencias que existen entre los resultados de un
estudio internacional del 2013 y lo que sucede en la actualidad con las
tecnologias en la educacién en variados contextos, o bien, contrastar los
resultados del ICILS con paises que no fueron considerados en el estudio.
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PARA AUTORES

Evaluacion de los originales
La evaluacién 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 «revisidon 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 evaluacion 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 numeros por aio. La fecha
limite de recepcidn de articulos para su evaluacion 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 declaraciéon en apoyo del «acceso abierto» a los resultados de
la investigacion 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 periddica 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
definicidn de «publicacién de acceso abierto» en los siguientes términos:

«Una Publicacién 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 esta depositada, en un formato digital
estandarizado, inmediatamente al momento inicial de su publicacién en, al menos, un repositorio on-
line de una institucion 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 (méx. 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 espafiol (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 ningulin cargos de procesamiento por articulo (APCs).

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

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

Extension y formato de archivo

Los articulos deberan 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 resenas de libros la extensién no sera inferior a las 600 palabras ni superior a 1.000 palabras.
Preservacion del anonimato

El texto enviado para la evaluaciéon 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 pestafias 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 Direccidn postal completa de
caracter profesional (Centro / Departamento / Servicio / Organizacion).

- 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 informacion basica del articulo. Segun la
estructura IMRD, debe presentar la justificaciéon del articulo y sus objetivos, la metodologia utilizada, los
resultados mas significativos y las conclusiones mas relevantes. La extensién minima serd 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 espafiol (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, fundamentaciéon y propésito del contenido del
articulo se realizard a partir de una revisiéon bibliogréfica actualizada sobre el tema, que debe estar
directamente relacionada con la investigacion para facilitar la discusion 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 informacién, asi como las técnicas de andlisis de datos utilizadas (ya sean cuantitativas o
cualitativas).

6. Resultados: se debe presentar una informacion rigurosa del andlisis 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 investigacion, sus limitaciones y una
prospectiva de estudios futuros. Han de evitarse las afirmaciones no apoyadas expresamente en
evidencias de la investigacién realizada.

Referencias y citas

Las citas bibliograficas en el texto apareceran con el apellido del autor y ano de publicacién (ambos entre
paréntesis y separados por una coma). Si el apellido del autor forma parte de la narracién se pone entre
paréntesis sélo el afo. Para separar autores en el texto como norma general se adaptaran al espariol 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 educacién (Mateos, 2001)... / En 2001, Mateos realiz6 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 afaden 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 nimero
de pdgina de la cita. La puntuacién, 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, ademds 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 clésico 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
citacién 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, segliin norma APA (62 edicion)

LIBROS

Valverde-Berrocoso, J. (Ed.). (2015). E/ 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 Herrdn y J. Paredes (Eds.), Promover
el cambio pedagdgico en la universidad (pp. 191-211). Madrid: Pirdmide.

ARTICULOS

Ferndndez-Sanchez, M. R., y Valverde-Berrocoso, J. (2014). A Community of Practice: An Intervention Model
based on Computer Supported Collaborative Learning. Comunicar, 42, 97-105. https://doi.org/10.3916/C42-
2014-09

Valverde Berrocoso, J. (2014). MOOC: una vision critica desde las ciencias de la educacién. Profesorado:
Revista de curriculum y formacion del profesorado, 18(1), 93-111. Recuperado a partir de
http://recyt.fecyt.es/index.php/profesorado/article/download/41070/23350

DOCUMENTO ELECTRONICO

Valverde-Berrocoso, J. (2013). El acceso abierto al conocimiento cientifico. Barcelona: Universidad de
Barcelona. Recuperado a partir de http://diposit.ub.edu/dspace/handle/2445/36335

Todas las referencias bibliograficas citadas en el texto deben ser ordenadas alfabéticamente al final del articulo,
en el epigrafe de referencias. Las referencias deben ser escritas en orden alfabético por el apellido del (primer)
autor (o editor). Las referencias multiples del mismo autor (o de un idéntico grupo de autores) se ordenan por
ano de publicacién, con la mas antigua primero. Si el afo de la publicacién también es el mismo, se han de
diferenciar escribiendo una letra a, b, ¢ etc. después del afio.

Aviso de derechos de autor/a
Los autores/as que publiquen en esta revista aceptan las siguientes condiciones:

1. Los autores/as conservan los derechos de autor y ceden a la revista el derecho de la primera publicacién,
con el trabajo registrado con la licencia Creative Commons Reconocimiento-NoComercial-

164



https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://diposit.ub.edu/dspace/handle/2445/36335
http://recyt.fecyt.es/index.php/profesorado/article/download/41070/23350
https://doi.org/10.3916/C42-2014-09
https://doi.org/10.3916/C42-2014-09

RELATEZC

Revista Latinoamericana

Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa, 19(1) de Tecnologia Educativa

SinObraDerivada 4.0 International (CC BY-NC-ND), que permite a terceros utilizar lo publicado siempre
que mencionen la autoria del trabajo y a la primera publicacién en esta revista.

QB0

2. Los autores/as pueden realizar otros acuerdos contractuales independientes y adicionales para la
distribucion no exclusiva de la versién del articulo publicado en esta revista (p. €], incluirlo en un
repositorio institucional o publicarlo en un libro) siempre que indiquen claramente que el trabajo se
publicé por primera vez en esta revista.

3. Se permite y recomienda a los autores/as a publicar su trabajo en Internet (por ejemplo en pdaginas
institucionales o personales) antes y durante el proceso de revision y publicacion, ya que puede
conducir a intercambios productivos y a una mayor y mas rapida difusion del trabajo publicado (vea The
Effect of Open Access).

Declaracion de privacidad

Los nombres y direcciones de correo-e introducidos en esta revista se usaran exclusivamente para los fines
declarados por esta revista y no estaran disponibles para ningun otro propdsito u otra persona.

Redaccion

Departamento de Ciencias de la Educacién, Facultad de Formacion del Profesorado, Campus Universitario, Avda.
de la Universidad, s/n, 10003 Caceres (Espana). Teléfono: +34 927257050 . Fax +34 927257051. e-mail:
relatec@unex.es
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