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Cuando se me propuso escribir un prologo para este libro, me senti muy atraida
con la idea. Por una parte, me alagaba la oportunidad de presentar el gran trabajo
que estan realizando los grandes profesionales de la educacién que han escrito
sus capitulos y, por otra, me gustaba contribuir con una pequefia aportacion a las
reflexiones que publicaban desde su practica docente e investigadora diaria.

Este libro presenta una mirada muy actual e innovadora de enfocar las nuevas
metodologias didacticas acordes con la sociedad postdigital en la que vivimos.
Esta sociedad demanda que la ciudadania se forme de manera auténoma, critica
y responsable con los tiempos que estamos viviendo y con los tiempos venideros
(Hueso-Romero et al., 2021). Nadie puede estar de acuerdo en seguir
manteniendo un modelo de formacién tradicional que tiene que ver con una
sociedad analbgica del siglo pasado. Los retos que tiene la ciudadania actual no
se pueden abordar desde perspectivas educativas antiguas y caducas, puesto que
la realidad ha cambiado.

En la autoria de este libro vemos a personas que vienen investigando y ejerciendo
docencia acerca de la tematica durante mucho tiempo. Son conscientes de las
caracteristicas de la sociedad postdigital y saben romper los muros de las aulas
para conseguir la apertura educativa necesaria que se impone con el desarrollo
tecnologico. Nuevas metodologias didacticas dan respuesta a esta sociedad
postdigital en el que las barreras entre lo digital el analégico se han diluido
(Jandric et al. 2019).

Como han defendido los autores y autoras de esta obra, hay contextos claves que
guian las metodologias activas digitales: conectividad, participacion,
empoderamiento ciudadano y creatividad. Y directamente relacionado con estos
aparecen conceptos muy actuales a tener en cuenta como marketing de
influencia, Influencers de aprendizaje, rol educativo de las redes sociales, etc. en
pro de la formacion de una ciudadania critica, responsable, activa en los entornos
publicos y capaz de interactuar colaborativamente en espacios transmedia (Gil-
Quintana & Osuna-Acedo, 2020) para conformar a su alrededor una sociedad
inclusiva y democratica, donde todas las personas tengan cabida y un papel
protagonista (Sanahuja, Moliner, y Moliner, 2020).

Cuando hablamos de marketing de influencia e influencer de aprendizaje estamos
trasladando lo que ocurre en las redes sociales a los entornos educativos. Tal
como ocurre en estas redes sociales, en el entorno educativo hay que aprovechar
la confianza que genera las recomendaciones de los infuencers como motivacion,
fuente de informacion y creacion de tendencia (Hwang et al., 2021; Jacobson &
Harrison, 2022). Esto implica dar protagonismo a los miembros de la comunidad
educativa que ejercen una influencia positiva en el aprendizaje de los demés
(Campbell y Farrell, 2020; Ye et al., 2020). Concretamente, Cambell y Farrel
(2020) reconocen que ain hay poca vision estratégica que sea especifica para
personas influyentes en &mbitos académicos.

Muchos autores y autoras tenemos claro desde hace tiempo que existe la
necesidad de repensar los diferentes elementos y actores que dan vida a la
formacion ciudadana (Silva Quiroz y Maturana Castillo, 2017). Ademas, estos
autores expresan la necesidad de metodologias activas, donde se contemplen para
el estudiantado roles activos, aprendizaje significativo, colaboracion y
autonomia, todo ello para colocarle como centro del proceso de aprendizaje.



Asimismo, Rugeles Contreras, Mora Gonzilez y Metaute Paniagua (2015)
coincidieron en sus estudios sobre los factores potenciadores para la educacion
mediada por las tecnologias digitales en la autodisciplina, el autoaprendizaje, el
analisis critico y reflexivo y el trabajo colaborativo (Gil-Quintana y Osuna-Acedo,
2020). Con estos factores, se pretende fortalecer sus capacidades subjetivas e
intersubjetivas como seres sociales comprometidos, que pueden contribuir con el
desarrollo social de las comunidades en las que se encuentran inmersos. De
hecho, la propia sociedad demanda que la ciudadania se implique activamente en
el entorno virtual, siendo capaz de realizar una evaluacion critica del contenido
de la informacion a la que accede y un comportamiento seguro en Internet (Fediy
et al, 2021)

También cabe destacar el rol de la motivacion del docente que, segin los estudios
de Kalvar, Ahmad y Kalvar (2018), influye directamente en la motivaciéon de los
estudiantes. Mas alld de la asociacion positiva directa entre la motivaciéon de
docentes y estudiantes, estos autores afirman que las practicas educativas
orientadas al dominio median sobre la motivaciéon de los docentes. Segin
Sanahuja, Moliner y Molinere (2020) esta motivacion tiene que ofrecer al
estudiantado la oportunidad para progresar y crecer hasta llegar a su total
potencial, y a los equipos docentes reconocer positivamente el valor de las
diferentes expresiones de la diversidad de todos los miembros que estan en el
aula. Estos autores analizan en sus casos de estudio las diferentes posibilidades
en términos de implementacion y articulacion de diferentes propuestas
pedagobgicas sobre la estructura, el contenido, el proceso y el producto, y afirman
que el manejo de un aula democréatica implica llevar a cabo en ella la cultura
colaborativa, liderazgo compartido, participacion democratica y entornos
escolares abiertos. En conclusion, después de analizar lo que se necesita para la
formacion critica de la ciudadania dentro de contextos educativos, llegan a la
conclusién de afirmar la necesidad del desarrollo de un sentido de pertenencia a
la comunidad educativa. Con todas las premisas anteriores, los autores y autoras
de este libro proponen metodologias activas exitosas para llevar al aula.

En el primer capitulo el doctor Javier Gil-Quintana de la Universidad Nacional
de Educacion a Distancia (UNED), nos presenta el proyecto de investigacion en
el que estd basado este libro: “Influencers de Aprendizaje Conectado,
Participativo y Empoderado (IACPE)”. Este proyecto tiene como objetivo la
puesta en marcha, evaluacion e investigacion sobre un conjunto propuestas de
metodologias activas digitales, basadas en el aprendizaje conectado, participativo
y empoderado. La intencién es que esta propuesta tenga un caracter
eminentemente practico y colaborativo en el marco de distintas asignaturas de la
UNED (Grado y Master), asi como en otras instituciones como Universidad de
Quilmes, Universidad de Zaragoza, Universidad Internacional de la Rioja y
Universidad Catdlica de Avila, con otros planes de estudios fuera del contexto de
la universidad, lo que enriquece la experiencia, el proyecto y ademas permite
cierto contraste a nivel de investigacion

La doctora Isabel Iniesta, de la Universidad Internacional de la Rioja, comparte
en el segundo capitulo, los resultados de la implantacion de la propuesta
innovadora “Social Media y Marketing de Influencers”. El objetivo de esta
investigacion ha sido comprobar la validez de la incorporacion de la metodologia
Flipped-Classroom. La principal conclusion es que, lejos de simplificar el trabajo



del docente, es imprescindible que el profesorado esté lo suficientemente
entrenado y actualizado para poder gestionar adecuadamente la riqueza
formativa generada.

David Recio Moreno y Javier Hueso Romero, doctores por la UNED, en el tercer
capitulo reconstruyen y analizan criticamente el escenario pedagogico
desarrollado en la asignatura de “Escenarios Virtuales para la Participacion” del
Master Universitario en Comunicacién y Educacion en la Red (UNED) durante el
curso académico 2021-2022. En esta experiencia, se construyen practicas
interactivas y comunicativas, que se concretan en la creacién de sMOOC/tMOOC
desde una metodologia participativa y colaborativa.

En el capitulo 4, la Doctora Sonia Santovefia-Casal y el profesor Rubén Gomez
Méndez, presentan los resultados obtenidos en la investigacién realizada en la
asignatura “Principios de la Sociedad del Conocimiento”. Los resultados
obtenidos indican que los estudiantes acogen positivamente la implementacién
de las metodologias activas y colaborativas, asi como el uso de recursos digitales,
siendo las redes sociales el elemento valorado méas positivamente.

Desde la Universidad de Zaragoza, el Doctor Alejandro Quintas Hijos, la doctora
Cecilia Latorre Cosculluela y la doctoranda Lorena Latre Navarro, presentan en
el capitulo 5 una experiencia educativa donde, mediante el Classdojo como
herramienta tecnologica, se fomenta la cooperacion en alumnado de magisterio,
asi como actitudes y competencias trasversales. A través de la investigacion-
accién y entrevistas personalizadas, se ha constatado una mejora en la
motivacion, en el clima del aula, en la participacion y la cooperaciéon en alumnado
de didactica. El presente trabajo se muestra como replicable y sostenible para
cursos académicos posteriores.

La doctora Susana Regina Lopez y el doctor Alejandro Rodriguez Simon,
presentan en el capitulo 6, los resultados de la investigacion implementada a
partir de las actividades desarrolladas en dos asignaturas universitarias de nivel
de grado y de postgrado que se cursan en modalidad virtual. El alumnado ha
asumido el rol de productor de contenidos digitales y socializado las experiencias
a través de la colaboracion e intercambio entre pares. Los resultados muestran
que la propuesta de actividad ha repercutido en el nivel académico alcanzado,
tanto individual como por cada grupo clase, contribuyendo a mejorar y reformar
las practicas de ensenanza y de aprendizaje.

En el capitulo 7 el profesor Adolfo Rubio Pascual-Muerte y la profesora Itziar
Pedroche Santovefia, que desempenan su labor docente en el programa
innovador de formacién permanente “Catedrales: Didactica del Arte,
Comunicacion y Teologia” de la UNED, presenta un ejemplo de propuesta de
innovacion realizada en la asignatura "Proyeccion de la Comunicacion desde las
Catedrales" disenada para que el alumnado adquiera las competencias especificas
mediante una educacion transmedia y las herramientas de trabajo enfocadas a las
redes sociales y sociedad postdigital.

Finalmente, dentro del programa de formacién sobre Catedrales que indicamos
anteriormente, la doctora Carmen Cantillo-Valero, en el capitulo 7, muestra
varias experiencias innovadoras realizadas en la asignatura “Laboratorio de Arte



Sacro y Creatividad Infantil” del Posgrado “Catedrales: Didactica del Arte,
Comunicacion y Teologia” de la UNED. Un marco vinculado al aprendizaje
mediatizado por: la gamificacion y los componentes propios del espacio ladico; el
diseno emocional y la experiencia placentera de la creatividad; el Design
Thinking, el prototipado y las habilidades para encontrar soluciones que
emocionen; la interaccion como detonante del empoderamiento; asi como otras
caracteristicas que surgen en las comunidades virtuales de aprendizaje, donde la
comunicacion horizontal y la participacién son indispensables en la construccion
colectiva del conocimiento.

Esperamos que este libro se acerque a personas que ya estan poniendo en practica
metodologias activas, por un lado, y a otras personas que quieran introducirse en
la tematica y conocer cudl es la experiencia de los y las investigadores que escriben
sus respectivos capitulos.

La importancia del libro no solo se debe a la calidad de las experiencias que
presenta, sino también a la exposicion del constructo metodologias activas como
algo que se debe a un proceso y que se va enriqueciendo con las aportaciones de
quienes estan trabajando a pie de obra en las aulas. Por todo lo mencionado, este
libro se convierte como un libro de lectura obligatoria para los que quieran
avanzar en como enfocar sus clases diarias de forma adecuada a lo que la sociedad
actual demanda.

Agradezco la oportunidad que me brindan los autores y las autoras de compartir
los sentimientos que me genero6 esta obra y les felicito por su excelente trabajo.
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Narrativa
gamificada

8 capitulos
8 pildoras
8 pistas
2 personajes
1 clave secreta




1.Presentacion de la aventura

Este “capitulo cero” tiene una lectura y una naturaleza distinta al resto. A
través de la logica de los videojuegos se propone un uso creativo de los
medios para la ensefianza y el aprendizaje. Lo que esta escrito no sélo lo
cuentan las palabras, sino que es necesario replantearse lecturas
alternativas, ya que nuestra idea es transformar los materiales didacticos
para acercarlos a los nuevos estilos en los que se expresa la sociedad. Para
ello se incorporan codigos invisibles, se recurre al storytelling como
recurso narrativo para ofrecer una vision diferente del mundo. Iniciamos
el camino recuperando relatos del pasado que nos introduzcan “en
situaciones problematicas, en una mayor interactividad humano-maquina
y con mayores componentes lidicos” (Area-Moreira, 2015). Asimismo, se
pueden contemplar los planteamientos de nuestras autoras y nuestros
autores, imaginando los escenarios novedosos donde desarrollan sus
experiencias. A través de multiples formas expresivas se propone al
publico lector un viaje en el que se combina el texto tradicional con coédigos
digitales para perderse en un universo alternativo donde apareceran las
ansiadas “pildoras innovadoras” ... Eso si, distancidndonos del uso
instrumental que se confiere al utilizarlas como meras herramientas para
empezar a contemplarlas como una disciplina.

2.0cho capitulos. ocho pildoras. ocho pistas.
dos personajes vy una clave secreta

Al esquema narrativo del discurso pedagogico contenido en los capitulos
del libro se unen los beneficios del juego que ofrece la posibilidad de
congelar el tiempo, volver a la lectura, escuchar de la voz de sus autores y
autoras como un resumen de la experiencia, reflexionar sobre los
aprendizajes, buscar informacion... y continuar con el proceso de juego. De
esta forma, entran en escena un abuelo, Paris, y su nieto, Jair.

Fig. 1 Nieto Jair Fig.2 Abuelo Paris

Jair es un adolescente al que no le gusta la escuela tradicional. Un dia,
descubre que su abuelo tiene una colecciéon de pildoras magicas con las que
puede aprender de forma diferente y le pide que le regale una. Su abuelo
le da una pildora y, a partir de ese momento, tiene sueiios desconocidos.
En ellos aparecen unos personajes idilicos que comparten una informacion
valiosa acerca de la innovacién educativa. (Algunos videos pueden
visualizarse, a modo de trailer en la siguiente lista de reproduccion del
canal de Educadores Influencers de Aprendizaje).
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Fig. 2 Lista de reproduccion YouTube en https://cutt.ly/VVge9md

Jair se da cuenta de que lo que suena son pasajes veridicos y sus
conocimientos estidn extraidos de la vida real, se trata de experiencias
llevadas a la practica por algiin influencer del aprendizaje. A partir de ese
momento, se empieza a interesar por la Innovacion Educativa y se da
cuenta que las pildoras son su amuleto para superar las actividades y los
niveles de cada disciplina en la escuela. Por desgracia, el abuelo muere y
ya no le regala méas pildoras a Jair; aunque, si le deja esta carta.

%3@3@; Carla del F@%d@%
I atuelo S wiis 3

M1 QUERIDO NIETO JAIR:
Te desco de todo corazon que disfrutes y que algin dia pucdas
encontrar lo que buscas fuera, dentro de ti. Nunca lo que quieran

Orros.

El dltimo dia que estuvimos juntos te entregué una pildora migica de
mi coleccion de Pildoras de Innovacion Educativa en contexto
universitarios. Ahora, en este mensaje de despedida te lego toda mi
coleccion, porque sé que los personajes idilicos contenidos en cada una
de ellas te harin llegar informacién muy valiosa acerca de la
innovacion educativa. Ademas, si consigues dcsbloquc;u‘ los niveles
(relacionados con cada capitulo del libro “Pildoras para la Innovacion
Educativa en contextos universitarios. Una perspectiva desde la
Investigacion-Aecion”) podras obtener la clave del cofre donde se
encuentra ese cambio que necesita el sistema educativo y que sélo ti

podras hacer realidad.

No dudes en hacer todo lo que tengas en tu mente. jAwrévete! Yo veo

en ti mucho mas de lo que v ves. {No dudes nunca de ti!

TE QUIERE MUCHO

r Ju atueto Suiis

N P.D. Nunca te detengas ni mires atras. Al
[ % Q
SERO— e 2%

P.D. Texto basado en la carta de la abuela @jondlgado en Twitter

Fig. 3 Carta de despedida del abuelo Paris (Disponible en https://n9.cl/n6630)
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Fig. 4 Video-Despedida Abuelo de Jair https://youtu.be/hSNPelhVSE|

La despedida del abuelo nos lleva a pensar en el sistema sucesorio ideado
y codificado por Justiniano, cuyo fin radicaba en conocer nuestros propios
origenes; ya que para saber quiénes somos, primero debemos adentrarnos
en la ardua tarea de conocer y aprender de donde venimos. En la carta su
abuelo le dice a Jair que tiene que encontrar la clave secreta para poder
abrir un cofre donde se encuentran las pildoras para la innovacion
educativa en contextos universitarios. Jair decide buscar la clave, pues de
ello depende que pueda superar la etapa escolar donde se encuentra,
ademas de haber descubierto que puede cambiar el sistema educativo a
través de los mensajes contenidos en cada una de las pildoras que le legd
su abuelo.

3. Herramientas de lectura camificada

En nuestro relato, ademas se introduce al puablico lector en un juego
disenado en Genial.ly y que es la base de otras herramientas digitales que
confieren una narrativa transmedia a la lectura gamificada.

, /_\\Q
nsom, (%
~ Qnnowacion Educativg

\ / en contextas universitanios

Una perspectiva desde la Investigacion-Accion
i€ |
jempegamas.

Fig. 5 Introduccidén al juego en Genial.ly https.//cutt.ly/UVgrhRh




En el siguiente juego Jair (https://cutt.ly/UVgrhRh) tendra que ir
descubriendo las pistas, encontrando a los personajes (Emparejando
autores con sus capitulos https://cutt.ly/xVgrzzy) y desbloqueando los
niveles (relacionados con cada capitulo del libro “Pildoras para la
Innovacion Educativa en contextos universitarios. Una perspectiva desde
la Investigacion-Accion”) para obtener la clave del cofre.

Pildoras de INNOVACION EDUCATIVA en contextos universitarios. Una perspectiva desde la Investigacién-Accién
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Fig. 6 Juego relacionar capitulos y autores/as en https://cutt.ly/xVqrzzy

Por dltimo, se presenta un mural interactivo en padlet
(https://padlet.com/carmen_cantillo/CARTA ABUELO PARIS) donde
aparecen todos los recursos utilizados en el juego y en este “capitulo cero”
para que el publico lector pueda seguir haciendo aportaciones al relato,
ademaés de mostrar su opinion como influencer de aprendizaje.

r J6if s datuenta da que 1o que suefia son pasaigyeridicos y sus conocimientos estén extraidos de (8 vida real, so trata do exporiencias levadas a la préctica por sigin influencer del aprendizaje. A partir do ose
H momento, seempieza a interesar por la Innovacibn Educativa y se da cuenta que las p u ras 500 su amuleto para superar en la escuela las actividades y los niveles de cada discipling. Por desgracia, su abustomuere
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de ellas te harin llegar informacion muy valiosa acerca de la
innovacion educativa. Ademis, si consigues desbloquear los niveles \
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Fig. 7 Presentacion del mural colaborativo en https://padlet.com/carmen cantillo/CARTA ABUELO PARIS
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En el juego “Las pildoras de Jair” encontraras todo lo que necesitas para

algunas conocer experiencias de innovacién docente, investigacion y

analisis de la incorporacién de diferentes metodologias, de corte

conectado, participativo y empoderado, que esta llevando a cabo el
proyecto de investigacién “Influencers de Aprendizaje Conectado,

Participativo y Empoderado (IACPE)”. Todo ello, a través de:

e Un reglamento sencillo que permitira ir navegando de capitulo en
capitulo en diferentes formatos, con retos relacionados con los
contenidos.

o Una aventura que hara que el puablico lector adopte la identidad de
alguno de los personajes.

e Un cofre secreto que contiene la clave contenida en las pildoras
magicas.

e Herramientas de comunicacion, participacion y colaboracion para que
este libro sea un documento vivo y en constante desarrollo.
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El proyecto de investigacion “Influencers de Aprendizaje
Conectado, Participativo y Empoderado (IACPE)” tiene
como objetivo la puesta en marcha, evaluacion e
investigacion sobre un conjunto propuestas de
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1.Un planteamiento IACPE

El proyecto “Influencers de Aprendizaje Conectado, Participativo y Empoderado
(IACPE)”, cuyas pildoras innovadoras se encuentran presentes en este libro,
recoge los resultados de investigaciones sobre experiencias de innovacién
desarrolladas dentro del Grupo de Innovacién COREN (Comunicacion, Redes
Sociales y Nuevas narrativas), analizadas desde el Grupo de Investigacion
SMEMIU (Social Media y Educacion Mediatica Inclusiva y Ubicua) de la UNED
y publicadas como un informe de divulgacion de Transferencia para la Catedra
“Paulo Freire de Educomunicacion”, dirigida por Sara Osuna Acedo, y el
Observatorio Paulo Freire (UNED), coordinado por Javier Gil Quintana, ambos
por convenio con el Ministerio Superior, Ciencia y Tecnologia (MESCYT) de
Santo Domingo (Republica Dominicana). Esta perspectiva investigadora cons-
tituye el objetivo principal de COREN: puesta en marcha de practicas pedagogicas
digitales educomunicativas, fundamentadas en procesos comunicacionales y de
interaccion, redes sociales, desde una perspectiva critica y creativa, que faciliten
un aprendizaje conectado, la adquisicion de competencias practicas, de gestion y
de pensamiento critico, asi como, que refuercen la adquisicion de conocimientos
relativos a las materias impartidas en los estudios. Ademaés, partiendo del trabajo
realizado desde SMEMIU, se consolida en una trayectoria investigadora con la
participaciéon en proyectos de investigacién en convocatorias competitivas. Por
tanto, el proyecto IACPE tiene como base tres pilares fundamentales:

- Alumnado influencers de aprendizaje como agentes comunicativos.
En el contexto postdigital en que nos encontramos se precisa poner en marcha
diferentes propuestas metodoldgicas que respalden esta nueva forma de
aprender. Para ello resulta fundamental, fomentar el Ambito comunicativo en las
distintas asignaturas de grado y de master, concibiendo el espacio de aprendizaje,
no so6lo encerrado en las distintas plataformas que tienen nuestras instituciones,
sino proyectando el aprendizaje mas alld de las aulas. En esta vision es
fundamental el uso de las redes sociales, los debates a través de estas y la
proyeccion y difusion de clases en abierto en modo webinars que otorgue la
posibilidad de participaciéon de toda la ciudadania, sin requisitos académicos
previos, ni ninguna distincién social. Asi, cobran especial interés en las distintas
asignaturas que fomentan el papel de los agentes comunicativos, conceptos como
hashtag, perfiles, repercusion, reputacion y marketing digital, etc.

Estas acciones que, desde el grupo de innovacion COREN, se han estado
desarrollando en convocatorias anteriores, se ha visto fortalecida con el interés
por dar un paso mas, incentivando al alumnado como influencers de aprendizaje
desde una perspectiva de agente comunicativo (Gil-Quintana y Castillo-Abdull,
2020). Un agente que, unido al equipo docente, empodere el espacio académico
y se una al reto de fomentar la interaccion y participacion (Gil-Quintana, Valvasi,
Castillo-Abdull, y Romero-Rodriguez, 2020). Este reto se puede virilizar
utilizando las estrategias comunicativas propias de las y los influencers del
mercado digital, creando producciones, programas y creaciones audiovisuales
que difundan en la red aquellos contenidos que son trabajados dentro de las aulas
universitarias.

- Alumnado influencers de aprendizaje como agentes dinamizadores.
Incorporar al alumnado en los procesos didacticos es uno de los retos que siempre
se plantea el profesorado innovador. Jackson en su obra La vida en las aulas
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publico en 1991 los resultados de su estudio sobre las interacciones entre
alumnado y profesorado fueran la base de posteriores investigaciones.
Actualmente, en la sociedad postdigital, en el periodo postcovid, nuevos
escenarios semipresenciales, hibridos y online acenttian atin més el reto de la
interacciéon y, como novedad en esta propuesta, de convertir al alumnado en
provocador de estos procesos. Por ese motivo, la formacion de los agentes
dinamizadores se ha desarrollado desde un programa de trabajo especifico para
empoderar el acto didactico y colaborar en tareas docentes como dinamizar
webconferencias o videoclases, incentivar la participacion en foros y redes
sociales, e introducir con el resto de las y los estudiantes otras posibilidades de
interaccién y participacion, incorporando herramientas de gamificacion en la
construccion del conocimiento elaborada por y para el alumnado. Este proceso
de aprendizaje potencia el papel activo, autbnomo y critico de cada estudiante
(Rué, 2007), considerandose que las metodologias apoyadas en sistemas de
webconferencias, permiten la comunicacion sincrona, asi como las videoclases,
los MediaLabs o los webinars en abierto, son recursos que pueden abrir las
puertas a una mayor interaccién entre alumnado, profesorado, la institucion y
para la ciudadania en general.

En este planteamiento de innovacion, la colaboracion entre equipo docente y
alumnado posibilita el desarrollo de un proceso de comunicacién bidireccional,
que mejora el rendimiento académico, y que, ademas, contribuye a desarrollar
habilidades sociales como la autorregulacion, la escucha, la resolucién de
conflictos o la empatia (Santovena, Navarro, y Bernal, 2018). Entre los estudios,
y poniendo el foco en las herramientas y técnicas utilizadas, destacan los
resultados obtenidos (Gutiérrez-Porlan, Roman-Garcia, y Sanchez-Vera, 2018)
que concluyen que las y los estudiantes utilizan las herramientas mas basicas de
Internet para la realizacion de propuestas colaborativas, mientras que hacen un
uso mas habitual de las redes sociales para comunicarse entre si, no siendo
utilizado este planteamiento en los escenarios de educacion formal (Alarcon,
Sepulveda, y Madrid, 2018). Es necesaria una intervencion metodologica
innovadora que permita al profesorado el uso de redes sociales, debates
académicos en redes, creacion de producciones y convocatorias de webinars en
abierto, propuestas adecuadas a la sociedad postdigital.

- Alumnado influencers de aprendizaje como e-teacher.

La metodologia basada en convertir al alumnado en e-teacher pretende alcanzar
el desarrollo de un aprendizaje significativo utilizando situaciones reales que
puedan generar debate entre estudiantes en contextos virtuales de comunicacion
asincrénica (Ausubel, 1978; Casanova, Alvarez, y Gémez, 2009) con el objetivo
de construir colectivamente el conocimiento y, para ello, las metodologias activas
desarrolladas en contextos formativos, en escenarios virtuales para el aprendizaje
y en las redes sociales, que ayudan a crear un ambiente social especifico
(Santovena-Casal, 2019; Christakis y Fowler, 2010). Esta accién pedagodgica
considera una nueva concepcion educativa que hemos incluido en nuestra
propuesta: practicas digitales para el aprendizaje basado en anélisis de incidentes
criticos (producciones, minivideos, podscast, etc) (Leton y Molanes-Lopez,
2014), en proyectos, retos, problemas o estudios de caso basados en el trabajo
colaborativo y la participacion autonoma del alumnado, teniendo como consigna
principal la experimentacién y la puesta en practica; y realizaciéon de narrativas
digitales, itinerarios didacticos digitales y gamificados y evaluacion empoderada
a través de gamificacion (Borras, 2015) y sMOOC/tMOOC. Desde esta



19

perspectiva de creacion de sMOOC/tMOOC, uno de los proyectos de gran calado
a nivel internacional ha sido “Elearning, Communication and Open-data: Mobile,
Massive and Ubiquitous Learning” que nace con el objetivo de generar recursos
en abierto, bajo entornos MOOC (cursos y comunidades) para reducir o eliminar
las barreras tecnologicas en los procesos de aprendizaje para usuarios con
necesidades especiales o en riesgo de exclusion (Osuna-Acedo y Gil-Quintana,
2017). Basandonos en esta experiencia apostaremos por la incorporacion de
sMOOC en la plataforma tMOOC.es, cuyo responsable es Javier Hueso Romero.
Los procesos de aprendizaje interactivos que pretenden empoderar al alumnado
y que para ello utilizan los nuevos medios, logran una mayor satisfaccion, el
sentimiento de cohesion y de comunidad y, entre otros aspectos, un mayor
rendimiento del alumnado (Carpenter y Krutka, 2015; Mamonov, Koufaris, y
Benbunan-Fich, 2016). A través de un planteamiento especifico convierten el
aprendizaje en una realidad activa, significativa y critica. La puesta en marcha de
este proyecto de investigacion ha posibilitado el andlisis del desarrollo de
ecosistemas donde los "creadores colaborativos" (Gil-Quintana, 2016) se sienten
responsables de la construccion colectiva del conocimiento; buscando que la
reflexion sobre la incorporacién de practicas innovadoras posibilite que el equipo
docente, cambie su rol tradicional hacia un papel de facilitador y guia en el
aprendizaje, se incentive un proceso formativo perceptivo y dindmico,
incentivando un nuevo modelo comunicativo y se logre el desarrollo de la
inteligencia colectiva, como afirma, Lévy, (2004) consiguiendo facilitar el
pensamiento critico (Calle Alvarez y Pérez Guzman, 2018).

2.Metodologia

2.1. Objetivos e hipotesis

El proyecto “Influencers de Aprendizaje Conectado, Participativo y Empoderado
(IACPE)” tiene como objetivo general el desarrollo de un proceso de innovacion
docente, investigacién y analisis de la incorporacion de diferentes metodologias,
de corte conectado, participativo y empoderado, a través de distintos indicadores
(perspectiva metodolbgica, tecnologias digitales, cuestibn comunicativa y
cuestion pedagogica) y, de esta manera, lograr una la mejora de la practica
docente y de calidad de los procesos aprendizaje educomunicativos. Se han
seleccionado casos concretos de tareas metodolégicas que comparten un
principio basico de procedimiento de practica docente: las practicas de
aprendizaje conectado, participativo y empoderado constituyen un medio eficaz
de construccion activa, colectiva y significativa del conocimiento.

La relevancia del proyecto radica, principalmente, en la riqueza e innovaciéon de
las metodologias propuestas, asi como del profesorado que forma parte de éste y
que garantiza su puesta en marcha. El proyecto incorpora un conjunto de
innovaciones metodologicas que aportan incentivos para que el alumnado, como
influencers de aprendizaje, que se proyectan como agentes comunicativos,
dinamizadores y e-teacher.

Los objetivos de una investigacion son las metas trazadas por el equipo
investigador en relacion con los aspectos en los que se pretende profundizar,
conocer e investigar. Estos expresan un resultado o producto de labor
investigativa. Los siguientes objetivos pretenden especificar y concretar el
objetivo principal ya descrito:
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1) Descubrir y valorar la eficacia de las propuestas metodologicas IACPE como
elementos motivadores en el alumnado.

2) Analizar el impacto sobre la experiencia de aprendizaje de las metodologias
propuestas como medios que facilitan la comunicacion e interaccion,
participacién y empoderamiento del alumnado.

3) Estudiar e investigar el ambito comunicativo y pedagogico de las propuestas
del modelo IACPE en el proceso de aprendizaje, evaluaciéon y adquisicion de
conocimiento, asi como medios para la comunicacién, la interaccion y el
empoderamiento.

Como se espera en toda investigacion se ha pretendido dar respuesta a una serie
de hipdtesis, entendiendo éstas como las explicaciones del fenémeno o hecho
investigado, enunciadas a manera de proposicion. Asi pues, el estudio que se
presenta en este libro pretende dar respuesta a la hipotesis siguiente: la
innovacién IACPE en el &mbito metodologico a través del uso de las tecnologias
digitales, modelos comunicativos interactivos, participativos y modelos
pedagogicos conectados y empoderados convierte al alumnado en influencers de
aprendizaje.

1) H1: Empoderar al alumnado como e-teacher en los procesos tradicionalmente
asignados al equipo docente fomenta la motivacion, la rentabilidad y la
satisfaccion del aprendizaje recibido.

2) H2: El desarrollo de un proyecto comunicativo que englobe distintas
asignaturas y que se enfoque desde el uso de redes sociales, webinars y otras
herramientas comunicativas, fomenta la dinamizacion, la interaccién, la
participacion del alumnado y la transferencia del aprendizaje mas alla de las
aulas.

3) H3: El uso de metodologias activas y de itinerarios y recursos didacticos
digitales fomenta una mayor interacciéon, participacion e ilusion por el
aprendizaje del alumnado de educacion superior.

4) Hg: El planteamiento de procesos de evaluaciéon colaborativa y empoderada
aumenta el rendimiento y el afan de superaciéon del alumnado.

2.2. Meétodo

Los resultados del proyecto de investigacion que presentamos en este libro se
basan en un planteamiento de investigacién-accién, término basado en los
estudios de Kurt Lewin (1973). Se trata de una perspectiva sobre la ensenanza
entendiendo la misma como un proceso de investigacion que incluye la reflexién
y el trabajo intelectual sobre determinadas experiencias que se desarrollan con la
finalidad de mejorar su calidad, introduciendo propuestas de mejora en acciones
sucesivas. En palabras de Elliot (1993), la investigacién-accién interpreta aquello
que ocurre desde el punto de vista de los actuantes e interactuantes, en este caso
concreto, profesorado y alumnado.

Alahora de abordar una investigacion, los métodos existentes son muchos y muy
variados. La eleccién de un método, otro o la combinacion de varios de ellos, debe
darse sin perder el objetivo claro de toda investigacidon cientifica: adquirir
conocimientos y conocer la realidad educomunicativa analizada. Pese a ello, en
lineas generales, se habla de dos grandes métodos para la recopilacion de datos:
cuantitativos y cualitativos (Cook y Reichardt, 1979). La diferencia més grande
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entre ambos métodos es que el cuantitativo produce datos de tipo numérico
mientras que, el método cualitativo, observa y analiza comportamientos para
después generar sus datos. Este proyecto que presentamos esta basado, partiendo
de los objetivos e hipotesis propuestas, en una investigacion de metodologia
cualitativa, obteniendo y recopilando datos de forma oOptima desde técnicas
cualitativas (Campbell y Stanley, 1995), las relaciones entre ellas o del desarrollo
de estas en el propio objeto de estudio (Krause, 1995). El anélisis al que llegara el
equipo de investigacion se basara en los resultados del discurso de las personas
entrevistadas (Pita y Pértegas 2002), aunque la secuencia y formulaciéon podran
verse alteradas segun el sujeto entrevistado y la formulacion de preguntas con el
fin de profundizar en alguna cuestidon en particular (Blasco y Otero, 2008). Por lo
que con la entrevista podemos acceder a la parte mental del individuo, pero
también a la parte vital con la que se descubren las relaciones sociales que
mantienen (Lopez y Deslauires, 2011).

2.2.1. Instrumentos y herramientas de investigacion

El instrumento cualitativo serd la entrevista semiestructurada realizada a los
diferentes sujetos y que aporta una vision méas profunda y concreta. En el
desarrollo de esta técnica cualitativa se explicara a las personas entrevistadas el
proposito de esta y se solicitara la autorizacion pertinente para poder grabar la
conversacion mediante videoconferencia por Teams. Se tendra en cuenta que la
persona pueda hablar de una manera libre, sosegada y con total naturalidad
evitando interrumpir las respuestas e invitando a explicar los aspectos mas
relevantes, conduciendo estos, a una nueva bateria de preguntas. Una vez
realizadas las entrevistas, se transcribiran y se realizaran todos los procesos
necesarios para poder empezar a analizar las transcripciones. Gracias a la
categorizacion y a la creaciéon de codigos se podra comprobar las diferentes
relaciones entre las entrevistas realizadas.

2.2.2. Objeto de estudio

La metodologia de trabajo se caracteriza por integrar en un mismo estudio un
conjunto de propuestas pedagogicas innovadoras de corte colaborativo y activo
que buscan mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes de distintas
instituciones implicadas en el proyecto, en estudios de Grado, Master y
Formacion permanente. Las asignaturas e instituciones cuyas personas
participantes seran objeto de estudio, son Comunicacién y Educacién (UNED),
Escenarios Virtuales para la Participacion (UNED), Laboratorio de Arte Sacro y
Creatividad Infantil (UNED), Redes Sociales en la Sociedad Postdigital (UNED),
Redes Sociales y Cultura Digital (UNED), Estrategias y experiencias didacticas en
entornos artisticos (UNED), Educacion y comunicacién en el ciberespacio
(UNED), DidActicas especificas en contextos no formales (UNED), Principios de
la Sociedad del Conocimiento (UNED), Estrategias didacticas en contextos
desfavorecidos (UNED), Materiales convencionales y tecnolégicos para el
tratamiento educativo de la Diversidad (UNED), Social Media Marketing (UNIR),
Informatica aplicada (UCAV), Didactica general y Curriculum (UNIZAR), La
Escuela de Educacion Infantil (UNIZAR), Materiales y Recursos didacticos
(UNIZAR), Fundamentos de Tecnologia Educativa y Tecnologias Educativas y
Curriculum (Universidad de Quilmes).
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Se cuenta con la colaboraciéon de profesorado de la UNED y de otras
universidades como la Universidad Rey Juan Carlos, Universidad de Zaragoza,
Universidad de Quilmes, Universidad Catélica de Avila, Universidad
Internacional de la Rioja, asi como estudios de Grado (Grado de Educacion
Social; Grado de Pedagogia; Periodismo; Grado de educacion primaria y Grado
de Educaciéon infantil; Licenciatura en Educacion) y Posgrado (Maéaster en
Comunicacion y Educacién en la red; Master Catedrales: Didactica del Arte,
Comunicacion y Teologia; que permite obtener datos completos de las distintas
metodologias e innovaciones propuestas.

Tabla 1 Cuadro sindptico de participante en el proyecto

Equipo N© total

UNED

Colaborado docente externo de la UNED
Estudiantes de la UNED

Tutor Centro Asociado de la UNED
Externo a la UNED

Total

NN =[N

Tabla 2 Cuadro sindptico de los tipos de estudios y asignaturas

Estudios N© estudios N© asignaturas
Grado 5 8
Master 6 13
Cursos 1 1
Total 10 19

3. Analisis de resultados

Este proyecto de investigacion, cuyo analisis de resultados iremos viendo a lo
largo de los diferentes capitulos, incorpora un conjunto de propuestas didacticas
desde diferentes departamentos, facultades y universidades, que permiten
descubrir el impacto sobre la experiencia de aprendizaje activo y las posibilidades
de aplicacion de un modelo comunicativo interactivo y participativo, en los
distintos planes de estudio del ambito universitario y, en concreto, en la UNED.
A través de la puesta en marcha de las distintas tareas metodolégicas especificas
se ha pretendido garantizar un aprendizaje conectado, participativo y
empoderado, lo que se espera que facilite el desarrollo de un sentimiento positivo
en el alumnado y, de esta forma, mayor satisfaccion, motivacion y rendimiento
en el aprendizaje de las asignaturas elegidas. Ademas, en analisis desde una
perspectiva de investigacion-accién permitira a los equipos docentes de otras
instituciones incorporar practicas especificas de innovacion y mejorar su
profesionalidad en funcion del analisis posterior de la experiencia de aprendizaje.
Analizar los datos es una de las partes mas importantes y laboriosas de una
investigacion; la labor del equipo investigador es fundamental, no s6lo en la
interpretacion de los datos sino también en el ajuste de estos a los objetivos e
hipoétesis del estudio y su base para la presentacion de la discusién y conclusiones.
De esta manera se da respuesta a los diferentes objetivos e hipotesis propuestos
para el estudio. Con relacién al proceso de investigacion se espera conocer:

1) La eficacia de las propuestas metodologicas IACPE desarrolladas.
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2) La relevancia de la participacion, la interaccion, las redes sociales, los
webinars, la convergencia mediatica y la proyeccion de agentes dinamizadores en
el proceso de aprendizaje y en la adquisicion de conocimiento.
3) La influencia del empoderamiento del alumnado y su proyeccién como e-
teacher en el aumento del rendimiento académico.
4) La relacion entre el uso de metodologias activas, estrategias de gamificacion y
evaluacion colaborativa y empoderada con la satisfaccion, utilidad y transferencia
del aprendizaje.
Con relacion a la implementacion de las propuestas se espera mejorar el proceso
de aprendizaje:
1) Facilitando y mejorando la comprension de los contenidos de la asignatura.
2) Incrementando, a través de propuestas ladicas, la motivacion y satisfaccion de
los estudiantes.
3) Desarrollando estrategias para fomentar la participacion de los estudiantes en
el proceso de aprendizaje.
4) Motivando a los estudiantes para trabajar la asignatura con interés y
perspectivas de éxito.
5) Mejorando el rendimiento académico de los estudiantes.
El planteamiento de propuestas concretas a través de la utilizaciéon de distintos
espacios y recursos para el aprendizaje ha permitido descubrir el impacto de estos
que, actualmente, gracias al desarrollo de la sociedad postdigital, tenemos al
alcance del profesorado. El alumnado ha sido el protagonista vital de este
proyecto y, en base a su experiencia, se ha desarrollado un proceso de
investigacidon-accion que repercutira en la mejora de la calidad de la ensenanza
en la educacidon superior: formaciéon permanente, estudios de grado y de
postgrado, instituciones con un planteamiento de ensefianza online, a distancia,
hibrida o presencial. Entre otros ambitos tendra presente su relaciéon con:
- IACPE: concepto metodolégico
e C(Caracteristicas
e Ventajas e inconvenientes
- IACPE: tecnologias digitales
e Accesiblibidad y estética
e Inclusion y disefo para todos
e Herramientas para la colaboracion
- IACPE: cuestion comunicativa
Participacion e interaccion
Redes sociales y proyeccion
Webinars: el aula sin muros
Convergencia mediatica
Agentes dinamizadores
- IACPE: cuestion pedagogica
Satisfaccion, utilidad y transferencia del aprendizaje
Empoderamiento del alumnado (e-teacher)
Itinerarios y recursos didacticos digitales
Metodologias activas
Gamificacion y juegos
Evaluacion colaborativa y empoderada

Estas y otras cuestiones seran analizadas, a través de entrevistas, con el fin de
conseguir una base sélida de beneficios esperados desde la investigacion-accion.
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4. Conclusion

Para cualquier entorno docente e investigador, el descubrimiento del
contexto que les rodea ciertamente, muy importante. La exploracion de la
sociedad postdigital en que intentamos desenvolvernos como personas,
nos permite investigar las intrincadas relaciones que se dan entre
interactuantes e interactuados, grupos de personas, sociedades, asi
aprendemos a sentirnos ciudadania, miembros conscientes y
responsables, olvidando la “autopropaganda que nos adoctrina con
nuestras propias nociones” (Pariser, 2012, p.22). La comprension de los
problemas y circunstancias por las que atraviesa este contexto se vera
facilitada por la investigacion-accion, por el analisis al que habremos de
someter dicha realidad educativa, desmenuzando sus interioridades y
sacando luz de aquello que se mantiene en lo secreto, en lo escondido, en
los algoritmos de nuestro rastro digital. Los espacios universitarios y los
agentes investigadores deben abogar por fomentar un debate sobre los
ideales innovando en sus practicas didacticas y abriendo paso a un nuevo
modelo comunicativo y educativo hacia la horizontalidad y la
bidireccionalidad. En palabras de Sthenhouse (1984), “lo deseable en la
innovaciéon educativa no consiste en que perfeccionemos tacticas para
hacer progresar nuestra causa, sino en que mejoremos nuestra capacidad
de someter a critica nuestra practica a la luz de nuestros conocimientos, y
nuestros conocimientos a la luz de nuestra practica” (Sthenhouse, 1984,

p-285).

La pandemia provocada por la COVID-19 y su variante Omicron
sorprendi6 al mundo en 2020, poniendo al descubierto la vulnerabilidad
de la megal6polis global, obligando a disenar un modelo distinto en el que
viviamos “encerrados” y asfixiados en medio de las cosas. Del mismo
modo, el conflicto Rusia-Ucrania ha puesto de manifiesto el deseo de
venganza y la debilidad del pensamiento humano para generar caminos
de dialogo y concientizacion. Nuestra labor como investigadoras e
investigadores serd disefiar también un proceso continuo de
investigacidon-accion, llevando el estudio de nuestros errores a la
construccion de un nuevo paradigma educativo que asiente el futuro de la
ciudadania y para la ciudadania (Gil-Quintana, 2021). De esta forma, el
papel de la educomunicacién volvera a tener un protagonismo especial
para darle un nuevo rumbo a la sociedad, para que ésta tenga una vision
mas critica en la investigacion, integradora y realmente educada:
comprometida con el desarrollo de la identidad libre en cada persona que
convierta “los grandes almacenes en una casa [...] un centro festivo en el
que realmente merezca la pena vivir” (Han, 2018, p.118).
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Capitulo 2

Social Mediay
Marketing de
Influencers

Cuando se diseiia el contenido de una especialidad
tan dinamica y cambiante como el es caso de “Social
Media y Marketing de Influencers” es todo un reto la
incorporacion de las nuevas tendencias vy
herramientas. El objetivo de esta investigacion ha
sido comprobar si la metodologia Flipped-Classroom
era valida. La principal conclusion es que, lejos de
simplificar el trabajo del docente, es imprescindible
que los docentes estén lo suficientemente
entrenados y actualizados para poder gestionar

adecuadamente la riqueza formativa generada.
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1.Marco teorico

La crisis provocada por la pandemia COVID19 puso en entredicho muchas formas
de hacer las cosas que parecian plenamente establecidas y consolidadas. El miedo
al contagio ante una nueva enfermedad de terribles consecuencias y
absolutamente desconocida provocd que toda la sociedad se plantease nuevas
formas de socializar, tanto en entornos lidicos como laborales (Iniesta-Aleman y
Badillo, 2021). Se aceleraron también tendencias ya iniciadas en el mundo de la
comunicacion, como el declive de la credibilidad, la rentabilidad y las audiencias
de los medios impresos, “la primacia del moévil como dispositivo informativo mas
usado o la lenta pero imparable penetracion de formatos como los videos y los
podcast” (Vara-Miguel et al., 2022, p. 9).

En un contexto tan dinamico e innovador, es probable que los equipos docentes
necesiten entrar en las nuevas tendencias y cambios tecnologicos al mismo
tiempo que su alumnado. Y ello es asi, especialmente, en la docencia de materias
en plena ebullicion como el Social Media o el Marketing de Influencers. Las redes
sociales se consolidan como “poderosos espacios de interaccion entre diferentes
grupos sociales, algunos cada vez mas especializados, donde es posible ir
conociendo a personas que compartes unos mismos intereses” (Recio-Moreno,
2018, p. 164). Las denominadas Watch Parties (‘fiestas de visionado’) (Gutiérrez-
Manjon et al., 2022) son un buen ejemplo del nuevo tipo de socializacion, basado
en el ocio compartido en tiempo real y en entornos digitales.

El entorno docente online presenta, aun antes de estos cambios, unas
peculiaridades que suponen todo un reto para el profesorado. Es imperativo, en
estas circunstancias, conseguir una conexion real con “las personas a las que
queremos involucrar, que se genere un flujo dialdgico entre nuestro proyecto, la
proyeccion como influencer y los followers” (Gil-Quintana, 2020, p. 37). Hemos
entrado de pleno en un modelo educativo que es tanto horizontal como
bidireccional (Osuna-Acedo y Gil-Quintana, 2017), basado en interacciones,
conversaciones e, incluso, debates con y entre estudiantes. Han pasado de moda,
probablemente, las clases magistrales en las que se trataba de concentrar la
mayor cantidad de conceptos teoricos posible. Se pretende transmitir conceptos
esenciales, semillas de conocimiento que habran de germinar en el alumnado.
Para ello, es preciso que “los participantes, mediante el trabajo colaborativo con
una dimension procomun, adquieran las competencias necesarias” (Osuna-
Acedo et al., 2018, p. 105) que les seran requeridas en su vida profesional. Y es
que la principal motivacién del alumnado es buscar en la universidad una
formaciéon profesional de nivel directivo antes que una carrera académica o
investigadora.

El método Flipped Classroom, en el que se basa la experiencia que aqui se
presenta, inicamente funciona cuando se cuenta con una potente implicacién del
alumnado (Perdomo, 2016), que deben responsabilizarse del buen uso de los
materiales que se ponen a su disposicion. Se trata de potenciar el auto aprendizaje
individual y el aprendizaje colaborativo (Iniesta-Aleman, 2011) en las sesiones
presenciales.
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2.cDonde se desarrolio?
Contexto académico.

Universidad Internacional de La Rioja (UNIR) es una universidad privada
aprobada y autorizada por el Ministerio de Educacién para conceder titulaciones
oficiales con plena validez en Espafia y en todo el Espacio Europeo de Educaciéon
Superior (Ley 3/2008, de 13 de octubre). Con personalidad juridica propia y
forma de sociedad anénima, se caracteriza por la ensefianza a distancia y su
funcionamiento se asienta en las tecnologias de la informacion y de las
comunicaciones. Con vocacidon claramente internacional, la Universidad
Internacional de La Rioja tiene presencia en México, Colombia, Ecuador y Pera.
Su alumnado se encuentra en los cinco continentes, en unos 80 paises. El Grupo
Proeduca, al cual pertenece UNIR, adquiri6é la Marconi International University
(MIU) con residencia en Florida, en los Estados Unidos de América, la Escuela de
Postgrado Neumann Business School con sede en Lima, Pert y la escuela de
marketing digital espafiola KSchool. Es la inica universidad espafiola que cotiza
en Bolsa desde el afno 2019.

Su sistema docente ha sido reconocido y galardonado apareciendo muy bien
posicionada en el U-Ranking de Universidades Espanolas o en el Ranking FSO de
Instituciones de Formacion Superior. Ofrece mas de 249 titulaciones: Grados,
Master Universitarios y Titulos Propios, titulaciones de especializacion en
profesiones emergentes. A fecha de junio de 2022, tras catorce afos de
funcionamiento, se han graduado 108.700 estudiantes, generalmente adultos y
profesionales que compatibilizan sus estudios con su vida personal y laboral y su
equipo docente cuenta con mas de 3.140 personas.

3.¢Quién la desarroll¢?
Contexto curricular.

En diciembre de 2021 la UNIR, al detectar una fuerte demanda por esta materia,
decidi6 ofrecer una nueva especialidad que complementase, al mismo tiempo, la
oferta docente de diferentes Masteres. El alumnado de esta primera edicion
accedi6 desde los estudios de Comunicacion e Identidad Corporativa,
Comunicaciéon Transmedia, Diseno de moda (Internet), Gestion de Marca,
Inteligencia de Marketing, Marketing Digital, Marketing Digital y Comercio
Electronico, Neuromarketing y Riesgos Financieros. Al mismo tiempo, cada
estudiante habia realizado grados muy diversos antes de su llegada a los méasteres
y tenia una muy heterogénea procedencia profesional. Tan diverso alumnado
estuvo al cargo de la profesora Dra. Isabel Iniesta Aleman en la parte de Social
Media, quien actudé asimismo como coordinadora de la especialidad, y del Dr.
Pavel Sidorenko Bautista en la parte de Marketing de Influencers.
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4.eQueé y como se desarroll¢?
Experiencia innovadora.

Dentro del Proyecto de Innovacion Docente, la investigacion se incorporo6 al
sistema docente el aprendizaje basado en analisis de incidentes criticos a través
de imagenes, micro videos, podcast, etc.

Para esta nueva especialidad se disefi6 una propuesta docente que rompe, de
alguna forma, los estdndares de la UNIR. El planteamiento de base ha sido el
formato Flipped-Classroom o clase invertida en el que el material didactico esta
a disposicién del alumnado y se pretende que sirva para un trabajo individual y
autonomo de aprendizaje.

Las clases parten del supuesto de que los asistentes han trabajado en el tema de
referencia para esa sesion y pueden, de esta forma, contribuir al debate
interactuando con el equipo docente. Esta metodologia docente (Prieto et al.,
2021) presenta varios efectos positivos: aumenta la implicacion y motivacion del
alumnado, lo que se traduce en una mejora del rendimiento académico.

Los archivos, en esta ocasion, no estaban claramente relacionados con las clases,
sino que se ofrecian en funcion del interés que, supuestamente, tenia el alumnado
basandose en sus estudios previos o sus profesiones. Se depositaron en el
repositorio virtual del aula digital desde el inicio del curso y, conforme se
avanzaba en la materia o surgian nuevos documentos interesantes, se iban
afadiendo.

La gran diferencia respecto al sistema protocolizado en la UNIR es que, en esta
especialidad, no se ofrecian unos apuntes de base para cada tema. En lugar de
facilitar esa documentacion a la que el alumnado estaba acostumbrado,
dispusieron de papers académicos e informes profesionales relacionados con la
materia. Ademas, por supuesto, disponen de una bibliografia de base
seleccionada y disponible desde la plataforma del aula digital como colofén al
temario.

El alumnado, por lo tanto, debia utilizar los archivos que habiamos puesto a su
disposicion en el aula, en la bibliografia basica o buscar la documentacion mas
conveniente para preparar la clase. Estos materiales, muy variados para poder
conectar con los diferentes intereses de un alumnado muy heterogéneo, no eran
de obligada lectura. Méas bien se animo6 a cada estudiante a escoger aquellos que
les resultasen mas estimulantes y relacionados con su profesion.
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Tabla 1 Recursos puestos a disposicion de los equipos del alumnado.

Titulo del recurso

Enlace de acceso

Cédigo QR

Rafa Tatay, influencer de TikTok
sobre temas de tecnologia

https://bit.ly/30jGRoP

Jennifer Bernal, Devora Libros

https://bit.ly/30hNBno

El diseno metodolégico del Social
Media Plan

https://bit.ly/3aPRWAp

Fortalezas y Debilidades en un
anélisis DAFO

https://bit.ly/30bzozh

Estudio bibliométrico sobre
reputacion digital y
economia colaborativa (2004-2017)

https://bit.ly/3PCvsl1




Influencers y publicidad encubierta
en las redes sociales

https://bit.ly/3PA1m2h

Instagram como herramienta digital
para la comunicacion y divulgacion
cientifica: el caso mexicano de
@pictoline

https://bit.ly/3Pirq1J

Hacia un modelo de narrativa en
periodismo inmersivo.

https://bit.ly/3yJmgMo

Influencers y publicidad encubierta
en las redes sociales

https://bit.ly/3viofp

El uso de hashtags,
menciones, emoticonos,
hipervinculos, videos e
imégenes en las cuentas
corporativas de Twitter
de seis grandes
empresas espanolas

https://bit.ly/3aRjzsU

32
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Marketing y publicidad inmersiva: el
formato 360° y la

realidad virtual en estrategias
transmedia

https://bit.ly/3zhGdEqg

Estrategias de la prensa espafiola
frente al cambio del algoritmo

de Twitter. Anélisis de los tuits
publicados entre 2018-2020

https://bit.ly/3B1iwpQo

Eficacia de los influencers como
recurso publicitario en la estrategia
de los anunciantes locales

https://bit.ly/3PD74jf

El panorama
digital en
Espafa

https://bit.ly/3viBBPX

Informe de estadisticas
de marketing 2022

https://bit.ly/3B1QUfl
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Estudio de Redes Sociales 20215

https://bit.ly/3yJnbVK
Mayo 2021 ps:/ /DLy 3ven

Estudio de Redes Sociales 2022 | IAB

. https://bit.ly/3vmRZul,
Spain

The State of social media in the U.S.

https://bit.ly/3uVaGVW
2021

Fuente: elaboracion propia

El sistema de evaluacion también ha sido distinto al habitual, puesto que no habia
tareas intermedias durante el curso ni existia un examen final individual. Se
evalu6 mediante dos trabajos grupales, uno por cada parte de la especialidad, y la
nota era conjunta para todas las personas participantes del equipo. De esta forma,
se pretendia estimular el trabajo colaborativo pues lo aprendido en diversos
articulos o informes apareceria en la conversacion en la clase y se reflejaria en el
resultado del aprendizaje.

Los equipos de conformaron siguiendo los siguientes criterios:

A. Uniformidad geogréafica y, por lo tanto, cultural. El objetivo que persigue
este criterio es el de facilitar la coincidencia de horarios y la fluidez en la
comunicacion dentro del equipo.

B. Diferencia en el master de procedencia, con el objetivo de que cada
miembro del equipo pudiese aportar un punto de vista diferencial.

La plataforma de la asignatura les facilitaba el contacto mediante correos
electronicos. Ademas, los alumnos se organizaron, de forma auténoma y
espontanea, mediante grupos de WhatsApp y otros medios sociales.

En la primera parte de la especialidad se profundiz6 en aspectos estratégicos y
operativos de los social media. Para ello se utilizaron varios casos de relevancia
docente sobre los que se produjo un debate en clase para profundizar en los
aspectos tedricos que subyacen en cada uno de ellos. Como caso practico a
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analizar se plante6 la propia presencia en redes sociales de estudiantes que se
presentaron voluntariamente a ello.

A modo de preparacion, se habia reflexionado previamente sobre la importancia
de las redes sociales y de su gestion estratégica para la creacion de una marca
personal acorde con los objetivos planteados en cada caso. Profundizamos en la
teoria de redes de Dumbar, la creaciéon de relaciones humanas y en los cambios
que las nuevas posibilidades tecnologicas habian supuesto para la creacion de una
red social de calidad.

En paralelo, la clase puso en marcha un interesante debate sobre el concepto de
embajadores de marca (Iniesta-Aleméan, 2019) enlazando la reputaciéon digital
personal con la profesional (Martinez Alonso, 2020). Para visualizar la labor de
los equipos docentes como posibles personas influyentes, se realiz6 en directo
una visita a la red social Twitter, siguiendo el hashtag #profesoresinfluencers.
Con esta misma idea, se puso a disposicion del alumnado y del publico en general
una lista abierta denominada “profesores influencers” que retine mas de 20
perfiles docentes activos en esta red.

Durante la segunda parte de la especialidad los contenidos giraron en torno al
concepto de marketing de influencers. De una forma muy practica y a través de
ejemplos concretos, se debatio sobre los pormenores de esta nueva especialidad
profesional. Se consider6 el marketing de influencia como estrategia de
comunicacion corporativa y publicitaria, la tipologia de los influencers, lo
objetivos y estrategias que facilitaba este nuevo sistema y, por tltimo, la medicion
de los resultados en este tipo de campanas. El alumnado pudo conversar en
directo con dos influencers que se prestaron altruistamente a conversar con los
estudiantes. de la talla de Rafa Tatay, influencer de TikTok sobre temas de
tecnologia, El tiktoker Rafael Estellés, conocido como Rafa Tatay (con dos
millones de seguidores en TikTok) compartio6 con el alumnado trucos, uso de apps
y programas. La segunda invitada aport6 su experiencia como influencer de
nicho, en un tema muy especializado como es el de la critica de literatura. Se tratd
de la periodista y bookfluencer Jennifer Bernal, conocida como Devora Libros,
autora de la novela “Una Mas” y con 31.500 suscriptores en YouTube y 68.800
seguidores en Instagram, aunque con menos potencia en Twitter, donde se
denomina @devoralibrosyt.

Como actividad final voluntaria y no evaluable, propusimos a los alumnos de la
especialidad una actividad en la red social Twitter. Se trataba de una interaccion
o debate abierto sobre lo mejor y lo peor del Social Media y del Marketing de
Influencers. El objetivo principal de esta actividad es conversar en abierto sobre
lo aprendido en las clases. Como objetivos secundarios se plantean el incremento
de las marcas personales de nuestros alumnos gracias a la interacciéon publica y
el fortalecimiento del grupo de alumni mediante el networking.

La dinamica consistio6 en la emision durante el altimo dia de las clases, el viernes
24 de junio de 2022, de al menos 5 tuits con la siguiente tematica:

Lo que mas me gusta del Social Media es...

Lo que menos me gusta del Social Media es...

Lo que mas me gusta del Marketing de Influencers es...
Lo que menos me gusta del Marketing de Influencers es...
Presentacion de tu marca personal, blog...etc.

A e

Estos tuits se redactaran de forma totalmente libre, eligiendo las imégenes o los
enlaces que mas adecuados les parezca a los alumnos, pero incluyendo siempre
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los hashtags #SMMIUNIR y #NetworkingSMMI. De esta forma, se facilita el
seguimiento de la dindmica en Twitter. Ademaés, estos hashtags serviran, en
cualquier momento, para atraer la atencion de los egresados de la especialidad
manteniendo viva la comunidad de alumni de la misma.

Los profesores de la especialidad, el Dr. Pavel Sidorenko Bautista (@psbaut) y la
Dra. Isabel Iniesta Aleman (@isabeliniesta) acompafian y dinamizan la
conversacion. Sus perfiles personales pretenden servir de elemento potenciador
de las publicaciones de sus alumnos. También se mencionaron los perfiles de
influencers que han tenido la cortesia de acudir a la invitacién para el directo en
clase. El momento algido de la dinamica se produce tras la tltima clase, hora en
la que se traslada la conversacion a la red social Twitter.

La implicacion del alumnado en las sesiones y actividades en directo y no
evaluables en Twitter resulté muy baja, de meros espectadores en realidad. La
explicacion a esto puede encontrarse en que no es su entorno de red natural.
Segin comentaron en las clases, sus redes mas habituales son aquellas mas
dirigidas a lo audiovisual, como Instagram, Tiktok, Twitch o Facebook. Sin
embargo, Twitter es el gran desconocido en este caso.

d.¢Queée oninan los agentes implicados?
Investigacion-accion.

Al finalizar esta primera edicion de la especialidad se les solicit6 su colaboracion
voluntaria y an6nima a los alumnos en una encuesta, especificamente disefiada
para esta publicacion. Quienes dieron su pleno consentimiento en el tratamiento
estadistico de sus opiniones y percepciones han cursado el temario desde Ecuador
(37.35%) México (25%) y Espana (37.5%), como se puede apreciar en la
ilustracion 1. En cuanto al género, declaran hombre el 62.5% y mujer el 37.5%. La
edad media de la muestra es de 36.85 afios, con una moda de 51 y una desviacion
estandar de 12.5.

Mientras han cursado la especialidad los estudiantes declaran compaginar con un
trabajo remunerado en un 75 % de los casos. Preguntados en la primera sesion,
unicamente un 20 % de los presentes en la misma declararon que sus trabajos
actuales estaban relacionados con la especialidad de alguna forma.

De un total de veinte sesiones presenciales / digitales, los sujetos a estudio han
acudido en directo a 13.6 en media, con un minimo de 4 y un maximo de 20. Es,
por lo tanto, un resultado muy diverso, aunque el horario de las clases habia sido
consultado mediante encuesta al inicio del curso y se impartieron en la opcion
que resulté mayoritariamente elegida.

Ha de tenerse en cuenta que, como en todos los estudios ofrecidos por la
Universidad Internacional de La Rioja, las clases han quedado grabadas y a
disposicion asincrona durante todo el periodo en el que el alumno esta
matriculado en la especialidad.
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llustracion 1 Distribucion geogrdfica de la muestra.

Distribucién respuesta

4.

Fuente: elaboracién propia con la herramienta QuestionPro.

Se interrogo6 a los estudiantes sobre diferentes aspectos de la experiencia docente
utilizando una escala Likert 5, cuyos resultados se reflejan en la tabla e ilustracién
2 que consiste en un grafico de la arana también conocido como grafico de radar,
grafico de telarafa, grafico polar o diagrama de Kiviat.

Tabla 2 -Evaluacion mediante escala Likert 5.

Ttem Media [Devestandar Diferencia
ILa experiencia al cursar esta especialidad ha sido... }4,80 0,45 0,20

Interés del caso practico 1 (Social Media) 5,00 0,00 0,00
Interés del caso practico 2 (Influencers) 5,00 0,00 0,00
Calidad de los contenidos tedricos 4,80 0,45 0,20
Calidad de los contenidos practicos 5,00 0,00 0,00
Utilidad de los archivos de apoyo 4,80 0,45 0,20
[Dinamismo de las clases 4,80 0,45 0,20
Promedio conjunto 4,93

Fuente: elaboracion propia.

En conjunto, la experiencia de los alumnos al cursar la especialidad ha sido
satisfactoria en un 20% de los casos y muy satisfactoria en un 80%. Esta
satisfaccién declarada por la muestra puede suponerse como representativa si
utilizamos como criterio el promedio de la evaluacion final de la clase, que ha sido

realmente elevado.




llustracion 2 Diagrama de Kiviat con los resultados de la percepcion final del alumnado

Interés del caso practico 1 (5...:5
100:00%

Dinamismo de las clases | 3pg. 00%
% @

U0%

400.004teres del caso practico 2 (1.2 5|
® 100%

96.00% 96.00%
Utilidad de los archivos de ap... Calidad de los contenidos tedr...:
4.8|96% 4.8]96%

100.00%

w
Calidad de los contenidos prac
5| 100%

Fuente: elaboracion propia con la herramienta Quesstionporo.

6. Conclusion.
Investigacion-accion.

= Primera conclusion
» La metodologia Flipped Classroom aumenta la
implicacion personal de los estudiantes al hacer
imprescindible una preparacion previa de las
sesiones para un mayor aprovechamiento de
estas.

= Segunda conclusiéon
» Esta metodologia requiere que los participantes
tengan un nivel de madurez personal elevado que
les permita gestionar su autoaprendizaje y
trabajar en equipo.

= Tercera conclusion
» Es necesaria una fuerte capacidad de gestion y
preparacion de los docentes para conseguir la
implicacion de los alumnos en actividades no
evaluables en alumnos que simultanean su
formacion con una actividad profesional.
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1.Marco teorico

La sociedad postdigital nos sitia en una posiciéon privilegiada para la
construccion y democratizacion del conocimiento, gracias a los avances de
las tecnologias digitales. Este panorama de transformacién y digitalizacion
ofrece a los profesionales del ambito educativo y social oportunidades para
planificar e implementar acciones formativas desde escenarios virtuales,
por y para la ciudadania del siglo XXI (Palacios-Hidalgo et al., 2020).
Desde la aparicion de los primeros MOOC (en inglés, Massive Online Open
Courses), la comunidad cientifica pone el foco en estos modelos formativos
con el objetivo de ofrecer un panorama de la investigacion y favorecer una
mayor comprension de este movimiento (Chiappe y Amaral, 2021; Meet y
Kala, 2021). Existe una amplia variedad de MOOC (Mellati y Khademi,
2020; Teixeira et al., 2019), clasificados en base a sus objetivos, al modelo
educativo y comunicativo, a su enfoque metodologico, a los recursos y
materiales didacticos, a las actividades de aprendizaje y evaluacion, entre
otros elementos (Palacios-Hidalgo et al., 2020). En este contexto, los
MOOC emergen como espacios de aprendizaje para todas las personas,
provocando una revolucion en los contextos educativos y formativos, sobre
todo en el ambito universitario (Vazquez-Cano et al., 2021). Desde los
modelos tradicionales xXMOOC y cMOOC, surgen nuevos enfoques como
los sMOOC y tMOOC (Osuna-Acedo et al., 2018), que se conciben como
modalidades formativas en constante transformacion, ofreciendo nuevas
formas de aprender desde metodologias activas, una comunicacion
horizontal y bidireccional, y un planteamiento de evaluacion colaborativa
(Hueso-Romero et al, 2021). Por un lado, en referencia a los sMOOC,
“proponer como fin la planificacion, disefio y puesta en practica de sMOOC
posibilita la creaciéon colectiva del conocimiento y la base de la cultura
participativa” (Hueso-Romero et al., 2020, p. 235). Mientras que, en el
caso de los tMOOC, “dan un paso méas y fomentan el aprendizaje activo y
colaborativo, no solo desde una vertiente pedagbgica, sino también como
apuesta hacia el compromiso ciudadano” (Osuna-Acedo et al., 2018, p. 112)
y su transferencia profesional.

Por lo tanto, los MOOC se piensan como un recurso de utilidad para apoyar
la formacion continua ya que permite la apertura, el intercambio y la
construccion de conocimiento de una manera abierta y flexible. Una
modalidad formativa que permite y facilita a multitud de profesionales, asi
como a la ciudadania en general, oportunidades para a capacitarse,
desarrollarse y actualizarse en una tematica especifica en los espacios
virtuales. Propuestas formativas MOOC que se valoran como un nuevo
paradigma pedagogico (Romero-Rodriguez et 4l., 2019) para dar respuesta
a las necesidades formativas de la ciudadania en una sociedad postdigital.
Esta breve aproximacion teorica del fenémeno MOOC pone de manifiesto
la necesidad de abordar las practicas sociales que suceden en Internet,
vistas como escenarios que presentan unas caracteristicas para favorecer
el desarrollo de practicas interactivas y comunicativas, concretandose en
la creacion de MOOC desde una metodologia participativa y colaborativa.
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2.cDonde se desarrolio?
Contexto académico.

El planteamiento pedagdgico se sitia en el Proyecto de Innovacion
Docente Influencers de Aprendizaje Conectado, Participativo y
Empoderado (IACPE), como continuacion del Proyecto CoReN, cuya
finalidad es la puesta en marcha, evaluacion e investigacidon-accion sobre
un conjunto de propuestas metodoldgicas activas digitales, basadas en el
aprendizaje conectado, participativo y empoderado, desarrolladas en el
marco de diferentes asignaturas de la UNED.

Concretamente, esta accion educativa se desarrolla en la asignatura
Escenarios Virtuales para la Participacion, materia obligatoria del
Master Universitario en Comunicacion y Educacion en la Red, durante el
primer semestre del curso académico 2021-2022. Estos estudios oficiales
se ofertan desde la Facultad de Educacion de la UNED.

3.¢Quién la desarroll¢?
Contexto curricular.

Tal y como se ha indicado en el apartado anterior, la experiencia se
desarrolla en la asignatura Escenarios Virtuales para la Participacion,
edificada por el profesor Javier Gil Quintana y la profesora Sara Osuna
Acedo, miembros del Departamento de Did4ctica, Organizacién Escolar y
Didacticas Especiales de la Facultad de Educacion (UNED). En la edicién
2021/2022 participan un total de 69 estudiantes, junto al equipo docente
que acompana y facilita el proceso. En sintesis, el objetivo de la asignatura
es dar a conocer los principales enfoques conceptuales que explican las
dinamicas participativas en espacios mediados digitalmente, asi como
dotar al alumnado de las habilidades necesarias para implicarse y
dinamizar la participacion en estos espacios.

Haciendo referencia a las competencias que adquiere el alumnado, se
establecen las siguientes: a) Conocer las bases conceptuales y los
principales enfoques teoricos que fundamental el proceso de participacién
en espacios digitales; b) Fundamentar los principios de la participacion
socio-educativa en entornos digitales; c¢) Analizar y evaluar distintos
escenarios digitales facilitadores del proceso de participacion; d)
Participar en procesos de construccién de conocimiento colectivos a través
de herramientas digitales; e) Reflexionar sobre los procesos de
participacion como la via para la construccion de conocimientos grupales.
Para ello, se definen cuatro bloques de contenidos. En el primero, se
estudian las practicas sociales mediadas digitalmente para la participacion
en la actualidad como las redes sociales. En el segundo, se analizan los
procesos de mediacion digital y su influencia en la construccion colectiva
del conocimiento, como son los modelos formativos innovadores, masivos
y abiertos (sMOOC y tMOOC). En el tercero, se analizan diversas
herramientas digitales para la participaciéon, haciendo énfasis en la
gamificaciéon. Por dltimo, en el cuarto, se reflexiona sobre los contenidos
anteriores y se busca su aplicacion practica en los escenarios digitales que
permiten la construccion colaborativa y participativa del conocimiento.
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4.¢Queée y como se desarrolio?

Experiencia innovadora.

En este apartado, se muestra el planteamiento general de la propuesta de
innovacién y su desarrollo. Previamente, cabe mencionar que la asignatura
no trabaja las cuestiones propiamente técnicas relativas a la creacion y a la
gestion de espacios digitales, plataformas y redes sociales. Por el contrario,
se pone el foco en la vision global de las teorias y las cuestiones aplicadas
que caracterizan el fen6meno de la participacion en Internet. Para ello, en
la asignatura se desarrollan los contenidos te6rico-practicos de los bloques
mediante los encuentros virtuales, webinars y medialabs. Las actividades
practicas propuestas estan relacionadas con los fundamentos teéricos, la
creacion de escenarios virtuales y su puesta en practica entre el alumnado.
Asi, se apuesta por un planteamiento de Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP), donde se lanza un reto como punto de arranque y motor para el
aprendizaje. Siguiendo los pasos propios de esta metodologia, se parte de
varias preguntas para generar un proceso de btisqueda de informacion e
investigacion, y finalmente se propone elaborar colaborativamente un
sMOOC (en inglés, Social Massive Open Online Courses) o tMOOC (en
inglés, Transfer Massive Open Online Courses), implementados
posteriormente en la Plataforma tMOOC.es

Desde el inicio de la asignatura, el alumnado forma equipos de trabajo
colaborativo en torno a tematicas, intereses, necesidades, desafios y
problematicas en el contexto socioeducativo. Para organizar los grupos se
utiliza una seccion especifica de foros del campus virtual. Cada equipo esta
compuesto por un méaximo de 5 personas. Para conseguir un mejor
funcionamiento, se propone crear un nombre para el grupo y su logo. Una
vez que se establecen los grupos de trabajo, y en relaciéon con el bloque de
contenidos que se vincula a los escenarios virtuales educomunicativos
(sMOOC/tMOOC), en otra seccion de foros se inicia la primera fase
referida a descubrir aquellos que el alumnado conoce sobre la tematica en
cuestion. éQué sabemos sobre Escenarios Virtuales Educomunicativos?
Se anima a participar de forma creativa en este espacio. Posteriormente,
se da paso a la segunda fase donde se comparten aquellas cuestiones que
se deberian descubrir en este bloque especifico. Finalizadas las dos fases
anteriores, se inicia un proceso de investigacion para compartir
referencias que se encuentren en espacios académicos y cientificos, con
ayuda de una serie de tutoriales, con la principal finalidad de encontrar un
sentido al concepto que se trabaja en el bloque Escenarios Virtuales
Educomunicativos. Ademas, de forma paralela, en esta fase se abordan
aspectos relacionados con la tematica elegida para el curso por parte de
cada uno de los grupos de trabajo. Finalmente, el proceso finaliza
recogiendo en un enunciado aquello que se considera clave sobre el
bloque, tras la fase de investigacion y la creacion del sMOOC/tMOOC.
Atendiendo al proceso de planificacién y disefio de las acciones formativas
en formato sMOOC/tMOOC, que finalmente se ponen en practica tras la
su aprobacion inicial por parte del equipo docente de la asignatura, cada
equipo de trabajo traza con libertad su camino, seleccionando la temética
central y tratando de madurar la propuesta desde un planteamiento
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critico, participativo y colaborativo, sirviéndose de una amplia variedad de
canales y medios de informacién, comunicacion y relacién.

A continuacién, se presenta una plantilla para el disefio del proyecto
sMOOC/tMOOC (Figura 1). Se valora la utilidad de este recurso para
orientar y facilitar a los grupos de trabajo la fase de planificacion inicial y
produccion. Junto a las consideraciones pertinentes en cada apartado, se
trata de definir las caracteristicas generales de un proyecto MOOC. Asi
pues, los equipos reflexionan sobre los puntos clave, la valoracion de
oportunidades y la viabilidad de la propuesta. Complementariamente, se
facilita el enlace ala webconferencia Nuevos modelos formativos: xMOOC
Yy cMOOC frente a sMOOC y tMOOC, y a una serie de videotutoriales y
recursos practicos para la elaboracién de los proyectos.

Figura 1. Plantilla del proyecto sMOOC/tMOOC

ASPECTOS GENERALES EQUIPO DE TRABAJO
Tituo (+] PUBLICO OBJETIVO (+] RESPONSABLES DISENO )
st PEDAGOGICO
[@] TEMATICA (+] REQUISITOS PREVIOS (+] ] RESPONSABLES ELABORACION )
=4 MATERIALES Y RECURSOS
DESCRIPCION GENERAL (+] LANZAMIENTO Y DIFUSION (+] Ef RESPONSABLES o
DINAMIZACION Y DIFUSION
u OBJHIIVOS CENARALES (4] ADIONIA (+) E RESPONSABLES GAMIFICACION @)
METODOLOGIA ESPECIFICA ELEMENTOS MODULOS TEMATICOS
ENFOQUE PEDAGOGICO (+] CREACION DE MATERIALES Y RECURSOS (+] OBJETIVOS ESPECIFICOS (+]
12—‘-‘ MATERIALES Y RECURSOS °
ESTRUCTURA MODULAR (+] m ESPACIOS DE INTERACCION Y COLABORACION @)

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE °

ORGANIZACION TEMPORAL ° n HERRAMIENTAS Y RECURSOS DE GAMIFICACION °
A
ACTIVIDADES DE EVALUACION °

Fuente: Elaboracion propia

Las propuestas sMOOC/tMOOC se proyectan en la Plataforma tMOOC.es,
una iniciativa desarrollada por Javier Hueso Romero que, segiin indica su
autor, tiene por finalidad alojar MOOC para contribuir al conocimiento
colectivo desde la filosofia del conectivismo, desde la plataforma de codigo
abierto Chamilo. Desde su pagina principal, se puede acceder al conjunto
de proyectos disenados y puestos en marcha por el alumnado de la
asignatura (Tabla 1), accesibles y disponibles permanentemente.

Tabla 1. Curso alojados en la Plataforma tMOOC.es

Titulo del curso Enlace de acceso Cbdigo QR

eMOOCiona-T https://bit.ly/3nKmczY
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Aula Periodismedia

https://bit.ly/3qImWHI

Gamificacién MOOC

https://bit.ly/3GNQBoB

Herramientas digitales para el aprendizaje

https://bit.ly/3fGMdeT

Recursos Educativos Abiertos para la
Innovacién

https://bit.ly/3tKYS8V

EducARTE: Desarrollo cognitivo a través de
la educacion artistica

https://bit.ly/3nLvBHr

Jovenes y drogas: ¢Qué pasa cuando te
pones?

https://bit.ly/3rEhOn8

Emancipacién Saludable en Jovenes

https://bit.ly/3fJbeX1
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Fake Hunters sMOOC https://bit.ly/3IeRYgi

Gestién de emociones https://bit.ly/3fIRhj3

Fuente: Elaboracion propia

En altimo lugar, atendiendo a la evaluacion de la asignatura, se opta por
una evaluacion por pares del sMOOC/tMOOC creado grupalmente en base
a una ribrica que se entrega de forma individual. Por otro lado, se propone
elaborar un diario de aprendizaje individual para analizar, reflexionar y
sintetizar los contenidos trabajados en los foros, en cada una de las clases
y en las sesiones realizadas de trabajo colaborativo. Estas actividades de
evaluacion buscan valorar los siguientes aspectos: a) Comprension de los
fundamentos tedricos en los que se basa la metodologia participativa en
espacios digitales; b) Identificacion de los principios que rigen la
participacidén socioeducativa en espacios digitales; ¢) Asociacion del
aprendizaje colaborativo y participativo con la construccion social del
conocimiento; d) Participacién colaborativa en distintos escenarios
digitales para la construcciéon de conocimiento colectivos; e) A partir del
conocimiento y la practica en la asignatura, argumentar de manera
razonada el funcionamiento de un escenario digital para la participacion.

d.cQué oninan los agentes impblicados?
Investigacion-accion.

Tras la implementacion de esta experiencia innovadora, se muestran los
resultados extraidos en la fase de investigacion-accion. En este proceso se
analiza el potencial de la propuesta IACPE en la asignatura Escenarios
Virtuales para la Participacion, perteneciente al Master Universitario en
Comunicacion y Educacion en la Red (UNED) y se establecen las lineas de
trabajo encaminadas a la mejora de la practica docente y de la calidad de
los procesos de aprendizaje. Para ello, se parte de las entrevistas
semiestructuradas realizadas al alumnado implicado, considerado como
un agente activo de cambio y transformacion, que permiten el acceso a la
vivencia experiencial de los participantes en la experiencia de aprendizaje.

En primer lugar, la propuesta que se presenta busca desarrollar un
aprendizaje significativo utilizando situaciones reales que generen un
proceso de debate entre el alumnado en contextos virtuales para dar paso
a una construccion colectiva del conocimiento. Desde la perspectiva de la
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creacion de sMOOC/tMOOC se busca generar recursos en abierto, bajo
escenarios virtuales que ayudan a crear un clima social particular gracias
al desarrollo de metodologias activas. Esta experiencia practica interactiva
y participativa apuesta por la incorporacion de las propuestas MOOC en la
Plataforma tMOOC y su posterior puesta en practica.

El planteamiento didactico trata de ofrecer recursos y herramientas al
alumnado para convertirse en e-teacher, fomentando asi la motivacion, la
rentabilidad y la satisfaccion hacia el aprendizaje adquirido. La propuesta
supone un descubrimiento para el alumnado participante, tomando
conciencia de “todas las competencias y los conocimientos que se han ido
adquiriendo, que no es mas que el inicio de un camino”. El proceso de co-
creacion del contenido se valora en positivo, “las aportaciones han sido
muy buenas”. En concreto, los foros se convierten en espacios donde las
reflexiones “ayudan realmente a saber lo que conocer y lo que quieres
descubrir” y donde “se integran las reflexiones con los puntos de vista del
resto de compaiieros”. La elaboracion de los MOOC ha supuesto “integrar
las ideas individuales y generar posteriormente un contenido de forma
colaborativa”, al mismo tiempo, que permite “integrar habilidades y
conceptos”. Un proceso visto como un auténtico reto, que implica “poner
en practica los distintos contenidos que se han ido trabajando en la
asignatura”, “integrar los pensamientos, reflexiones que surgian de los
debates, que iban maés all4 del tiempo de clase”. Por lo tanto, “ha habido
una mayor implicacidn, porque se tiene en cuenta al alumnado al que va
dirigido”, “El planteamiento de la asignatura ha ayudado a ponerlo en
préctica al disefiar el curso”, segin sefialan las personas que forman la
muestra.

En segundo lugar, la propuesta incentiva al alumnado como agente
comunicativo que, unido al acompafamiento del equipo docente, enfrenta
el reto de fomentar la interaccién, dinamizacién y la participaciéon dentro
de un proyecto comunicativo que se enfoca desde el planteamiento de
encuentros virtuales, webinars, medialabs y otras herramientas de
comunicacion, que proyectan y transfieren el aprendizaje més alla de las
aulas. En este sentido, “se ha logrado hacer grupo y conseguir interaccién
a través de los foros y de otros canales de comunicacion”. Los debates
adquieren cierta relevancia, junto a las “actividades voluntarias para
compartir informacién, reflexionar y construir conocimiento conjunto,
maés alla de lo marcado en los contenidos”. En cuanto al papel del equipo
docente, “ha adoptado totalmente el rol de mediador del aprendizaje. No
ha sido un aprendizaje directivo”, “la comunicacion ha sido totalmente
horizontal”, salvando asi la distancia que se tiende a sentir entre
profesorado y alumnado, “sin que se estableciera una jerarquia”. Se pone
énfasis en el potencial de la colectividad, y en las tareas colaborativas, ya
que “estamos construyendo entre todos. Queremos que las aportaciones
sirvan para construir”, poniendo de relieve la importancia y la necesidad
de cada persona dentro de un grupo de trabajo. Una cuestion que se
presenta es la heterogeneidad del alumnado, como aspecto enriquecedor,
“puesto que somos personas muy diferentes, con un bagaje distinto, con
horarios y disponibilidad diferente”. Consideracién que choca con los
planteamientos tradicionales que “tienden al individualismo y a trabajar
de forma solitaria”. En esta linea, se ha tenido la “tranquilidad para poder
expresar, participar, aportar”, contrario “a las directrices a las que se esta
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acostumbrado”, generando “inseguridad y condenando el error”. Los
posibles canales y medios de comunicacién para participar se evalian
positivamente ya que “cada uno puede elegir el que mejor se adapte a sus
necesidades, preferencias”, aunque se menciona el exceso de informacién
que se genera”. En este proceso de aprendizaje, se manifiesta la relevancia
de “la colaboracion, los videotutoriales recibidos, las clases propuestas, la
comunicacion con el equipo docente, con los compafieros, el contenido
compartido, la ayuda constante”. Una variedad de espacios, herramientas
y recursos que buscan fundamentalmente la participacion del alumnado.
En tercer lugar, el planteamiento didactico de la asignatura, basado en
metodologias activas, itinerarios y recursos didacticos digitales, fomenta
una mayor interaccion, participacion y motivacién por el aprendizaje del
alumnado en los contextos de educacion superior. Segin indican las
personas que forman la muestra, “hemos ido profundizando a través de las
distintas asignaturas del master y ya tengo una idea mas cercana y
concreta de lo que son las metodologias activas”, entendidas como “un
nuevo paradigma pedagogico en el que se fomenta el aprendizaje colectivo
a través de la participacion”. Otra cuestion que se pone en valor es el
“desarrollo del pensamiento critico”, necesario en una sociedad digital. El
uso de herramientas y recursos digitales “ha supuesto un reto”, siendo
necesaria una “reflexion sobre estas herramientas, metodologias para ver
cémo pueden favorecer el aprendizaje”. La apuesta por un Aprendizaje
Basado en Proyectos (ABP), que fomenta el aprendizaje colaborativo. “ha
sido una experiencia de aprendizaje verdaderamente compartido por
todas las personas que hemos participado”. Uno de los aspectos
determinantes es “que ta seas autor o autora de tu proprio proceso de
aprendizaje”. No se trata pues de un “aprendizaje superficial, sino de un
aprendizaje profundo”.

Por un lado, entre las ventajas de este planteamiento pedagogico y
metodolbgico, la mas clara se relaciona con “la motivacion intrinseca al
realizar la actividad”. Supone una motivacion continua hasta que se
finaliza. Otro aspecto importante es el compromiso con la tarea al “sentir
que es tuya y que ta eres importante, que tienes voz en ese aprendizaje”.
Mientras que, por otro lado, entre sus inconvenientes mas citados se
encuentra el factor tiempo, se han analizado datos cualitativos que hacen
referencia a “este tipo de aprendizaje tiene un costo temporal considerable.
Compensa, si, pero tienes que ser consciente de ello”. Otro tema tratado es
la dificultad que implica conseguir la participacion del alumnado y la
construccion del conocimiento colectivo, “es una cuestion que tiene que
ver con las habilidades sociales de cada persona. Para debatir, compartir,
tiene que haber un trabajo previo”. En relacién con este aspecto, se
propone “formar al alumnado a llevar a cabo interacciones saludables,
sanas, equilibradas” en los espacios virtuales. Otra dificultad que se
presenta es la tecnologica porque “debes tener ciertos conocimientos,
aprender como funciona”, aunque esta cuestion se resuelve porque
“cuentas con ese apoyo de tus propios compafieros”. También se considera
que el tiempo disponible para crear el MOOC es escaso, considerando que
“repercute negativamente en la evaluacion, por la presion de llegar a la
fecha y querer darle publicidad” para que el resto de los compafieros y las
compaiieras puedan entrar y recibir el feedback.



Por ultimo, en cuarto lugar, el planteamiento de procesos de evaluacion
colaborativa y empoderada incrementa el rendimiento y la ambicion del
alumnado por superarse constantemente. En este sentido, la elaboracion
del diario de aprendizaje permite plasmar “reflexiones sobre el proceso,
sin ser consciente hasta el momento, y aquellos aprendizajes en
propuestas flexibles y abiertas”. Un proceso motivador ha sido “las
evaluaciones de los propios compaiieros y compaiieras” mediante la
evaluacion por pares. Se ha tratado de “salir de esa zona de confort”. Se
trata de “conseguir un aprendizaje que realmente perdure”. En cuanto al
proceso de evaluacion colaborativa, permite analizar y reflexionar sobre
“como ha evolucionado el grupo, como se ha ido consolidando, cuéles son
los puntos conflictivos que se han podido dar a la hora de tomar las
decisiones”. Este tipo de evaluacion ayuda a evitar la “costumbre de que el
trabajo en equipo se parcele”.

Para finalizar, la opini6n de las personas implicadas en la experiencia pone
de manifiesto la necesidad de continuar analizando, reflexionando y
abordando las practicas sociales que se generan en la red, consideradas
como escenarios virtuales particulares donde el uso de las tecnologias
digitales, los modelos pedagobgicos y comunicativos interactivos,
participativos, conectados y empoderados favorecen el desarrollo de
practicas educativas participativas, interactivas y colaborativas, y que
conviertan al mismo tiempo al alumnado en influencers de aprendizaje.

6. Conclusion.
Investicacion-accion.

= Las practicas educativas basadas en un aprendizaje conectado,
participativo y empoderado se consideran eficaces para la
construccion activa y colaborativa del conocimiento.

= El planteamiento metodologico ofrece oportunidades para que
el alumnado construya un aprendizaje centrado en la
comunicacion e interaccion, participacion y empoderamiento.

— La propuesta, los recursos y las herramientas al alumnado para
convertirse en e-teacher, fomentando asi la motivacion, la
rentabilidad y la satisfaccion hacia el aprendizaje adquirido.

— La creacion de sMOOC/tMOOC permite generar recursos en
abierto, bajo escenarios virtuales que ayudan a crear un clima
social particular gracias al desarrollo de metodologias activas.

= La experiencia practica interactiva y participativa apuesta por
la incorporacion de las propuestas sMOOC/tMOOC en la
Plataforma tMOOC.es y su posterior puesta en practica.

— Los procesos de evaluacion colaborativa y empoderada
incrementan el rendimiento y la ambicion del alumnado por
superarse constantemente en su proceso de aprendizaje.
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Capitulo 4

Construccion de
redes para la
sociedad digital

Se presenta los resultados obtenidos en la
investigacion realizada en la experiencia didactica
aplicada en la asignatura Principios de la Sociedad
del conocimiento, llevada a cabo durante el curso
académico 2021-22. El diseiio de la experiencia se
basa en los conocimientos adquiridos como
Honorary Visiting Fellow en el Centre For Research
in Socio Cultural Change (Universidad de
Manchester). Los resultados obtenidos indican que
los estudiantes acogen positivamente la
implementacion de las metodologias activas y
colaborativas, asi como el uso de recursos digitales,
siendo las redes sociales el elemento valorado mas

positivamente.
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1.Marco teorico

No es posible hablar de una unica teoria integradora de todas las
propuestas que analizan la sociedad del conocimiento. Para entender la
sociedad actual es necesario acercarnos a multiples autoras y autores que
devuelven una cartografia de la sociedad desde una perspectiva
multidisciplinar. El estudio de la sociedad del conocimiento o, como
preferimos denominarla, la sociedad digital, requiere el anélisis de
distintos enfoques que la componen y la definen. Son numerosas las
alternativas definitorias de la sociedad digital, lo que resulta dificil es
indicar si una de ellas en exclusividad es la méas acertada y completa. Cada
una se centra en aspectos fundamentales y, al tenerlas en cuenta de
manera conjunta, es posible realizar un acercamiento a la temética sin
dejarnos ninguna de sus caracteristicas fuera del ambito de estudio. El
concepto de sociedad del conocimiento evoluciona desde enfoques
centrados en aspectos como la incertidumbre y de la posverdad (McIntyre,
2018), lo fluido y liquido (Bauman, 2013; Lipovetsky, 2016), el riesgo
(Beck, 1998) o la ignorancia (Innerarity, 2009), la complejidad y la falta de
certeza absoluta que constituyen distintos aspectos del debate. La sociedad
del conocimiento se caracteriza por el aumento del conocimiento y
también por el no-conocimiento y la incertidumbre que esto genera
(Kiiger, 2006: 9). Innerarity (2009) entiende la sociedad del conocimiento
como una propiedad de la sociedad del desconocimiento, donde cada vez
somos mas conscientes de lo que no sabemos y donde aprendemos a
gestionar la incertidumbre, inseguridad y el riesgo que conlleva este
desconocimiento, mas que aumentar el conocimiento. Los autores que
hablan de una sociedad de lo ligero, de lo fluido (Bauman, 2013;
Lipovetsky, 2016) hacen referencia a sociedad moderna como un espacio
donde nada perdura, todo esta en continuo cambio. Se habla de sociedad
red (Castells, 2008; Van Dijk, 2006), Sociedad de la transparencia y
Sociedad invisible (Han, 2013; Innerarity, 2013). La sociedad red es una
nueva sociedad, siendo internet la base tecnoldgica que la hace posible y
que permite el desarrollo de nuevas relaciones sociales; aunque estas
nuevas formas de relacion son resultado de cambios histéricos, no de un
determinismo tecnolégico (Santovefia-Casal, 2021). Es Van Dijk (2006)
quién por primera vez habla de sociedad red en La Sociedad (1991); pero
su desarrollo se realiza de manos de Castells, desde las primeras ediciones
de su trilogia La era de la informacion la sociedad red (1997). Para este
autor la sociedad red es una nueva sociedad, donde internet la base
tecnolégica que la hace posible y que permite el desarrollo de nuevas
relaciones sociales. Grandes analisis centrados en la influencia de esta
sociedad en nuestras emociones. Encontramos a Lipovetsky (2011), con la
sociedad de la decepcion (2011) y con la era del vacio (1983) y, entre otros
a Han (2014) senalando la indignacion como una de las emociones mas
destacadas. En la sociedad moderna, individualista y consumista esta
generando sentimientos de decepcion, dice Lipovetsky (2008). Han (2013)
habla de la sociedad de la transparencia donde todo se expone, se muestra,
se rechaza el secreto, todo se sabe, nada se oculta. Innerarity (2004) se
centra en una sociedad invisible, definiéndola como una sociedad
compleja, donde las cosas no suelen ser casi nunca lo que parecen a
primera vista, donde cada vez es mas dificil de entender, es una sociedad
cada vez mas invisible y esto es debido al aumento de lo virtual.
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2.cDonde se desarrolio?
Contexto académico.

La propuesta pedagogica se desarrolld en la asignatura Principios de la
Sociedad del conocimiento. Es una asignatura obligatoria, que se imparte
en el Master Universitario de Comunicacion y Educacion en Red, del Dpto.
DidActica, Organizaciéon Escolar y DDEE, de la Facultad de Educacion de
la Universidad Nacional de Educacién a Distancia (UNED).

Durante la propuesta pedagogica se analizaron los hitos vy
transformaciones sociales que han dado lugar a la sociedad actual, unida
inexorablemente a las innovaciones tecnologicas. Se estudié como el
desarrollo tecnologico facilita la aparicion de nuevas formas de
organizacion del trabajo, demandas laborales y sociales, como han influido
en el ambito educativo, como el nacimiento de internet y su progresivo
desarrollo facilita la creacion de redes sociales, como se produce una
confluencia entre los movimientos sociales y los desarrollos tecnolégicos y
como poco a poco, todo este marco social y tecnologico, llega a generar
grandes corporaciones que colaboran en el desarrollo del nuevo
capitalismo y, entre otros aspectos veremos, como la biologia, la
informatica y la quimica trabajaran de manera interdependiente
facilitando el aumento de la automatizacion.

La metodologia utilizada se centra en la discusiéon sobre los conceptos
considerados fundamentales en el area de estudio, basada en diversas
aportaciones cientificas y académicas. Se estudian los conceptos y
aportaciones que han intentado definir y etiquetar la sociedad actual.
Desde la sociedad de la informacién a la sociedad del conocimiento,
pasando por la sociedad digital, sociedad red y, entre otros muchos, la
sociedad de la posverdad. Una parte fundamental de la asignatura hace
referencia, como no puede ser de otra manera, a las distintas aportaciones
que se han realizado en el analisis reflexivo de esta sociedad; propuestas
procedentes de la filosofia, sociologia, antropologia y la educacion.

3.¢Quién la desarroll¢?
Contexto curricular.

El equipo docente ha estado formado por dos profesoras, doctoras en
Ciencias de la Educacién, Sonia Santovenia Casal y Susana Regina Lopez.
La propuesta se ha aplicado a 75 estudiantes de posgrado.

El diseno de la experiencia se basa en los conocimientos adquiridos como
Honorary Visiting Fellow en el Centre For Research in Socio Cultural
Change (Universidad de Manchester), donde se profundiz6 en el estudio
de los cambios sociales que se estan desarrollando en redes sociales,
dentro del programa.
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4.¢Queée y como se desarrolio?

Experiencia innovadora.

A lo largo del curso se respondera a la pregunta planteada ¢Qué significa
vivir en la sociedad digital? Para responder a esta pregunta se realizaran
dos actividades obligatorias.
Se plantean dos actividades obligatorias y una voluntaria.
- 12 parte de la asignatura: Prueba de evaluacion continua 1 (PEC1):
¢Qué significa vivir en la sociedad digital?
- 22 parte de la asignatura: Prueba de evaluacién continua 2 (PEC2):
Cartografia o dimensiones de la sociedad digital
Ademas, se oferta la posibilidad de realizar una actividad voluntaria que
podra suponer el aumento de hasta un punto en la calificaciéon final:
Resumen del libro Anélisis de pedagogias digitales. Comunicacion, redes
sociales y nuevas narrativa.
A continuacion, se presenta la descripcion de cada una de las actividades:
1. Actividad obligatoria evaluable. é¢Qué significa vivir en la
sociedad digital?
El objetivo es especializarse en una de las perspectivas de la sociedad
digital. Se lleva a cabo un proceso de lectura y reflexiéon sobre una de las
lecturas recomendadas. El estudiante selecciona uno de los libros para
especializarse en una de las perspectivas de la sociedad digital y participara
en el foro especifico destinado a esta perspectiva. Posteriormente, debe
interactuar con el resto de alumnado de este foro y asi integrar las
reflexiones, ideas y opiniones realizadas por el resto de sus compaineros.
Los debates han sido:
- Sociedad Red
- Sociedad de la transparencia y Sociedad invisible
- Sociedad liquida o la civilizacion de lo ligero
- Sociedad de la decepcidn, del vacio y indignacion
- Sociedad de la ignorancia y del desconocimiento
- Sociedad de la incertidumbre
Finalmente, se presenta un informe para su evaluacion por parte del
profesorado. Los trabajos son evaluados sobre la base del proceso de
interaccién y comunicacién, asi como en funcion del trabajo colaborativo
realizado:
- Proceso de interaccion y comunicacion:
- Riqueza de las aportaciones personales y relevancia de los
contenidos publicados.
- Caracter analitico, critico y/o reflexivo de las aportaciones.
- El interés mostrado en la interaccion y comunicaciéon con el resto
de sus compaiieros a lo largo de los debates.
- Proceso de trabajo colaborativo:
- El proceso de trabajo colaborativo se basa en la discusion reflexiva.
Se valora el desarrollo y justificacién de un proceso de trabajo
colaborativo.
- Se presenta un proceso de trabajo colaborativo basado en un
proceso de debate de pensamiento juntos. Se valora el desarrollo y
justificacion del proceso a través de los siguientes criterios:
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Se comparte informacién de manera transparente.
Se refuerza las aportaciones de todos.
Se apoya y escucha a los demas.
Se realizan sugerencias de mejora de manera positiva y
cuidadosa
Todos aportan ideas
o Estodo el grupo el responsable del proceso. No recae solo en
un alumno o alumno.
Las fases de desarrollo de la actividad son:

- Fase 1. Presentacion en el foro destinado al debate y definicién
previa de sociedad digital.

- Fase 2. Seleccion y lectura del libro.

- Fase 3. Andlisis y debate reflexivo en el foro especifico.

- Fase 4. Elaboracién del informe final y envio para su evaluacion por
parte del profesorado.

2. Actividad obligatoria evaluable. Cartografia de la sociedad
digital

El objetivo es especializarse en una de las perspectivas de la sociedad
digital. Se lleva a cabo un proceso de lectura y reflexion sobre uno de los
libros recomendados. El estudiante selecciona uno de los libros para
especializarse en una de las perspectivas de la sociedad digital y participa
en el foro especifico destinado a esta perspectiva. Debe interactuar con el
resto de alumnado de este foro y asi integrar las reflexiones, ideas y
opiniones realizadas por el resto de sus compafieros. Se organizan para
integrar opiniones e ideas y preparar una defensa final de la orientacion
elegida. Finalmente, se presentara un informe para su evaluacion por parte
del profesorado.

Las fases de desarrollo de la actividad son:

- Fase 1. Lectura y anélisis reflexivo de referencias y/o recursos, asi
como del resto de los foros especificos.

- Fase 2. Realizacion de grupos de discusion de las lineas a través de
Teams. Se llevan a cabo webconferencias destinadas a cada linea/s
en las que participan el alumnado y realizan una discusion sobre las
distintas lineas.

- Fase 3. Resumen e integracion de la informacion de las distintas
perspectivas.

- Fase 4. Elaboracion del informe final y envio para su evaluaciéon por
parte del profesorado.

La asignatura se ha desarrollado mediante la implementacion de
metodologias conectadas y colaborativas. El cambio de paradigma en
educacion requiere de nuevos modelos centrados en este tipo de
metodologias. El aprendizaje colaborativo estd basado en el
constructivismo y tiene lugar mediante la interaccion del sujeto en un
medio social. Destaca la idea de construccion conjunta de conocimiento y
posee numerosas ventajas, como la motivacion e implicacion del
alumnado o la mejora de las competencias trasversales. El aprendizaje
conectado, por su parte, se desarrolla a través de procesos de
hiperconexion y relacion, mediante los lazos interactivos que se crean las
comunidades o redes (Santovena-Casal y Lopez, 2020). Las herramientas
digitales proporcionan un escenario idéoneo para aplicar este tipo de

O O O O

(@]
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metodologias, asi como para un aprendizaje flexible, ya que nos ofrecen
ademaés ubicuidad: nos ofrecen la posibilidad de aprender en cualquier
lugar y en cualquier momento, simplemente necesitamos un dispositivo
con conexion a internet.

Con esta propuesta, que implementa ambos tipos de aprendizaje de forma
conjunta, se ha tratado de conseguir que los estudiantes realicen una
inmersion mas profunda en su propio proceso de ensefianza-aprendizaje,
fomentando el aprendizaje critico y activo, mediante la implicacion y la
interaccidon que generan este tipo de procesos. Se trata de romper con las
metodologias tradicionales a los que muchos estan acostumbrados, donde
los estudiantes son meros receptores de informaciéon y desempefian un
papel més secundario en su propio aprendizaje. De esta forma, se prepara
a los estudiantes para esta nueva sociedad en la que vivimos, que se
encuentra en constante cambio y donde la incertidumbre es una realidad.
También hay que destacar el papel de la clase invertida (flipped classroom)
en esta propuesta. En la clase invertida la instruccién directa se realiza
fuera de la clase, o del campus en este caso, y las actividades que se
desarrollan en esta requieren del trabajo previo de los contenidos realizado
por el estudiante. Esto favorece que el tiempo y espacios dedicados dentro
de las clases o espacios de aprendizaje se dediquen a la retroalimentacion
con el profesor y los propios compaieros, actividad que requiere de un
mayor nivel cognitivo. Mediante la implementacion de la clase invertida se
fomenta de nuevo un aprendizaje critico, conectado y colaborativo,
dinamica que se ha seguido durante todo el desarrollo de la asignatura.

El papel de los foros de debate en este proceso ha sido clave, ya que es el
espacio donde se han desarrollado los debates que se planteaban en la
asignatura y han sido el eje central de las actividades obligatorias: han sido
la herramienta que ha vehiculado las interacciones de los estudiantes en
esta actividad. Estas interacciones entre compafieros han sido uno de los
elementos clave para alcanzar un aprendizaje realmente critico,
colaborativo y conectado.

d.cQué oninan los agentes impnlicados?
Investigacion-accion.

Tras el desarrollo de la asignatura y una vez finalizada esta, se realizaron
una serie de entrevistas al alumnado con el fin de indagar sobre la
implementacion del proceso de innovacion docente y las metodologias
empleadas, de corte conectado, participativo y empoderado. Esto ha sido
abordado a través de una serie de indicadores: perspectiva metodologica,
tecnologias digitales, cuestion comunicativa y cuestion pedagogica. Estas
entrevistas se realizaron a estudiantes que se presentaron voluntarios tras
el término de la asignatura, para poder expresar su opinién sobre el
desarrollo de esta a la vez que participar y hacer posible la investigacion
realizada. Los datos obtenidos a partir de las entrevistas a alumnos de esta
asignatura son los siguientes:

En lo referente a la perspectiva metodologica y pedagogica, los estudiantes
aprecian metodologias innovadoras en el desarrollo de la asignatura [“que
yo haya percibido, el aprendizaje basado en proyectos claramente, el de
retos también”], [“toda la parte de interaccion, debates a través de los
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foros”]. Perciben numerosas ventajas en la aplicacion de este tipo de
metodologias [“se intenta favorecer el debate”], [“creas un compromiso y
una motivacion”], [“es algo que te apetece”], [“la posibilidad de poder
construir tu aprendizaje mas o menos a tu ritmo”], [“nos lleva a un
aprendizaje critico, que hoy en dia es raro desgraciadamente”], [la libertad
de poder hacer y deshacer”], [“ibas integrando realmente el conocimiento
a tu vida”], pero también sefialan inconvenientes [“requiere una inversion
de tiempo y esfuerzo tremenda”], [“al requerir de tecnologias los que
estamos en zonas rurales aisladas en aldeas a veces lo vemos un poco
complicado”]. Los alumnos también aprecian este tipo de metodologias
como un factor motivante del aprendizaje [“motivantes si, llegas a
engancharte a algunos debates”], [“los debates pedagbgicos si que son
beneficiosos y motivantes”], [“me apetecia ponerme y eso hacia muchos
afios que no me pasaba”].

Durante el desarrollo de la asignatura se han creado contenidos
colaborativamente, principalmente mediante debates en foros y redes
sociales y los estudiantes destacan de esta creacién conjunta el
enriquecimiento mediante las aportaciones de los companeros [“el
enriquecimiento es lo que mas destacaria (...) descubriendo cosas que a lo
mejor no te habias dado cuenta”], [“me ha parecido muy enriquecedor
porque yo ya daba por perdida que en la educacién a distancia se pudiera
trabajar en equipo”]. También destacan que la proyeccion de los
contenidos en las plataformas educativas y sociales propicia la interaccion
y participacion [“hemos estado mas participativos, mas conectados entre
nosotros (...) esto implica un mayor aprendizaje”], [“el aprendizaje se da
realmente cuando interactias con los comentarios”], pero también le ven
inconvenientes [“se genera cierto ruido que impide que realmente el
debate y el didlogo vaya mas alla y sea de mayor calidad (...) al repasar para
las PEC para los informes, ves que se te han escapado intervenciones de
compaieros en las que te habria gustado participar, otras en la que has
participado pero no es lo que querias”].

En cuanto a la cuestion tecnologica, se ha de destacar que se han utilizado
numerosos recursos digitales en la asignatura, entre los que se pueden
destacar de nuevo las redes sociales y los foros de debate, pero también las
herramientas de creacion de contenidos. De las herramientas digitales los
estudiantes destacan para tratar el contenido desde la inclusién las redes
sociales [“las mas inclusivas las redes sociales (...) que abarcan mayor
sector de la poblacion”], [“creo que las redes sociales han sido la mayor
herramienta de inclusion”]. Sobre la accesibilidad y estética de los recursos
empleados y las plataformas utilizadas los estudiantes consideran que son
adecuados [“a mi me gustan”], [“han estado muy bien estructurados”],
aunque también ven aspectos negativos [“los foros (...) estéticamente
necesitan una renovacién”]. Los alumnos destacan el aprendizaje ubicuo
que permiten estos recursos [“puedes participar desde tu casa y no te
tienes que transportar”], asi como la integracion y participacion que
facilitan [“es una muy buena forma de integrarnos en la educaciéon”].

En lo que a la cuestion comunicativa se refiere, el alumnado destaca una
comunicacion horizontal [“se esta intentando implementar el concepto
que ellos trasladan de educomunicador (...) yo creo que ha habido una
bidireccionalidad real”], [“entre los docentes y el alumnado ha sido
horizontal desde el principio, ha habido una cercania”], que ha servido
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para favorecer la participacién e interaccion de los alumnos y mejorar el
proceso de ensenanza-aprendizaje [“empiezas con la horizontalidad y el
sentirte cercano, el no tener miedo de preguntar, el quedarte con dudas™].
Sobre las redes sociales, los alumnos destacan que se han proyectado las
cuestiones tratadas en la asignatura en estas y que han contribuido a la
participacién e interaccion del alumnado en el debate o didlogo sobre el
contenido de la asignatura [“han contribuido dandole continuidad, esa
continuidad que muchas veces hace falta para concretar mas”], [“la
participacién que han tenido las redes es total”], [“han provocado ese
debate conjunto”], [“te terminan enganchando”], [“han sido esenciales”],
[“las redes me parecen esenciales para debatir”], asi como a su
empoderamiento [“lo que hemos logrado con las redes es tener voz”].

De igual modo, resaltan que ha habido una mayor implicaciéon del
alumnado al configurarse como un agente comunicador [“totalmente, no
lo dudo”] y que las estrategias utilizadas favorecen la comunicaciéon
horizontal y bidireccional para un aprendizaje significativo y conectado
[“en gran medida nos favorecen”], [“soy bastante visual (...) si me
proyectas algo distinto, algo diferente, me engancha méas que el discurso
de siempre”], [“estas creando tu contenido de aprendizaje, entonces eso te
ayuda”].

Sobre la transferencia y evaluacién, las personas participantes en la
muestra destacan diferentes aspectos del proceso de evaluacion
colaborativa implementado [“se hace una evaluacion de todo el grupo
entre todo el grupo”], [“recibes ese feedback que al final se asemeja a una
evaluacion”]. Los alumnos afirman que los aprendizajes derivados de las
metodologias trabajadas son aplicables a la vida cotidiana [“me han
aportado bastante y las implemento”], [“yo lo he transferido, pero es que
los aprendizajes han ido muchisimo mas alla, aprender a ser conciso (...) a
ser reflexivo y critico ”] y que tienen o podrian tener repercusion su vida
profesional [“he aprendido a usar plataformas y herramientas que no sabia
usar y que luego he llevado a mi vida personal, mi vida social y laboral
obviamente”], [“de cara a mi desarrollo profesional me parece esencial”].
Como podemos observar, las respuestas de los alumnos fueron bastante
positivas en los cinco diferentes bloques en los que se dividia la entrevista,
aunque también remarcaron algunos aspectos que consideraban
negativos. Coinciden en que la implementaciéon de metodologias activas
trae consigo numerosas ventajas y que son un factor motivante del
aprendizaje. Esto refuerza la afirmacion de que las metodologias activas
son uno de los recursos més efectivos para incrementar la motivacion y la
implicaciéon de los estudiantes en cualquier etapa educativa (Bai et al.,
2020). En el estudio se consideran la creacién de contenidos de forma
colaborativa muy positivamente y en cuanto a las redes sociales, destacan
que los debates llevados a cabo en estas son un elemento potenciador de
la interaccion y participacién, la comunicacion horizontal y el
empoderamiento del alumnado, asi como componentes diferenciadores
que fomentan la inclusion e integracion y facilitan el aprendizaje ubicuo.



6. Conclusion.
Investicacion-accion.

= La implementacion de metodologias activas en el proceso de
ensenanza-aprendizaje es acogida por los estudiantes de forma
positiva.

= La implementacion de este tipo de metodologias trae consigo
numerosas ventajas, pero también se aprecian algunos
inconvenientes.

= Las principales ventajas que los estudiantes consideran de estas
metodologias son la motivacion, la colaboracion y la interacciéon
que generan en el grupo.

= La creacion colaborativa de contenidos es un elemento
potenciador del proceso de ensenanza-aprendizaje.

= La comunicacion horizontal es ideal para conseguir un
aprendizaje significativo y conectado.

— Los alumnos valoran las redes sociales como el elemento
analizado que aporta mas ventajas.

= La creacion de redes y el aprendizaje que se genera en estas se
transfiere a las vidas de los alumnos.

= La evaluacion colaborativa fomenta la implicacion de los
estudiantes.




60

Listado de referencias

1.

oo

10.

11.
12.

13.

14.

15.

16.

Bai, S., Hew, K. F., y Huang, B. (2020). Does gamification improve
student learning outcome? Evidence from a meta-analysis and
synthesis of qualitative data in educational contexts. Educational
Research Review, 30, 100322—-100322.
https://doi.org/10.1016/j.edurev.2020.100322

. Beck, U. (1998). La sociedad del riesgo. Barcelona, Paidos,

https://cutt.ly/IgE7WKJ

. Bauman, Z. (2013). Tiempos liquidos: Vivir en una época de

incertidumbre. Barcelona: Grupo Planeta.

Castells, M. (2008). La era de la informacion. Vol. I. La sociedad red.
Madrid: Alianza Editorial. (prologo, capitulo 2, capitulo 5, capitulo 6 y
conclusiones)

Castells, M. (2008). La sociedad red: una visién global. Madrid:
Alianza Editorial.

Han, B.C. (2013). La sociedad de la transparencia (Pensamiento
Herder). Herder Editorial. [Edicion Kindle].

Han, B.C. (2014). En el enjambre. Herder Editorial.

Innerarity, D. (2013). La sociedad invisible. Madrid: Espasa.

. Innerarity, D. y otros (2009). La Sociedad de la Ignorancia y otros

ensayos. Libros infomania: Creative Commons.

Lipovetsky (2011). La sociedad de la decepcion. Barcelona: Editorial
Anagrama.

Lipovetsky (2016). De la ligereza. Barcelona: Editorial Anagrama.
Lipovetsky, G. (1983). La era del vacio. Ensayos sobre el individualismo
contemporaneo. Barcelona: Anagrama,

Mclntyre, L. (2018). Posverdad (Teorema. Serie mayor). Ediciones
Catedra. Edicion de Kindle.

Santovena-Casal, S. (2021). Cartografia de la sociedad y educaciéon
digital (Investigacion y analisis de perspectivas). Tirant lo Blanch.
Santovefia-Casal, S. M. y Lopez, S. R. (2021). Aprendizaje conectado en
redes sociales. Psychology, Society and Education 13(1), 1-8.
https://doi.org/10.25115/psye.v1i1.2485

Van Dijk, J. V. (2006). La Sociedad red: Aspectos sociales de los nuevos
medios. Londres: Sage Publications.



Sobre nosotros...

ALEJANDRO QUINTAS HIJOS

Maestro y filésofo, es profesor en la
Universidad de Zaragoza. Imparte clases en
los Grados de Magisterio y en el Master de
Secundaria. Investiga en didactica vy
tecnologia, desde una perspectiva cientifica
o filosofica.

CECILIA LATORRE COSCULLUELA

Doctora en Educacién y profesora de la
Universidad de Zaragoza. Investiga en la
aplicacion de metodologias activas inclusivas
y en recursos TIC para la mejora de los
procesos de ensefianza-aprendizaje.

LORENA LATRE NAVARRO

Doctoranda en Educacion y profesora de la
Universidad de Zaragoza. Sus lineas de
investigacion e innovaciéon se asocian a la
didactica de las ciencias experimentales y a la
ensefianza de la anatomia.

iContactanos!

quintas@unizar.es

clatorre@unizar.es
llatre@unizar.es

Capitulo 5

Fomento de |a
cooperacion a traves
de tecnologia
gamificante en

alumnado de didactica

La gamificacion se ha convertido en una de las
estrategias de innovacion educativas mas extendida en la
actualidad. En la presente investigacion se comparte una
experiencia educativa donde, mediante el Classdojo como
herramienta tecnoldégica, se fomenta la cooperacion en
alumnado de magisterio, asi como actitudes vy
competencias trasversales. A través de la investigacion-
accion y entrevistas personalizadas, se ha constatado una
mejora en la motivacion, en el clima del aula, en la
participacion y la cooperacion en alumnado de didactica.
El presente trabajo se muestra como replicable y

sostenible para cursos académicos posteriores.
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1.Marco teorico

Una de las innovaciones educativas mas extendidas en la actualidad esta
basada en la gamificacion como estrategia psicologica cuya finalidad es
cambiar el comportamiento mediante acciones sobre la motivaciéon. Los
procesos de gamificacibn son capaces de impulsar los aspectos
motivacionales, mejorar el rendimiento académico y, de igual modo,
desarrollar competencias transversales en el &ambito universitario
(Barokati et al., 2018). La dindmica gamificadora genera un entorno de
aprendizaje mas interactivo y estimulante, fomenta el aprendizaje
cooperativo y favorece la creaciéon de dinamicas de trabajo grupal que
mejoran el clima de aula. Con este enfoque gamificado, pueden abordarse
competencias complejas desde una perspectiva lidica entre las que se
incluye la creatividad, la resolucion de problemas, la comunicacion, la
colaboracion y la toma de decisiones. Todas estas competencias resultan
componentes claves en el perfil profesional de los estudiantes
universitarios en tanto que les capacitan para desempeiiar aquellas tareas
profesionales en el contexto actual, que es global, cambiante y digital.

Por su parte, la integracion de los procesos de gamificacion en el
aprendizaje cooperativo conlleva una sustancial mejora de la socializacion
del alumnado y se generan contextos altamente propicios para la aparicion
de comportamientos pro-sociales tales como la colaboracién, el
compromiso y la empatia (Ruben-Moreno et al., 2019). Del mismo modo,
las ventajas del uso de la gamificacion como estrategia de ensenanza en el
ambito universitario incluyen la obtencién de mejoras globales en el
aprendizaje (especificamente en el aumento de la participaciéon de las y los
estudiantes), en la motivacion, en la confianza, en la actitud, en el
aprendizaje percibido, en el desempeno y en el compromiso. Por su parte,
otros estudios han constatado mejoras en el rendimiento académico,
entendido en términos de calificacibn numérica (Barokati et al., 2018).
Precisamente por todo ello, la gamificacion se dispone como un
interesante aliado y una oportunidad en tanto que puede ser aplicada como
recursos para motivar al alumnado en la etapa universitaria, para adquirir
competencias transversales y, consecuentemente, para mejorar el
rendimiento académico.

La aplicacion ClassDojo es una de las herramientas tecnolégicas mas
extendidas (Torres-Toukoumidis et al., 2018). Gooch et al. (2016)
comprobaron un aumento de la motivacién en alumnado con dislexia
mediante el uso de la plataforma ClassDojo, parcialmente debido a las
adaptaciones, transformaciones y personalizacion que pudo hacer el
docente. En otro estudio donde se uso el Classdojo como en colegios de
educacion primaria (Dillon et al., 2019), se hall6 un descenso sustancial y
significativo de las conductas disruptivas y el aumento de
comportamientos académicamente comprometidos debido a la presencia
y aplicacion del Classdojo.

La presente innovacion educativa se ha basado en la gamificacién como
estrategia de fomento de aprendizaje y en el Classdojo como herramienta
tecnolbgica de apoyo a la aplicaciéon de dicha estrategia.
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2.cDonde se desarrolio?
Contexto académico.

La presente innovacion educativa se ha desarrollado en el Campus de
Huesca de la Universidad de Zaragoza. Este campus ha ganado
protagonismo en los tultimos afnos en la estructura general de la
Universidad de Zaragoza, continuando con el legado universitario de la
ciudad de Huesca, la cual ha tenido Universidad propia desde el siglo XIV
hasta el siglo XIX. En concreto, se ha desarrollado en la Facultad de
Ciencias Humanas y de la Educacion, donde se imparten el Grado en
Magisterio de Educacién Primaria, el Grado en Magisterio de Educaciéon
Infantil y el Master de Secundaria, entre otros estudios oficiales. La
Facultad desarrolla sus actividades académicas en un edificio histoérico,
dado que proviene de la antigua Escuela Normal de Maestros de Huesca,
creada 1842. Este edificio es relativamente pequefio, lo que produce que la
docencia en la Facultad sea bastante cercana, a nivel socioafectivo, para
con el alumnado.

3.eQuién la desarrollo?
Contexto curricular.

La experiencia de innovacion educativa se ha desarrollado en la asignatura
“Didéactica general y curriculum”, que tiene caracter de formacion basica
obligatoria para todo el alumnado que cursa el Grado en Magisterio de
Educacién Primaria. Las actividades de ensefanza-aprendizaje se
desarrollan durante el primer semestre de cada curso escolar, desde
septiembre hasta febrero, por lo que hay que tener en cuenta que es el caso
de la gran mayoria del alumnado que es su primer contacto con el &ambito
universitario. La materia supone una formacion bésica de caracter
profesionalizador y forma parte del bloque Procesos y contextos
educativos y que vinculos con la asignatura La escuela como espacio
educativo. La formacion que se imparte en esta asignatura intenta, como
marca la guia docente que esta en vigencia, formar a estudiantes que deben
convertirse en profesorado comprometido, motivado y participe en la
consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la Agenda 2030.
Para ello, se promueve en los estudiantes desde un enfoque activo el
desarrollo de conocimientos, destrezas y actitudes que empoderen a los
individuos como agentes de cambio. Entre las competencias que se
intentan desarrollar estan el saber analizar y comprender los procesos
educativos en el aula y fuera de ella relativos al periodo 6-12, o conocer y
aplicar experiencias innovadoras en educacion primaria, por lo que el
presente trabajo se tiene un caracter meta-innovador.

El equipo docente suele estar compuesto por dos docentes, si bien forman
parte de un equipo de trabajo de investigacion e innovacion de la Facultad
donde se suelen plantear iniciativas transdisciplinares e internivelares
entre las asignaturas. En esta experiencia docente participaron dos grupos
de 60 estudiantes.
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4.¢Queée y como se desarrolio?

Experiencia innovadora.

La puesta en marcha de esta experiencia de innovacion consider6, como
punto de partida, los criterios de convergencia europea recogidos en el
Plan Bolonia para las Universidades Europeas. De acuerdo con estas
directrices, en las instituciones de Educaciéon Superior se deben desarrollar
constantemente investigaciones y experiencias en pro de la mejora de la
calidad de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Se disefi6 un programa de intervencion fundamentado en dinamicas
gamificadas que tenian la finalidad de fomentar el desarrollo de
competencias transversales en el alumnado universitario. Mas
especificamente, se plante6 esta intervencion con los siguientes objetivos
especificos: en primer lugar, se pretendia que el alumnado universitario
gestionara el buen funcionamiento de estudio de su equipo de aprendizaje
cooperativo y fuera capaz de administrar eficazmente las diferentes tareas
de aprendizaje planteadas en el aula y fuera de ella; en segundo lugar, y
directamente vinculado con el primer objetivo, se utilizo la aplicacion
web/mévil Classdojo para fomentar el progreso y desarrollo de
competencias transversales. Este tipo de competencias hacen referencia a
aquellas habilidades que se consideran importantes para desempefar
puestos profesionales en la sociedad del siglo 21. Finalmente, la
intervencion se disen6é con la finalidad de mejorar las calificaciones
promedio de cada estudiante (lo que se conoce como el rendimiento
académico) una vez el programa de intervenciéon hubiera finalizado.

Esta experiencia de innovacion con gamificaciéon se plante6 bajo una
estructura de aprendizaje cooperativo. La intervencion se llevé a cabo
durante los primeros cuatro meses del curso académico 2021-22.
Participaron 120 estudiantes universitarios matriculados en la asignatura
de “Didactica general y curriculum” de primer curso del Grado de
Magisterio en Educacion Primaria (Facultad de Ciencias Humanas y de la
Educacion de la Universidad de Zaragoza). Mediante el uso de la aplicacion
ClassDojo y la asignacion de puntos por parte de los docentes, se permitio
a los estudiantes construir aprendizajes y resolver tareas y problemas de
manera conjunta. Los puntos eran asignados por equipos (4-6 miembros)
en torno a cada una de las competencias transversales que quedaron
fijadas por consenso al inicio del programa de intervenciéon. Entre otras
cuestiones, las estructuras cooperativas de aprendizaje permiten que se
genere una interdependencia positiva entre los miembros que forman
parte de un mismo equipo. A su vez, esta interdependencia posibilita la
construccion de un sentido de comunidad y de pertenencia al aula
universitaria.

Este programa se desarroll6 a través del uso de la herramienta ClassDojo,
una plataforma virtual que requiere un registro previo gratuito para poder
hacer uso de ella. Concretamente, ClassDojo es una de las herramientas
tecnolégicas mas habitualmente utilizadas en las escuelas de Educacion
Primaria y Educacion Secundaria para gestionar el clima de aula y las
conductas del alumnado (Manolev et al., 2019). Considerando su actual
formato, ClassDojo se asemeja a una plataforma de redes sociales basada
en una escuela (Williamson, 2017) e incorpora una funcion de modelado



del comportamiento del alumnado a través de la gamificacion. A través de
esta herramienta, se ofrece a las comunidades escolares una red digital
centralizada en la que se producen interacciones entre los miembros de
dichas comunidades. De hecho, la herramienta ha sido clasificada entre los
100 mejores sites and applications que se utilizan en el &mbito educativo
(Kapuler, 2013). En este sentido, los hallazgos del estudio de Krach et al.
(2017) indicaron que, frente a otros métodos mas tradicionales que utilizan
el lapiz y el papel, la herramienta ClassDojo produjo mayor cantidad de
datos y de méas confiabilidad. A todo ello, se le afiade que ClassDojo resulta
una técnica efectiva para desarrollar actividades colaborativas desde una
perspectiva creativa (Rivera, 2019). En el contexto universitario, sin
embargo, las investigaciones desarrolladas con esta herramienta digital
resultan mas bien escasas (Manolev et al., 2019).

Tras descargar la aplicacion en sus dispositivos moviles, el alumnado y
profesorado se dieron de alta en la plataforma y cada estudiante cre6 su
propio avatar (identidad virtual de cada usuario para que lo represente en
la aplicacién). En la Figura 1 se muestra una imagen de la presentacion
visual de estos avatares dentro de la aplicacion de ClassDojo (tanto los
individuales como los iconos de equipos).

Figura 1.
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Las competencias transversales para puntuar por equipos en la aplicacion
y que fueron introducidas tenian asignado el valor de 1 punto, a excepcion
de la competencia “actitud de excelencia”, que tenia asignado un valor de
2 puntos. A grandes rasgos, este sistema simulaba la tradicional y conocida



como “economia de fichas”, una técnica psicoldgica de modificacion de
conducta basada en los principios del condicionamiento operante. Todas
estas competencias fueron operativizadas en aras de establecer una
definicion lo més exacta posible de su significado y de las implicaciones de
cada una de ellas. Los estudiantes podian manifestar comportamientos
individuales de iniciativa gracias a los que el resto de los miembros de su
equipo podian obtener puntos de recompensa (en funcion del tipo de
competencia). En la Figura 2 se recoge un ejemplo de visualizacion de los
puntos conseguidos por uno de los equipos cooperativos.

Figura 2.
Ejemplo de puntos en las competencias otorgados a uno de los equipos
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Se destin6é una sesién de clase al mes para que los miembros de cada
equipo pudieran analizar y reflexionar sobre los puntos que habian
alcanzado hasta el momento y cuéles eran aquellas competencias
transversales que necesitaban ser reforzadas. La recompensa final que
cada equipo obtuvo al finalizar la intervencion se estableci6 en funcién del
numero de puntos maximo alcanzado en la aplicacion ClassDojo al
respecto del conjunto de las competencias transversales puntuadas. Cada
miembro del equipo ganador recibié una calificacién extra afiadida a la
calificacion final obtenida en la asignatura. En la Figura 3 puede apreciarse
una sintesis de las fases de la intervencion.

Figura 3.

Fases del programa de intervencion
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1. Exposicion de la
herramienta
ClassDojo

6. Establecimiento
de la recompensa
final

2. Instalacién y
creacion del perfil
de usuario

5. Asignacion de
un valor a cada
competencia

3. Eleccién del
avatar de
identificacién

4. Registro de las
competencias
transversales
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Se decidi6 utilizar la gamificacion bajo un formato de aprendizaje
cooperativo porque, considerando los precedentes teodricos existentes, el
equipo docente e investigador consider6 que esta combinacion
metodolbgica podia contribuir a la mejora del desarrollo académico, social
y personal de estos estudiantes de Educacion Superior. En este sentido, se
han encontrado resultados similares en previas investigaciones (Rivera,
2019). El potencial de esta metodologia se respalda en la multitud de
beneficios que promueve en los estudiantes universitarios (Su & Cheng,
2015). Ademas, durante su formacion inicial, los futuros docentes pueden
conocer y experimentar diferentes metodologias activas e innovadoras que
les permitan valorar su aplicabilidad en los contextos educativos en los que
ejerceran su labor profesional. Con el planteamiento de esta intervencion
se pretendia, de igual modo, analizar como la combinacion de experiencias
de gamificacion y cooperacion fomentan los procesos de innovacion en la
universidad, promueven el desarrollo de competencias transversales,
favorecen una formacién continua para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje y responden a las demandas sociales y profesionales de la
sociedad del siglo XXI.

d.cQué oninan los agentes impblicados?
Investigacion-accion.

Se ha optado por un disefio de investigacidon-accion ya que favorece el
desarrollo del conocimiento académico a la par que puede mejorar el
contexto de intervencion (Arias y Restrepo, 2009). Este diseno ha
permitido identificar las variables de interés a lo largo de la intervencién,
y también ha permitido que el alumnado siga avanzando y formandose de
forma normal en sus estudios de magisterio. De igual modo, ha favorecido
la interpretacion de los hallazgos en un contexto abierto como es la
ensenanza. La metodologia cualitativa usada ha permitido desarrollar
entrevistas personalizadas a algunos estudiantes que hemos considerado
clave como informantes. Estas técnicas de recoleccion de datos se usan
cominmente cuando el objetivo de la investigacion es explorar
profundamente un tema sobre el que se sabe muy poco (Dixon et al., 2010),
y cuando los investigadores buscan conocer las reacciones de los
participantes a una intervencion (Patton, 2002).

En base a las entrevistas analizadas, podemos concluir que el alumnado
entiende las metodologias activas como “metodologias en las que se
implica al alumnado” o “metodologias que van mas alla de explicar un
temario meramente explicindolo o leyéndolo”. En la intervenciéon
educativa de esta investigacion se emplearon la gamificacion y el trabajo
cooperativo. El alumnado no percibe que existiera una diferenciacion
entre las clases tedricas y las practicas, ya que todas las clases iniciaban
con alguna explicacion teodrica y posteriormente se hacian tareas grupales
en base a las explicaciones. Ante su desempeno en estas tareas, se
otorgaban los puntos de ClassDojo, una aplicacion que la mayoria del
alumnado no habia usado anteriormente.

Las y los estudiantes refieren que se sintieron motivados para ir a clase y
realizar las actividades que implicaban ganar puntos, sefialando como
principales ventajas de esta intervencion el aumento de interés y la
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motivacién: “como era con los puntitos, pues ya estdbamos todos como...
a ver si conseguimos ese puntito”, “motivaba bastante, la verdad, bueno a
mi y al resto de la clase también”.

Indican, a su vez, que el trabajo en equipo y la consecuciéon de puntos
generaron un mayor interés por la asignatura: “la principal [ventaja] es la
motivacion porque, en primer lugar, como siempre lo haciamos en equipo
pues por un lado nos sentiamos obligados a trabajar por nuestra cuenta y,
ademaés, queriamos ganar y sacar los mejores puntos”. E, incluso, en los
casos en los que algin estudiante no mostrara especial inclinacion hacia el
sistema de los puntos, al ser un trabajo cooperativo, “si alguien no queria,
el resto del grupo tiraba de esa persona”, implicando asi a todos los
compaieros en la gamificaciéon del aula.

Senalan, ademas, que se gener6 un clima competitivo sano ya que “podias
ganar un poquito de nota, pero era tan poco que te hacia gracia a ver quién
consigue mas”. Incluso, aunque no recibian una recompensa tangible en
cada sesion (“ganar tampoco te daba nada en esa sesion”), lo percibieron
como “entretenido” y que “requeria esforzarse”.

Por otra parte, se ha percibido una evolucién en la percepcion del
alumnado acerca de estas metodologias activas a lo largo de la asignatura:
“al principio estaba stper desconfiado [...] pensaba que no me iba a servir
y de hecho le dije al profesor de didactica que yo preferia las clases
tedricas”, “estabamos stper escépticos ante eso, pero luego ya salimos muy
contentos”. Ademas, el alumnado reconoce haber obtenido mejores
resultados académicos y recordar mejor los contenidos trabajados a través
de estas metodologias activas en comparacion con otras materias que
emplearon metodologias tradicionales: “me he dado cuenta de que saqué
mucha mejor nota en las asignaturas en las que la clase no era tan
magistral y ahora recuerdo mucho mejor todo el temario”.

En linea con esto, sefialan como punto fuerte de la intervencion las
preguntas cortas de repaso que, mediante aplicaciones de gran carga visual
como Kahoot, resultaron “muy efectivas” a la hora de asentar
conocimientos, “porque te quedas con qué has fallado o qué has hecho
bien”.

El sistema de puntos con ClassDojo sirvio, ademas, para captar la atencion
del alumnado a la hora de responder preguntas cortas en clase, y fomentar
la participacion. El profesorado indicaba con la pregunta, “esto vale un
punto de ClassDojo”, y entonces el alumnado que pudiera estar distraido
en ese momento prestaba atencion para responder y ganar el punto.

El alumnado percibe Kahoot! como una herramienta til para el estudio
de los contenidos y no como un elemento ansioso o estresante,
manifestando que “es muy diferente que te expliquen solamente el temario
en clase a que usen este tipo de metodologias en las que tu tienes que estar
activo y participativo, interactuar con el profesor”, “yo creo que ayuda
bastante”. Consideran mas facil el aprendizaje de los contenidos a través
de herramientas como Kahoot! que fomentan la participacion.

Aunar el trabajo cooperativo con la gamificacion ha ayudado a los
estudiantes a trabajar y relacionarse entre companeros que no tenian
inicialmente una relacion muy estrecha. El uso de metodologias activas, en
este caso, aumento el porcentaje de asistencia de alumnado a la asignatura
con respecto a otras asignaturas que empleaban técnicas expositivas como
la lecci6on magistral. Segin los estudiantes “era una asignatura a la que la
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gente queria ir, o sea, todos queriamos ir”, aunque en la asignatura no se
pasara lista. La asistencia y participacién en clase, segiun el alumnado,
ayudaron a que los grupos se relacionaran entre si y gener6 un clima
“positivo” intra e intergrupal, que se tradujo en un buen clima de trabajo
en el aula e incentivo que algunos estudiantes que inicialmente trabajaban
menos en los grupos de trabajo intentaran mejorar un poco, dar més ideas
o aportar mas al equipo. Uno de los estudiantes indica: “Me ha venido muy
bien el hecho de tener a mis compatieras de equipo porque ellas estaban
muy interesadas en la asignatura, entonces yo no podia ser menos y no
podia no interesarme”.

Este tipo de actividades cooperativas ensenaron al alumnado,
generalmente acostumbrado a trabajar de forma individual, a trabajar en
grupo, “a escuchar y a colaborar con otras personas”, siendo esto percibido
como un elemento importante para su futuro profesional como maestros
ya que, como ellos mismos indican “si estoy en un futuro trabajando en un
colegio me va a tocar trabajar con otra gente y me parece importante que
mis futuros alumnos adquieran estas capacidades de trabajo en grupo”.
Por otra parte, indicaron que el trabajo cooperativo es una metodologia
mas inclusiva.

Algunas de las personas participantes en la muestra habian tenido malas
experiencias previas de trabajos grupales, pero las actividades
implementadas les ensefiaron a aprovechar las habilidades de cada uno
para sumar, complementarse y generar un trabajo de calidad: “porque uno
puede redactar mejor, y otro puede, no sé, exponer un tema mejor”. Por lo
que, en este caso, no supuso un problema que todo el grupo recibiera la
misma calificacién en el trabajo, ya que “todo el grupo trabajaba”,
resultando una “muy buena experiencia, pero porque todos se
implicaban”.

Esta misma impresion se reproduce en los examenes grupales
acumulativos que se llevaron a cabo a lo largo del cuatrimestre. En estos
examenes, “la nota no era relevante, pero servia para ver como iba el
grupo”. Los estudiantes no podian consultar materiales, solo se tenian los
unos a los otros, por lo que tenian que estudiar en casa para poder
desarrollarlo en conjunto: “si yo no me sabia algo, yo sabia que mi
compaiiera se lo iba a saber”. Al acercarse el examen final de la asignatura,
de caracter individual, los estudiantes refieren que apenas tuvieron que
repasar los contenidos, ya que recordaban la gran mayoria del temario
abordado durante la asignatura y en los exdmenes grupales, por lo que el
sentarse a estudiar o repasar los contenidos “no se te hacia pesado”: “me
suena todo, casi me lo sé todo”. Por otra parte, el alumnado percibe
positivamente la existencia de un examen final individual, ya que “tiene
que haber un porcentaje alto de la nota que dependa sélo de ti” y que “se
compruebe que tu te sabes los conocimientos y no que el resto te ayudan”.
Segun los estudiantes, “el resto de cosas ya son colaborativas” y “para bien
o para mal, dependes del resto del grupo”.

Consideran que las metodologias empleadas han facilitado su aprendizaje
y han disfrutado con la experiencia en el aula, haciéndoles sentir méas
competentes como futuros maestros: y maestras “me ha gustado mucho y
realmente si que siento que he aprendido”. Consideran las metodologias
activas “muy necesarias” y, al preguntarles sobre qué combinacion
escogerian como futuros maestros indican que “para ciertos temas si que



se necesita una clase explicativa, depende de lo que vayas a dar, pero luego
se pueden reforzar con metodologias activas o iniciarlas con metodologias
activas para que la gente sepa de qué vas a hablar”, o que emplearian “el
Kahoot [...] para algo puntual, pero quizas es algo que se tendria que
complementar con algo mas de reflexionar”.

Como desventaja de la gamificacion, indican: “puede ser que haya gente
que se pusiese a buscar la respuesta rapido, simplemente por conseguir el
punto o por conseguir ganar”.

Con respecto a la comunicacion con el profesorado, los estudiantes
describen que eran un tipo de profesor “mas cercano al alumno, que
intentan escuchar mas al alumno” e, incluso durante las explicaciones de
teoria, “se mueven por el aula, te van preguntando”. Definen la
comunicacion como “informal”, pero “con respeto”, valorando
positivamente su cercania y predisposicion a ayudar. Y, con respecto a las
plataformas utilizadas, no consideran el Moodle como una plataforma de
aprendizaje, sino que lo relacionan con “gestiéon”, identificAndolo como un
repositorio de contenidos, en el que se pueden descargar los apuntes o
entregar tareas, “no hay nada que hacer en la plataforma”.

6. Conclusion.
Investigacion-accion.

— La gamificacion educativa es aplicable a la docencia
universitaria, especialmente con alumado de magisterio que se
acerca por primera vez al campo de la didactica.

= El classdojo se muestra como una herramienta capaz de
adaptarse a una gran cantidad de contextos, permitiendo
moldear los objetivos y métodos que el profesorado se
proponga.

= El alumnado de magisterio ha manifestado una mejora en la
motivacion, en el clima del aula, en la cooperacion, y en la
memorizacion de contenidos, y en la percepcion hacia las
metodologias activas.

= La presente experiencia educativa se muestra como aplicable y
sostenible en futuros cursos académicos.
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Capitulo 6

Colaboracion e
interaccion: el rol
del alumnado en la
produccion de
contenidos digitales

Se presentan a continuacion los resultados de Ila
investigacion implementada a partir de las actividades
desarrolladas en dos asignaturas universitarias de nivel de
grado y de posgrado que se cursan en modalidad virtual. El
alumnado ha asumido el rol de productor de contenidos
digitales y socializado las experiencias a través de la
colaboracion e intercambio entre pares. Los resultados
muestran que la propuesta de actividad ha repercutido en
el nivel académico alcanzado tanto individual como por
cada grupo clase, contribuyendo a mejorar y reformar las

practicas de ensenanza v de anrendizaie.
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1.Marco teorico

Las préacticas digitales para el aprendizaje que se basan principalmente en
la metodologia centrada propiamente en la accion, en el hacer, en la puesta
en marcha de estrategias consideradas especificas y resueltas a través de la
experimentacion y la creatividad de las situaciones planteadas (Bradberry
y De Maio, 2019) se materializan en metodologias llamadas Learning by
doing o “aprender haciendo”.

Las fases del proceso de aprendizaje que se tienen en cuenta en este tipo
de metodologias se pueden definir considerando como primera fase la
realizacion de la experiencia de forma sentida o vivencial. Como segunda
etapa, nos enfocamos en qué nos pasd, qué sentimos y qué reflexiones
podemos realizar a partir de la experiencia transitada. Con la
materializacion de los significados se encuentra sentido a las experiencias
y actividades. Por altimo, tiene lugar la transferencia del conocimiento
aprehendido. (Rodriguez-Nosti-Simon, 2020). El aprendizaje se entiende,
desde este marco, como una actividad social, contextualizada y
colaborativa. La perspectiva sociocultural del aprendizaje se basa en el
constructivismo social, con Vygotsky como precursor y referente. Esta
corriente de pensamiento considera al individuo como el resultado del
proceso historico y social donde el conocimiento implica la interaccion
entre el sujeto y el medio social. Asi, el aprendizaje colaborativo se
encuadra en la teoria del constructivismo social y se concreta en la
construccion del conocimiento a través de la interacciéon con un grupo y
mediante tareas realizadas en colaboracion con otros.

El entorno se convierte en un componente fundamental para el
aprendizaje, tal como lo proponen los autores que sostienen la idea de la
“persona mas el entorno” (Pea, 1993; Perkins, 2001). Estos autores
consideran que "la mente no trabaja sola" e introducen el concepto de
cognicion distribuida, a partir del cual el entorno cobra protagonismo y el
proceso de conocer se distribuye fisica, social y simbolicamente.

Los entornos digitales resultan espacios propicios para el trabajo
colaborativo. En los entornos de educacion digital, las metodologias
colaborativas favorecen el desarrollo del propio proceso de aprendizaje por
parte del estudiantado y, contribuyen a una construccion de conocimiento
mas significativo. Distintos autores (Area y Adell, 2009; Santovena-Casal,
2020); Rodriguez Simén y Lopez, 2017) entienden a los entornos virtuales
como espacios participativos, que amplian las oportunidades de
investigacién, comunicacion y distribucion del conocimiento. La
socializacion de experiencias, contenidos e informacién entre pares son
también ejemplos de las posibilidades y promocién de aprendizaje en
colaboracion.

Los resultados de la investigacidbn que se presenta a continuacién se
enmarcan sobre las bases del proyecto “Influencers de Aprendizaje
Conectado, Participativo y Empoderado (IACPE)” que abarca diferentes
metodologias, de corte conectado, participativo y empoderado. En
particular, en este capitulo desarrollamos el analisis de las propuestas
innovadoras que priman las metodologias activas y colaborativas y que
propician el empoderamiento del alumnado como Influencer de sus
propios pares, subiéndolo a la posicion de e-teacher, constructor del
conocimiento imbricado de las asignaturas, enfatizando las metodologias
basadas en el “aprender haciendo” Schank (2013).
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2.cDonde se desarrolio?
Contexto académico.

La innovaciéon se desarrolld6 en una universidad publica nacional de
Argentina, concretamente la Universidad Nacional de Quilmes fue el
contexto académico seleccionado para implementarla. Se trata de una
institucién emplazada en la provincia de Buenos Aires que cuenta en su
oferta académica con carreras de pregrado, grado y posgrado en
modalidad presencial, virtual y con articulacion de modalidades. La oferta
formativa a distancia data del ano 1999, iniciando con la Licenciatura en
Educacion como ciclo de complementaciéon curricular a distancia.
Seguidamente, se fueron incorporando distintas carreras hasta contar en
la actualidad con una amplia variedad de propuestas formativas virtuales
con pluralidad de disciplinas y formatos.

La universidad posee un Sistema Institucional de Educacién a Distancia
aprobado de acuerdo con la normativa vigente y del cual se desprenden las
distintas decisiones académicas y metodoldgicas para la ensefianza en la
modalidad no presencial a través del campus virtual universitario.

3.¢Quién la desarroll¢?
Contexto curricular.

En cuanto al contexto curricular, la innovacion se desarrolld en el marco
de dos asignaturas. La primera, de nivel de grado, se titula Fundamentos
de Tecnologia Educativa, correspondiente al programa de estudios de la
Licenciatura en Educaciéon. Esta carrera se dicta en modalidad virtual
asincronica, a través del campus virtual de la Universidad. La segunda
asignatura implicada, es una asignatura de nivel de posgrado titulada
Tecnologias Educativas y Curriculum, correspondiente al programa de
estudios de la Maestria en Educacion. Esta carrera se cursa también en
modalidad virtual. Corresponde aclarar que, si bien la propuesta formativa
no presencial de esta universidad se define por la asincronia, es posible
establecer encuentros sincréonicos con los grupos de estudiantes con
participacién no obligatoria.

El alumnado total que han participado en las actividades de innovacion es
de 89, siendo 40 cursantes de la asignatura Fundamentos de Tecnologia
Educativa y 39 cursantes del seminario Tecnologias Educativas y
Curriculum, en el ciclo lectivo 2021. Ambas materias tienen una duraciéon
trimestral y el sistema de evaluaciéon y acreditacion varia en el nivel de
grado y del de posgrado. En el nivel de grado, el alumnado debe presentar
dos trabajos de entrega obligatoria durante el transcurso de la asignatura,
cuya aprobaciéon permite su presentacion al examen final. En el nivel de
posgrado, se presenta un trabajo intermedio y un trabajo final integrador
de contenidos. No obstante, en las dos instancias curriculares se proponen
actividades de resolucion con una frecuencia semanal o quincenal, segin
indicacion docente.
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4.¢Queée y como se desarrolio?

Experiencia innovadora.

La propuesta que presentamos se enmarca como una investigacion
educativa que recoge los resultados de la implementaciéon de actividades
académicas de modo que el alumnado se posicione como e-teacher a través
de la produccién de contenidos académicos. Se espera que a través de la
creacion de innovaciones basadas en metodologias activas y participativas
se promueva el empoderamiento de los estudiantes. El proposito es que el
alumnado se convierta en protagonista en la construccién del
conocimiento en las distintas asignaturas. En este marco se ha incentivado
el aprendizaje a través de la creacidon de producciones digitales, videos y
podcast, entre otras. (IACPE, UNED, 2021).

De acuerdo con estas premisas, se describen las actividades realizadas
durante la cursada de las asignaturas mencionadas, en el apartado anterior
tanto de entrega obligatoria, como aquellas actividades de realizacion y
entrega semanal que forman parte de las tareas de participacion en el aula
virtual.

En la asignatura Tecnologias Educativas y Curriculum la primera
actividad consistio en presentar al alumnado un listado de situaciones
educativas en articulos periodisticos a través de las cuales se explicitaban
decisiones sobre la inclusion de las TIC en distintos niveles educativos. El
alumnado debi6 analizar e identificar los supuestos presentes en estos
casos relatados en los articulos periodisticos sobre educaciéon y TIC. Se
dividi6 al alumnado en grupos y se le facilit6 a cada uno un foro en el aula
virtual para el intercambio y establecer acuerdos de trabajo. Una vez
elegido el material sobre el que trabajar, cada integrante debi6 aportar su
andlisis en el foro a la luz de la bibliografia de la asignatura, considerando
los contenidos abordados, y su enfoque sobre la inclusion de las TIC. Como
siguiente paso, cada grupo en su conjunto debia intercambiar ideas sobre
los distintos aportes, para luego elaborar un texto que representara el
andlisis del grupo. Finalmente, seleccionar una aplicacion o recurso digital
para la presentacion de la produccion grupal al resto de integrantes del
aula virtual. Como resultado, se han elaborado videos, presentaciones en
linea, mapas conceptuales entre otros recursos digitales. Por altimo, y a
modo de sistematizar las producciones se compartieron en un tablero
colaborativo de acceso abierto y permanente para el estudiantado de la
asignatura.

Como actividad para la integracién de contenidos se han propuesto
diferentes actividades que promueven la interacciéon y el trabajo
colaborativo, a la vez que ubica al alumnado como productor y presentador
de contenidos y dinamizador de interacciones.

Asi, se solicitaron distintas actividades que el estudiantado resolvid
también en grupos de forma colaborativa, manteniendo los mismos
integrantes durante toda la asignatura.

Cada grupo de estudiantes elabor6é un texto de entre 1000 a 15000
palabras sobre los contenidos abordados en la materia, para luego
acompanar el texto con una presentacion a través de un recurso digital.
Para esto, podian, por ejemplo, elaborar un tablero, un poster, un video,
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un audio, un mapa conceptual o una presentaciéon con cualquier aplicacion
disponible de forma libre en la web.

Otra de las actividades de integracion de contenidos consisti6 en
seleccionar un tema del seminario y elaborar un video o un podcast con el
fin de exponer los contenidos y aspectos destacados de un contenido del
temario seleccionado. Para esto, fue necesario elaborar un guion que debia
presentarse junto con el video o el audio.

Por tltima, elaborar una narrativa digital con variadas aplicaciones,
basada en itinerarios didacticos digitales sobre una seleccion de
contenidos y autores de la bibliografia abordada en la asignatura. La
seleccion de contenidos podia referirse a una unidad especifica o articular
contenidos de varias unidades del programa.

Cada una de estas actividades implicaba no solo su resolucion a través del
trabajo colaborativo, sino la presentacion de los videos, recursos y digitales
y/o podcast con contenidos para ser abordados por el resto de estudiantes.
De esta manera, cada grupo se ubicaba como e-teacher y productor de
contenidos del temario de la asignatura para ser presentado y transmitido
al grupo de estudiantes en su conjunto. Asumir el rol de e-teacher para
presenta un contenido de la asignatura hizo que cada grupo profundizara
y ampliara la bisqueda de informaciéon conceptual, a la vez que cada
estudiante aprendi6 a configurar, editar y publicar materiales en linea y
compartirlos en el aula virtual.

En la asignatura Fundamentos de Tecnologia Educativa, también se
cumplio6 el objetivo de ubicar al estudiantado en el rol de productor de
contenidos y socializar las producciones entre el grupo de pares con el rol
de e-teacher. Se ha dividido al estudiantado en grupos y, considerando las
premisas del trabajo colaborativo, han seleccionado dos temas de la
asignatura para luego presentar una sintesis de elaboracion propia
fundamentada en la bibliografia, sobre los dos temas elegidos. Cada tema
fue acompanado de una sintesis grafica: un mapa conceptual, un cuadro o
un poster con el fin presentar la informacion de manera visual, para luego
compartirla en el aula virtual. Por wltimo, han compartido sus
producciones en encuentros sincréonicos donde han tenido la oportunidad
de exponer y explicar los temas seleccionados al resto del alumnado,
asumiendo el rol docente.

Como actividad de integracion de contenidos, se propuso al alumnado
elaborar un video o un podcast en el que debian participar todos los
integrantes de cada grupo, explicando en detalle un contenido de la
asignatura. La sumatoria de los videos producidos en los grupos
represento la totalidad de contenidos del temario.

En ambas asignaturas, el alumnado logré6 un mayor compromiso al
trabajar en grupos y esto se destaca especialmente en la elaboracion de los
materiales digitales, cuidando la transposicion didactica de los contenidos
al asumir el rol docente.

Por ultimo, es de destacar que intercambio en los foros fue fundamental,
aunque el alumnado se ha comunicado también por otros medios, externos
al aula virtual. Aun asi, fue necesario que los acuerdos de trabajo y las
decisiones sobre la tarea quedaran plasmadas en los foros como espacio
académico de intercambio de la asignatura.
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d.cQueée oninan los agentes implicados?

Investicacion-accion.

Luego de llevar adelante las innovaciones curriculares desarrolladas en los
apartados anteriores, se han definido e implementado una serie de
instrumentos para la recoleccion de datos sobre los grupos de estudiantes
con el fin de conocer sus valoraciones y opiniones de la propuesta. Tal es
asi que, en el marco de la fase de investigacion, se implement6é un
cuestionario con preguntas cerradas y preguntas abiertas con el fin de
ampliar la informacion sobre las opciones predefinidas.

En cuanto al cuestionario, se presentan a continuacién, algunos de los
datos recogidos con el fin de ilustrar las opiniones y voces del alumnado
que protagonizo las propuestas. En primer lugar, se consult6 a los grupos
de ambas asignaturas si consideraban que la implicacién en las propuestas
de ensenanza y en las actividades en grupo les permiti6é alcanzar mayores
aprendizajes. En la asignatura Tecnologias educativas y Curriculum, un
66, 7% comentd estar altamente de acuerdo, mientras que un 33,3%
plante6 estar de acuerdo con la afirmacion. En el mismo item, en la
asignatura Fundamentos de Tecnologia Educativa, un 43,8% manifesto
estar altamente de acuerdo, y un 43,8% revel6 estar de acuerdo, mientras
que un 12,5% afirmo estar medianamente de acuerdo.

Al momento de solicitar la justificacion de la eleccion, los grupos de
estudiantes fundamentaron a través de respuestas abiertas del
cuestionario. Se ha utilizado un sistema de categorizacion, otorgando a
cada estudiante un nimero, con el fin de preservar su identidad y datos
personales. Entre las justificaciones encontramos la opinién de una
estudiante que considera que: “La implicacion en las propuestas de
ensenanza a través de las actividades de cada clase, por su formato
interactivo y variado, como asi también las actividades en grupo implican
no solo alcanzar mayores aprendizajes, sino un mayor compromiso y
participacién en el cursado de la materia” (E. 3).

Otro estudiante de nivel de posgrado sostiene que “la propuesta de
ensenanza estuvo correlacionada con los contenidos de la catedra.
Asimismo, permitio6 reflexionar sobre la practica cotidiana en lo que refiere
al uso de recursos y soportes tecnoldgicos variados” (E. 29).

También se consulto en el cuestionario si la creacion de las propuestas
planteadas en la asignatura basadas en metodologias activas y
participativas resultan innovadoras. En Tecnologias Educativas y
Curriculum, un 66.7% declara estar altamente de acuerdo con la
afirmacién. Un 30% considera que estd de acuerdo y un 3,3% esta
medianamente de acuerdo. En Fundamentos de Tecnologias Educativa,
un 50% considera estar altamente de acuerdo, un 43,8 considera estar de
acuerdo y un 6,3 afirma estar medianamente de acuerdo. En relacién con
la innovacidon, los argumentos plantean que, “las distintas propuestas
definitivamente me impulsaron a salir de mi zona de confort en cuanto al
uso de las TIC” (E. 3). También que “son propuestas conocidas,
metodolégicamente compartidas por la comunidad educativa. Rompen
con supuestos arraigados de una educacidon bancaria o de la mera
transmision, en eso es innovador, y la participacion activa y participativa
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también implica una ruptura con el trabajo individualista, resulta una
propuesta solidaria/colectiva y constructiva” (E. 27).

El Proyecto destaca el rol del alumnado y propicia el uso de metodologias
participativas para promover su empoderamiento. Con el fin de indagar si
este aspecto se logré a partir de las distintas actividades desarrolladas se
consulto en el cuestionario si la creacion de las propuestas planteadas en
estas asignaturas, han logrado el objetivo de generar el empoderamiento
de los estudiantes. En este sentido, se destaco el valor de las actividades
para favorecer el empoderamiento del alumnado, tal como se plantea en la
siguiente respuesta: “Las propuestas planteadas han llevado a utilizar
métodos, técnicas y recursos desconocidos por la mayoria de los
estudiantes, y en cierta manera, los alienta a salir de la zona de confort,
probando que son capaces de realizar determinadas producciones o
utilizar tecnologias hasta ahora inexploradas para ello. Esto lleva, en cierta
manera, al empoderamiento de los grupos de estudiantes” (E. 5).

A su vez, en las dos asignaturas se propuso la elaboracion de videos para
la explicacion de contenidos con el fin de su socializacion entre pares. Esta
actividad result6 desafiante, tal como se manifiesta a continuacién en una
de las respuestas brindadas: “la actividad de elaboracion del video para la
explicacion resultdé un desafio, sobre todo para quienes no estamos
acostumbrados a grabarnos o grabar nuestra voz, pero también es la
oportunidad o el espacio para aprender a hacerlo y perder el miedo”
(E.26).

El proyecto propone la incorporacién de una serie de metodologias que
aportan incentivos para que el alumnado se proyecte como agente
comunicativo, dinamizador y pueda ubicarse en el rol de e-teacher. Para
acompanar al alumnado en este proceso, una de las actividades
desarrolladas en las asignaturas fue la creaciéon de contenidos a través de
videos y/o podcast para luego ser presentados al grupo total de
estudiantes. Las opiniones recogidas en los cuestionarios dan cuenta de
que se ha cumplido este objetivo: “me ubic6 como productor de
contenidos, porque la narrativa implica un posicionamiento metodologico,
pedagogico y orientado. Implica un uso consciente de recursos con la
finalidad de producir un aprendizaje colectivo y participado” (E. 42). “Esta
actividad, los ubic6 en un rol fundamental como productores de
contenidos y tener la mirada del otro permitié aprender sobre la base del
intercambio como una comunidad de aprendizaje” (E. 38).

A modo de sintesis, el alumnado reconoci6 que la elaboracion de videos los
posicionoé en el rol de docente productor de contenido, ya que les permitio
abordar no solo el contenido en cuestién sino operar el recurso elegido,
repercutiendo positivamente en el nivel académico alcanzado. Se destaco
la propuesta de usar recursos didacticos nuevos, como el uso de
aplicaciones, inclusion de videos y la metodologia de trabajo grupal basada
en la interaccion, considerandolas valiosas en el sentido permiten romper
con la monotonia de la lectura lineal de textos y bibliografia sin
transferencia a situaciones de la practica. La implicancia en el desarrollo
de los contenidos repercute en el nivel académico porque brinda nuevas
herramientas para pensar otras formas de presentacion posible para un
contenido y socializarlo entre pares.

Como segundo instrumento de recoleccion de datos, se realizaron
entrevistas semiestructuradas con un protocolo comun, de acuerdo con los
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objetivos del Proyecto IACPE El objetivo de las entrevistas fue indagar
sobre el desarrollo de un proceso de innovacién docente, investigacion-
accion y diferentes metodologias, de corte conectado, participativo y
empoderado; abordados a través de los diferentes indicadores propios de
este estudio: perspectiva metodologica, tecnologias digitales, cuestién
comunicativa y cuestion pedagogica.

En el marco de las dos asignaturas fueron entrevistados tres estudiantes
cuya eleccién responde, por un lado, al contenido brindado en las
respuestas a las preguntas abiertas en el cuestionario y, por el otro, a
manifestar en el cuestionario, la conformidad de realizar una entrevista al
finalizar el cursado de la asignatura. La selecciéon del alumnado
entrevistado se realizd6 asi mediante una muestra intencional no
probabilistica.

Sobre la perspectiva metodolégica y pedagdgica, la informaciéon brindada
en las entrevistas se destaca que ha existido una mayor implicaciéon del
alumnado al configurarse como un agente comunicativo y dinamizador
asumiendo el rol docente en la produccion de contenidos. Esto ha llevado
a un mayor aprendizaje conectado de la comunidad y en la co-creacion del
contenidos y actividades. Asi se expresa en el siguiente testimonio: “El fin
de la actividad tenia que ver con plasmar todo el trabajo que habia
realizado de manera colaborativa a partir de un video donde
presentabamos el contenido a los otros grupos. En el video presentamos
como fue evolucionando el campo de la tecnologia educativa y por qué
resulta tan relevante para la practica docente de hoy en dia. Este fue el
tema que decidimos hacer en formato video” (E. 7).

La cuestion tecnologica cobré protagonismo al relacionar las actividades
realizadas en las asignaturas con conceptos tales como accesibilidad,
inclusion y recursos digitales para la creacion colaborativa. Se valoré la
variedad de posibilidades tecnolégicas para resolver las actividades y la
libertad en la eleccion de los recursos digitales.

Respecto de la cuestion comunicativa, los foros del aula virtual cobraron
protagonismo, en tanto que la modalidad de cursado prioriza la asincronia
desde el modelo pedagogico de la modalidad no presencial de esta
universidad. No obstante, se valoraron los intercambios entre pares y con
docentes a través de otros medios sincronicos que agilizan la
comunicacion.

Por altimo, en las entrevistas se recogio informacion sobre la evaluacion
colaborativa y transferencia de metodologias y de conocimientos. En este
sentido, la evaluacion en proceso y entre pares, a la vez de posibilitar la
transferencia de conocimientos tanto hacia otras asignaturas como hacia
la vida profesional fueron aspectos mencionados en las entrevistas. Es de
destacar que, en una de las entrevistas, la entrevistada sostiene que la
experiencia de la asignatura de grabar un contenido para presentarlo le
permiti6 pensar y transferir esa experiencia a su actividad docente: “en la
materia hicimos un podcast para presentar contenido y de ahi pensé la
actividad para mis alumnos de secundario” (E. 7).

En suma, de las respuestas a los cuestionarios y de las entrevistas se
muestra que la implementacién de actividades a través de recursos
digitales favorece modelos de aprendizaje participativos y colaborativos.
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6. Conclusion.

Investicacion-accion.

— Primera conclusion

Teniendo en cuenta que en el entorno digital la relacion de docentes, alumnos
y contenidos se ve redefinida en varios niveles de funcionamiento y creacion,
es posible afirmar que la realizacion de las actividades en su conjunto significo
una redefiniciéon del rol, ubicando al estudiantado en la posicién de productor
de contenidos. Esto se dio mediante un proceso de produccién y elaboraciéon
de dichas actividades de forma colectiva, que implico la utilizacién de
tecnologia digital multimedia y software especifico para edicion y
compaginacion de audio y video en articulacion con los contenidos
curriculares de ambas asignaturas.

= Segunda conclusion
Al momento de realizar las actividades, el alumnado no ha asumido el rol de
consumidor pasivo, sino por el contrario, se ha asumido un rol activo, siendo
protagonistas a través de la participacion y la creacion. Es posible afirmar que
han sido prosumidores, y que la propuesta de actividad ha repercutido en los
procesos de aprendizaje y en el nivel académico alcanzado tanto individual
como por cada grupo clase, contribuyendo a mejorar y reformar las practicas
de ensenanza y de aprendizaje.
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1.Marco teorico

La Universidad Nacional de Educacion a Distancia (UNED), como
universidad con responsabilidad social a nivel estatal, de proyeccion
nacional e internacional, logro en el afio 2000, que “cada alumno tuviera
toda la universidad en su mesa de estudio, a solo un “clic” del teclado de
su ordenador”. Dando lugar a recursos como la plataforma Alf —
Aprendizaje colaborativo y Formacion online— utilizados desde entonces
por profesorado y alumnado para compartir los recursos y las propuestas
de actividades de evaluacion continua en torno a la oferta formativa de la
universidad. La UNED ha sido pionera en la implementacién de las
iniciativas que el Espacio Europeo de Ensefianza Superior (EEES) propuso
a finales de los 90 y que modificarian el modelo de ensefianza-aprendizaje
dando lugar a conceptos como el de “aprendizaje 2.0” donde las y los
estudiantes se convierten en cocreadores del proceso de aprendizaje fruto
de la emergente “Sociedad del conocimiento”.

El programa de formacion permanente “Catedrales: didactica del arte,
comunicacion y teologia”, también se ha puesto a la vanguardia no solo en
cuanto a lo innovador de los contenidos, nunca antes planteados desde una
universidad publica de ambito estatal, sino a partir de las metodologias
empleadas. Impartido por la Facultad de Educaciéon dentro del programa
de postgrado y desarrollo profesional con estructura modular, el modulo
Proyeccién de la comunicaciéon desde las catedrales se enmarca dentro de
la estrategia de gestion de toda la informacion relacionada con la actividad
de un monumento como es la catedral a través de los canales de difusion a
disposicion de la institucion.

La comunicacion se pone al servicio para difundir el mensaje que las
catedrales quieren hacer llegar a la sociedad, que va desde la
evangelizacion hasta su esfera mas cultural y turistica. En Proyeccion de la
comunicacion desde las catedrales se han tratado los recursos
comunicativos en el ambito de la informacién, con un desarrollo desde los
medios convencionales hasta las plataformas de redes sociales, en un
escenario donde la tecnologia se da por asumida, para facilitar desde esta
perspectiva una mejor funcién de estas como monumentos de arte, fe e
historia y disefiar un plan de comunicaciéon consecuente con su doble
funcion cultural y cultual.
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2.cDonde se desarrolio?
Contexto académico.

La innovacion que aqui se presenta se desarroll6 en la Universidad
Nacional de Educacion a Distancia (UNED) en el marco de los estudios de
posgrado en la Facultad de Educacién y con planteamiento de programa
modular. Bajo el titulo “Catedrales: Didactica del Arte, Comunicacion y
Teologia”, esta titulacion nace como proyecto en 2021 gracias al convenio
firmado entre la Catedral de Segovia y la UNED. El diseno del programa
modular se basa en una estructura innovadora en la que se pone en comin
a especialistas en el ambito de la educacién, comunicacién, teologia,
historia del arte y perfiles concretos de la Catedral de Segovia con el
objetivo de formar al profesional e investigador del patrimonio historico-
artitisco, especialmente en el ambito de las catedrales, desde todas las
perspectivas mencionadas, a la vez, interconectadas en un nuevo escenario
marcado por la sociedad postdigital y la digitalizacion.

3.¢cQuién la desarroll¢?
Contexto curricular.

La asignatura en la que se puso en practica la propuesta de innovacion es
“Proyeccion de la comunicacion desde las catedrales”. Esta asignatura se
complementa con otras tres, “Redes sociales en la sociedad postdigital”,
“Redes sociales en el ambito eclesial” y “Organizacion y gestion de las redes
sociales de las catedrales”, para que de forma coordinada el alumnado
pueda comprender el papel de las redes sociales en la sociedad postdigital
y su transferencia en ambitos eclesiales y patrimoniales, ademéas de
adquirir competencias especificas para una estrategia de comunicacion
diversa en uno de los grandes exponentes del patrimonio historico-
artistico como son las catedrales. Desde la experiencia innovadora, y para
completar la formacion en el contexto de este diploma, se publico el libro
"Redes sociales, influencers y marketing digital en el patrimonio histérico-
artistico”. Bibliografia obligatoria con vocacion para un publico amplio
interesado en el papel de la comunicacién en el patrimonio cultural con
interrogantes, reflexiones y aportaciones teoricas.

La asignatura esta a cargo del equipo docente formado por Adolfo Rubio
Pascual-Muerte e Itziar Pedroche Santovefia. El marco temporal se
circunscribe al primer afno de desarrollo curricular de este programa
modular, 2022, en el que se matricularon un total de cinco alumnos y
alumnas, con diversos itinerarios dentro del programa de estudios. El
desarrollo de contenidos ha tenido en cuenta un proceso de aprendizaje
completo y calendarizado con el resto de los médulos de comunicacion y
que se inicia con un acercamiento a las redes sociales como herramienta
principal en la sociedad postdigital para adentrarse en temas y materiales
especificos aplicables a las redes sociales en el entorno eclesial como forma
dinamizadora y en las catedrales, extensible al resto del patrimonio de
naturaleza religiosa.
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4.¢Queée y como se desarrolio?

Experiencia innovadora.

El programa modular “Catedrales: Didactica del Arte, Comunicacion y
Teologia” se crea para poner en valor las catedrales como monumentos e
instituciones religiosas mediante este espacio académico novedoso que
cubre una necesidad en la oferta educativa al tratarse de importantes
centros religiosos, pero también de arte, identitarios y esenciales desde el
punto de vista econémico y turistico. La intencionalidad del aprendizaje
aborda, més alla de la perspectiva histérica-artistica, a las catedrales como
entornos artistico-educativos desde el ambito de la didactica,
comunicacion y teologia. Estos edificios erigidos para el culto divino es
posible que sean vistos por una parte de la poblacion, cada vez mas
secularizada, como una “reliquia artistica, un monumento del pasado”
(Campos y Fernandez de Sevilla, 2019, p. 96) pero no se puede obviar que
son indispensables dentro del imaginario social y colectivo de los propios
habitantes que las contemplan dia tras dia, y de los visitantes nacionales
como extranjeros que se ven atraidos por su magnetismo artistico,
espiritual e histérico (Iniesta y Rubio, 2021).

La catedral es cabeza de todos los lugares de culto y catedra del obispo,
lugar de plegaria littrgica y santa predicacion (Vidal Floriach, 2021) que
combina en la actualidad este fin principal con el de la visita cultural al
tratarse, en el caso por ejemplo de Espana, de los iconos mas conocidos a
nivel internacional -cuatro de cada diez son catedrales- (Farré, 2018).
Todos estos factores favorecen que las instituciones catedralicias
gestionadas por los cabildos -6rgano de sacerdotes- junto con los
profesionales de la comunicacion, guias y de otros ambitos competentes
pongan en marcha un plan de comunicacion y gestién cultural para
trasladar el conocimiento -historia, arte o religiosidad- adquirido durante
siglos.

La asignatura “Proyeccién de la comunicacion desde las catedrales” busca
este objetivo, desplegado en la metodologia y plan de trabajo de la guia
docente mediante las siguientes pildoras de contenidos: analisis general
de la proyeccion de las catedrales en los &mbitos concretados; disefo de la
estrategia comunicativa interna y externa en el contexto de la sociedad
postdigital, transparencia y buen gobierno; coordinacion de la
comunicacion y gestion cultural en la catedral del presente; y, por ultimo,
el storytelling de las catedrales. El disefio de este contenido de aprendizaje
en las cuatro sesiones del médulo va en consonancia al caracter innovador
y participativo del que se ha dotado a la estructura, que se completa con la
participacion en los foros de la plataforma UNED.

La propuesta innovadora ha seguido el proceso de formaciéon desde un
ambito mas general, de introduccion, hasta aspectos mas concretos y
claves para absorber los conocimientos planteados y poder aplicarlos al
trabajo principal de la asignatura. La tarea se organiza desde la primera
clase en base a un proceso de creacion al dividirse en diferentes ejercicios
con el objetivo de disefiar un plan de comunicacion integral y gestion
cultural para una catedral, elegida de forma libre y no circunscrita
unicamente al &mbito espanol -Aprendizaje Basado en Proyectos-.
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Las herramientas utilizadas en la primera parte de la asignatura para
explicar la importancia de la comunicacién y planes de identidad
corporativa y dar a conocer las catedrales y las caracteristicas
fundamentales que las definen desde el punto de vista religioso,
arquitectonico, histérico y artistico, son fundamentalmente
presentaciones interactivas y visuales realizadas en Genially en las que se
plantean preguntas abiertas para fomentar la participacion que, una vez
terminadas las sesiones, son trasladadas a los foros. En esta propuesta de
innovacién, junto con el material volcado, se ha tenido en cuenta
involucrar las redes sociales, de forma que la narrativa transmedia tiene
un espacio con el fin de dar a conocer al alumnado que las plataformas de
aprendizaje pueden ser diversas, cada una con su funcionalidad y ventajas
especificas. De este modo, la primera de las clases “Proyeccion del
patrimonio artistico, historico y espiritual de las catedrales” se centr6 en
conocer el lenguaje comunicativo de estos monumentos a lo largo de los
siglos como centros neuralgicos de las ciudades, iconos y simbolos
identitarios que recogen las particularidades de las sociedades en las que
se sittian. Para ello, y enfocado en el mensaje transmedia, se realiz6 un hilo
en la cuenta en Twitter de uno de los profesores de esta asignatura
@AdolfoRubioPM basado en la construccién reciente en Rusia de la
Catedral Principal de las Fuerzas Armadas Rusas como simbolo del
componente, ademas del religioso que viene intrinseco, politico e
identitario en la construccion de los templos a lo largo de la historia. Este
recurso, abierto a todo Twitter, conlleva asociada una experiencia
didactica ya que sirve para trasladar la importancia de la correcta
utilizacion de las redes sociales y sus medios para disefiar una exitosa
gestidn en estas plataformas en las que un texto ameno, pero certero, y
material multimedia son esenciales para llegar a un piblico amplio, meta
a la que todo community manager aspira, también en el ambito de las
catedrales.

El desarrollo de la propuesta innovadora se completa en el plano del
trabajo de la asignatura con un ejercicio de interaccion que es base para la
entrega final que realice el alumnado. Utilizando el formato del “Elevator
Pitch” cada alumno y alumna tiene que convencer en treinta segundos
sobre el plan de comunicacion y gestion cultural a poner en marcha y el
por qué sera exitoso para la catedral seleccionada. Este es imprescindible
asociarlo con el mencionado plan de comunicacion de las catedrales
(creacion de la identidad corporativa, planificacion de redes sociales, idea
para la pagina web) que entrelazado con una estrategia de gestion cultural
(organizacion y tematica de visitas guiadas, digitalizacién, musealizacién
o carteleria) podra observarse si se han adquirido las competencias.

En la primera fase, en el transcurso de las clases dos y tres, se pide al
alumnado que proyecte el plan de identidad corporativa (logo, pantone,
tipo de letra) a través de alguno de los programas de disefio sugeridos
(canva), lo que ayudara a que se avance en los diferentes apartados de la
tarea comenzando por esta parte, fundamental para divulgar de forma
institucionalizada un monumento. El material es compartido en el foro de
la plataforma aLF para animar a la participacion. En cuanto a los hashtag
creados para la interaccion en la red social Twitter se han utilizado los
siguientes: #PCCatedralesUned_1; #PCCatedralesUned_ 2;
#PCCatedralesUned_ 3; #PCCatedralesUned_4



Figura 1. Recursos compartidos

Codigo QR
Titulo del recurso Enlace de acceso

(lo incorporamos
nosotros)

Presentacion genilly https://acortar.link/Ba0OqxR
Presentacion genilly https://acortar.link/zvyjYK
Presentacion genilly

https://acortar.link/djWIrY

Hilo divulgativo en Twitter https://acortar.link/eLqFih

Creacion de un logo con Canva https://acortar.link/yP64yg




Generador de buyer persona https://acortar.link/XWqvép

Elevator Pitch https://acortar.link/GfHkyA

Realidad virtual aplicada a la

gestion cultural https://acortar.link/72tH77

Fuente: Elaboracion propia

d.¢Queé opinan los agentes impnlicados?
Investigacion-accion.

De cara al desarrollo de esta propuesta de investigacion-accion
participativa que nos permita mejorar de cara a futuras ediciones, se ha
enviado una entrevista semiestructurada como parte de la investigacion
“Influencers de Aprendizaje Conectado, Participativo y Empoderado”. Su
objetivo es indagar en el desarrollo de un proceso de innovacion docente,
investigacion-accion y diferentes metodologias, de corte conectado,
participativo y empoderado; abordados a través de los diferentes
indicadores tratados en la presente entrevista (perspectiva metodologica,
tecnologias digitales, cuestion comunicativa y cuestion pedagdgica). El
alumnado demuestra conocer las metodologias activas de aprendizaje y
responden de manera afirmativa a la necesidad de su uso, asegurando
haberlas utilizado; por su parte, también se anade que se trata de una
propuesta pedagogica interesante que no ha tenido la posibilidad de
conocer de manera empirica hasta su llegada a este Master: “normalmente
he adoptado un rol pasivo propio de la ensefianza tradicional”. Existe
cierta divergencia entre estudiantes en cuanto a su opinién sobre el
caracter especifico de la asignatura y la aplicacion de metodologias de
caracter activo. En términos generales, los estudiantes consideran que, si
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bien no se ha superado del todo la “barrera” de la clase magistral, se
fomenta una metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos, “para
aplicar lo aprendido en funcién de los intereses de cada alumno”.

En cuanto a las ventajas de su aplicacion, el alumnado destaca
fundamentalmente el protagonismo y la capacidad que presenta para
involucrar a los estudiantes en los procesos, en comparacion con
metodologias mas tradicionales o pasivas. En este contexto, enfatizan las
posibilidades que ofrecen para plantear y aclarar las dudas que puedan ir
surgiendo conforme se van desarrollando los contenidos en las clases
online, lo que ayud6 a proporcionar una vision general de los contenidos
méas novedosos. Existe una coincidencia de opiniones, por tanto, en la
utilidad de los modelos de aprendizaje mas activos, tanto a nivel de
asimilacion de los conocimientos como de cara al desarrollo de estrategias.
En este sentido, el uso de la gamificacion se contempla como una
propuesta interesante siempre y cuando se desarrollen combinadas con
otras iniciativas.

En términos de cocreacion de los contenidos, los estudiantes, aunque
consideran que no ha existido dicha cocreacion, han creado un grupo de
Whatsapp desde el que se ha promovido la participacién y la colaboraciéon
e, incluso, se ha llegado a la idea de “desvirtualizar” la relacion generada.
Por otra parte, opinan que el profesorado ha propuesto iniciativas para la
interaccion tanto durante las clases como a través de las redes sociales o
los foros en ALF. A este respecto, reflexionan que las metodologias activas
les hacen estar “mucho mas alerta”, y apelan a la creacion de una pequeia
comunidad de aprendizaje, como una red, en torno a un tema, donde las
informaciones e ideas adquieran un caracter de conectividad. Aspecto este
que estiman “motivador” y al que se refieren como causa y efecto de las
interacciones a través de la red como unica alternativa del modelo online
de ensefianza del Master. “Se crea esa comunidad, esa red de aprendizaje.
Eso es bueno, eso es positivo”. Estudiantes aluden también a una idea de
competencia donde las informaciones y conocimientos enriquecen el
proceso de aprendizaje mediante la creacién de una red o comunidad -el
alumno sefiala ambos términos como sinénimos- donde las aportaciones
de las y los estudiantes se retroalimenten en una competitividad saludable
que genere una espiral creciente de conocimientos. “Yo creo que anima a
la gente y que es mas rico si al final todos compartimos un poco de esos
contenidos, de esos conocimientos que podemos tener. Pues se crea un
algo mas dinamico y mas grande”, expone uno de los implicados.

Los y las estudiantes aluden también a la existencia de inclusividad y
accesibilidad -ausencia de barreras- a través de herramientas digitales,
RRSS y otros medios, si bien senalan que no han encontrado entre el
alumnado a quien tenga una verdadera necesidad de adaptacion de los
materiales, por lo que podria considerarse como una asignatura pendiente.
En la muestra se pone de manifiesto que “personalmente destacaria las
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RRSS (Twitter), porque considero que su uso esta muy extendido y es de
facil manejo. Un correcto uso de los hashtags permite establecer
conversaciones facilmente y sin jerarquias”.

En cuanto al aspecto estético, califican la presentacién de los contenidos
por parte del profesorado como buena en comparacion con otras
asignaturas del Master. Sin embargo, la plataforma de la UNED es sencilla
de utilizar aunque a nivel visual puede ser mejorable. Con respecto a los
medios utilizados y propuestos a través de la asignatura, en general
afirman que han sido ttiles. Uno de los estudantes manifiesta que “esa
experiencia de primera mano que nos habéis mostrado, lo que estais
haciendo en Segovia, por ejemplo en la Catedral, yo creo que todos los
alumnos han apreciado saber de primera mano cémo lo habéis puesto en
marcha. Hablar de cosas concretas y de problemas concretos es util, y te
da una visi6én mas rica de lo que se pretende”.

De la modalidad de clases a distancia, la muestra destaca como

caracteristica positiva la posibilidad de grabar las clases, de compartirlas,

junto con el material did4ctico utilizado, como videos o infografias, que

facilitan la asimilacion de los contenidos. De este modo, y a diferencia de

una clase presencial, el alumnado puede volver a visualizar las clases y

analizar los recursos en cualquier momento y lugar. En este sentido, la

comunicacion se ha basado en una total disponibilidad del profesorado

para responder algunas cuestiones que no han quedado del todo claras,

tanto a nivel asincrono -foros, email-, como en las clases en directo, ya que

el equipo docente siempre ha estado disponible. Por otra parte, el

alumnado considera que ha existido un escaso uso de las redes sociales

por su parte. “Como ya he comentado, la propuesta de actividad disefiada

para Twitter no ha funcionado en esta asignatura. Solo en la segunda clase

se us6 en Twitter el hashtag #PCCatedralesUned_ 2, y tan solo 2 personas

publicamos algo, pero no hubo interacciéon”, senala una de las estudiantes.

Sin embargo, destacan el interés por parte del profesorado en utilizarlas

no solo para la interaccién, sino, fundamentalmente, como ejemplo de

buenas practicas y como motor generador de debate. “Concretamente,

Twitter ha sido utilizada en muchos casos como herramienta didéctica por

parte de los docentes para ejemplificar los contenidos tratados en las

clases (analisis de hilos, perfiles, influencers, etc.) (...) Los ejemplos reales

sacados de Twitter han servido para generar debate en las clases y mostrar

ejemplos de buenas practicas. Lastima que este debate no haya salido del

“aula” y no se haya trasladado a las propias redes sociales, pues quiza asi

el didlogo habria sido mucho més rico e interactivo”, afirma. En este

sentido, se ha destacado el caracter horizontal de la asignatura, “durante

las clases los docentes han ofrecido a los estudiantes un espacio para

compartir experiencias, vivencias, opiniones, criticas o puntos de vista

sobre determinadas cuestiones. Asi, en algunos casos, y debido a los

perfiles profesionales de los alumnos las intervenciones o el didlogo
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generado en torno a un tema ha resultado de gran interés tanto para el

docente como para el resto de alumnos”.

También se alude a la necesidad de crear contenidos en redes sociales
evaluables y de caracter obligatorio, como un hilo en el que todos tengan
que participar. “(...) se crea un hilo pero estamos conectados todos en esa
comunidad y tenemos que interactuar entre nosotros porque todos
tenemos cuenta de Twitter”. Igualmente se alude al caracter expansivo de
las interacciones en esta red social. “Vi el hilo que se envi6 e interactué,
pero se quedo ahi. Si hubiera habido méas conexién de otras personas se
habria generado un debate (...)”, concluye una de las personas
participantes en la muestra.

En cuanto a las areas de mejora, las y los estudiantes hacen hincapié en el

caracter breve de la asignatura, con un reducido nimero de clases y de

alumnado, también se alude a una heterogeneidad que puede haber

perjudicado al desarrollo de determinadas actividades, como la

interaccion en redes sociales. Los estudiantes mencionan adicionalmente

a la distancia provocada por la ensefianza online, que perjudica en cierta

medida a la capacidad de cocreacién y de trabajo en equipo. En este

sentido, el alumnado alude a los diferentes ritmos de trabajo, que no han

permitido la creacion de hilos en los foros y Twitter, y proponen que estas

actividades sean obligatorias, evaluables y bien delimitadas. Como

motivos por los que se podria haber dado esta ausencia de participacion,

destacan factores como el anonimato, aunque también sefialan la

posibilidad de crear cuentas sin una identidad definida para la interaccién

en las diferentes actividades propuestas. En el contexto de esta red social

y las oportunidades que ofrece de cara a compartir ideas de manera

sincrona durante las clases, se plantea la iniciativa de los hashtags como

sustituta de los foros, y no tanto durante la clase: “resulta muy dificil

tuitear e interactuar con los compafieros, y al mismo tiempo prestar

atencién al profesor”. El alumnado senala la necesidad de presentar el

material, las propuestas de trabajo o la metodologia con mas antelaciéon

para que puedan explorarlo o estar preparados para trabajar de un

determinado modo. Es decir, se requiere, de cara a siguientes ediciones

de la asignatura y del programa, una mayor sistematizacién. En términos

de accesibilidad, citan a ciertas dificultades en cuanto a la utilizacion de la

herramienta Canva: “la herramienta Canva propuesta para la creacion del

logo, pues aunque su uso es bastante intuitivo y se han dado unas pautas

bésicas, puede presentar algin problema para alumnos que desconocen

su funcionamiento.” En cuanto el rol de lider intermedio o estudiante

encargado de ayudar al profesor en la dinamizacion de las clases, parece

que no se ha comprendido correctamente, pues se asocia iinicamente

como propio del equipo docente, y no de estudiantes, por lo que debera

ser explicado con mayor detenimiento.
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6. Conclusion.

Investigacion-accion.

Los estudiantes demuestran conocer las metodologias
activas de aprendizaje aunque parece que el contacto
con esta asignatura ha supuesto una primera
aproximacion para algunos de ellos. En este sentido, el
alumnado destaca la implicaciéon del profesorado tanto
en la generacion de propuestas innovadoras como en la
horizontalidad de las clases, altamente participativas.
El Aprendizaje Basado en Proyectos se ha evaluado
como util y practico, en combinacion con otras
iniciativas. Como areas de mejora, se propone una
mayor sistematizacion de las propuestas. El alumnado
sugiere la participacion en RRSS como una tarea
evaluable que fomente la generacion de una red de
aprendizaje en torno a un tema determinado, que
produzca sinergias basadas en la conectividad.
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Capitulo 8

Laboratorio de Arte
Sacro y creatividad
infantil

Promoviendo el cambio

educativo a través de 5 objetivos

didacticos innovadores

En este capitulo se muestran varias experiencias
innovadoras realizadas en la asignatura “Laboratorio de
Arte Sacro y creatividad infantil” del Posgrado
“Catedrales: Didactica del Arte, Comunicacion y Teologia”
de la UNED. Nos situamos en un marco vinculado al
aprendizaje mediatizado por: la gamificacion y los
componentes propios del espacio lidico; el diseino
emocional y la experiencia placentera de la creatividad;
el Design Thinking, el prototipado y las habilidades para
encontrar soluciones que emocionen; la interaccion
como detonante del empoderamiento; asi como otras
caracteristicas que surgen en las comunidades virtuales
de aprendizajes, donde la comunicacion horizontal y la
participacion son indispensables en la construccion

colectiva del conocimiento.
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1.Marco teorico

El juego es una experiencia placentera que atraviesa culturas, épocas y
espacios. Esta intrinsecamente relacionado con la condicién humana y
“configura la primera experiencia de ‘autoria del sujeto’ que le posibilita
llevar a cabo la experiencia de tomar la realidad del objeto y transformarla
aceptando sus limites” (Esnaola, 2004. p. 153).

El uso del juego como metodologia de aprendizaje permite la adquisicion
de estrategias basicas y de integracion social a la vez que favorece un
aprendizaje profundo, reflexivo y critico. Este tipo de aprendizaje aboga
por una participacion activa del alumnado durante la produccion y
recepcion de la informacion. Lopez (2007, citado en Gil-Quintana y
Ortega, 2018) senala a los nuevos medios de comunicacién como
mecanismos facilitadores de la construccién de espacios democraticos
para el aprendizaje. Deterding y otros (2011) destacan la intencion de la
gamificacién para “hacer que un producto, servicio o aplicaciéon sea mas
divertido, atractivo y motivador”; sin embargo, “lograr participacion e
implicacion del usuario” es para Bunchball (2010) el principal objetivo.
Zichermann (2012) apuesta por “involucrar a los usuarios”, mientras que
Burke (2011) lo hace por “actividades divertidas”.

Por todo ello, podemos afirmar que la gamificacion esta directamente
ligada a tres aspectos fundamentales: la motivacion, la implicacién y la
diversion del usuario. Roa et al (2021) recogen las principales ventajas de
su uso, entre las que se destaca el incremento de la motivacion del
alumnado, la mejora del autoconocimiento, el fomento de la cooperacion
al trabajar en equipo, la mejora de la retencién del conocimiento
adquirido, la posibilidad de conocer el progreso mediante la
retroalimentacion, la oportunidad de crear un ambiente de aprendizaje
seguro, etc. Sin embargo, no podemos olvidar que en todo este proceso se
necesita alcanzar un equilibrio entre lo ladico y lo formativo, ademas de
las requeridas competencias digitales que lleva implicita la utilizacion de
estos recursos tecnologicos.

Una estrategia metodologica acorde con este planteamiento educativo es
el uso de la gamificacion en las aulas, partiendo de la inclusién de las TIC
como referente. Evocamos aqui la importancia de “las TIC [que] facilitan
el desarrollo de un modelo comunicativo bidireccional y horizontal, la
recepcidon activa y critica de la informacién y la provocacion de las
relaciones interactivas en las aulas” (Gil-Quintana y Ortega, 2018),
motivando la necesidad de implementar estas metodologias en estudios
como los mencionados.

En este sentido, tanto alumnado como profesorado consideran clave la
incorporacion de la gamificacion como estrategia metodologica (Gil-
Quintana y Prieto, 2020), puesto que supone una serie de ventajas como:
la consecucién de la atencién sostenida, un aprendizaje mas productivo y
comprensivo, el compromiso, la participaciéon y la construccion de redes
de apoyo entre el alumnado.

El sistema educativo tradicional se est4 iniciando en esta metodologia,
donde la gamificacion sigue siendo un reto para las personas que apuestan
por una pedagogia interactiva, participativa y horizontal.
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2.cDonde se desarrolio?
Contexto académico.

Las experiencias de innovacion educativa que nos ocupan se sittian en la
asignatura “Laboratorio de Arte Sacro y creatividad infantil” del Programa
Modular: “Arte en las Catedrales: Didactica, Comunicacion y Teologia”,
impartido durante el curso 2021/2022.

Estos estudios forman parte de las propuestas pedagogicas del proyecto de
innovacion docente “Influencers de Aprendizaje Conectado, Participativo
y Empoderado (IACPE)”, que se enfoca como una continuacién del
Proyecto "Comunicaciéon, Redes Sociales y nuevas narrativas (CoReN)” y
se ofertan desde la Facultad de Educaciéon de la UNED (Departamento de
DidActica, Organizacion Escolar y Didacticas Especiales).

El Vicerrectorado de Formacién Permanente para el Desempefio
Profesional y Desarrollo Social incluye este Posgrado por tratarse de un
tipo de ensefianza universitaria muy demandado por la sociedad como
parte de los procesos de especializacion profesional, de actualizacion de
conocimientos, de acreditacion de la experiencia laboral y de formacion a
lo largo de la vida.

3.eQuién la desarrollo?
Contexto curricular.

Como ya se ha mencionado, las experiencias didacticas fruto de este
capitulo se desarrollan en la asignatura “Laboratorio de Arte Sacro y
creatividad infantil”, promovida por el profesor Javier Gil Quintana,
miembro del Departamento de Didactica, Organizacion Escolar y
Didacticas Especiales de la Facultad de Educacion (UNED) y ejecutada por
la profesora Carmen Cantillo Valero, colaboradora docente de esta misma
universidad. En la primera edicién del posgrado, realizada durante el
curso académico 2021/2022, han participado 8 estudiantes que, junto al
equipo docente, han desarrollado actividades de creaciéon, comunicaciéon y
experimentacion, en las que el juego ha sido el principal aliado del
aprendizaje. Han aprendido “como si” estuvieran jugando.

Se trata de una asignatura que pretende generar un conocimiento teorico
basico e imprescindible para poder disefiar propuestas didacticas -en
torno al arte sacro- con las que generar un pensamiento creativo. Por
tanto, se han trazado una serie de actividades practicas, planteadas a modo
de talleres, en las que se han utilizado técnicas creativas para resolver
situaciones conflictivas. Se ha empleado el arte como espacio de
participacion y generacién de experiencias. Se ha potenciado la acciéon
comunicativa, la circulacién y el intercambio de saberes para la
construccién del conocimiento, etc. Todo ello con la intenciéon de fomentar
el acercamiento al arte sacro a través de metodologias activas y
gamificadas.
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Para dar respuesta a los procesos de aprendizaje planteados en la
asignatura se han proyectado los siguientes objetivos: 1) Incentivar
propuestas didacticas para motivar y potenciar las capacidades afectivas,
intelectuales, emocionales y creativas en la infancia, a través del arte sacro.
2) Descubrir estrategias para fomentar el acercamiento al arte sacro a
través de metodologias activas y de la gamificacion. 3) Analizar el papel de
la comunicacion segin el modelo de influencers de aprendizaje en el
desarrollo de las practicas creativas. 4) Reflexionar sobre los usos
negociados y experimentados a partir de los efectos de sus interacciones
con el arte sacro y las funciones culturalmente asumidas. 5) Disenar en
torno al arte sacro propuestas didacticas para generar un pensamiento
creativo. Estableciendo cuatro bloques de contenidos con los que el
alumnado ha podido adquirir las competencias previstas en la asignatura.
Asi, en un primer momento se parte del descubrimiento de la afectividad
y del desarrollo de la ereatividad; en segundo lugar, la reflexién y el
espiritu critico van a venir de la mano de metodologias innovadoras como
la gamificacion. Posteriormente, se potencia el papel de la
comunicacion basado en el rol de influencers de aprendizaje con el que
trabajar colaborativamente desarrollando el pensamiento creativo. Por
ultimo, se integran la comunicaciéon y la educacion en proyectos
interactivos, gamificados, creativos y relacionados con el arte sacro y los
entornos catedralicios, dando lugar a la reflexién y el aprendizaje sobre
la practica. El paso continuado a través de estos bloques atraviesa por fases
secuenciadas que les conducen a la innovaciéon y el conocimiento:
Descubrimiento — Creacion — Interaccion — Difusion.

4.¢eQueé Yy cOomo se desarroll¢?
Experiencia iinnovadora.

Con la intencion de posibilitar un aprendizaje privilegiado que provocara
en el alumnado un proceso constante de evoluciébn y mejora se
establecieron cinco objetivos en la asignatura, asignando a cada uno de
ellos una innovacion didéctica diferente. Situamos el aspecto lidico en la
configuracion del entorno digital y en las practicas didacticas utilizadas en
la asignatura. Consideramos que la transicion por los diferentes bloques
(niveles en el juego) desembocaria en una mayor participacién y
empoderamiento del alumnado. En esta presentacion
https://acortar.link/EgtdCy se muestran graficamente la secuencia de
objetivos de la asignatura y los recursos utilizados.

Objetivo-1: Competencias digitales al generar comunidad.

El primer contacto con el alumnado se realiza -previo al comienzo de la
asignatura- enviando un mensaje de bienvenida (con una pista oculta).
Durante la primera videoconferencia se explica la estrategia didactica
denominada BreakOut Edu, consistente en una experiencia ludificada e
inmersiva de aprendizaje donde se deben resolver distintos retos, enigmas
y  problemas conectados al curriculo. (En este enlace
https://acortar.link/44KCuK se puede consultar la guia del BreakOut Edu
“seo 's free spirit”).

En primer lugar, deben actuar individualmente localizando la imagen
oculta en el mensaje de bienvenida, la cual tendran que utilizar como foto
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de perfil y encontrar después a los miembros de sus respectivos equipos.
De esta forma van a ir adquiriendo las competencias digitales necesarias
para desenvolverse en una plataforma virtual, ya que no podemos olvidar
que nuestro alumnado procede de la ensefianza tradicional y éste es el
primer reto que van a encontrar. Después de haber superado ese primer
momento individual deben actuar conjuntamente para vencer el siguiente
reto, lo que provocara ain mas desasosiego.
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Fig. 1 Mensajes en los foros de la asignatura.

No obstante, la incertidumbre de tener que resolver un problema sin saber
coémo, tener que establecer canales de comunicacién, o no “entender muy
bien” las pautas de la actividad, haran emerger la sensacion de pertenencia
al grupo y el trabajo colaborativo, olvidando asi las limitaciones
tecnologicas que pudieran encontrar en la plataforma.

Esta experiencia, gracias a la gamificacion, pretende “personalizar la
ensefianza” a través de metodologias minimamente invasivas, como
sucede en el método Hole-in-the-wall de Sugata Mitra, quien “crea un
entorno educativo con un adecuado nivel de motivaciéon que induce al
aprendizaje a grupos de alumnado, con una minima o nula intervenciéon
del profesorado, promocionando el aprendizaje colaborativo por
experimentacion grupal proporcionandole un espacio tecnologico para
que lo use libremente y de forma significativa” (Cantillo-Valero, 2014, 84).
Objetivo-2: Desarrollar la creatividad.

En la primera videoclase se plantea un reto creativo a la hora de
presentarse ante el grupo. Tendran que utilizar Story Dice, una aplicacion
que permite crear historias a partir de imagenes iconicas. La mecanica del
juego consiste en "tirar" unos dados virtuales y a partir de las imagenes
que salgan deberan relatar una historia. En este caso, seran sus historias y
los motivos que les trajeron al Posgrado, algo suficientemente conocido,
pero con la complejidad de tener que ajustar sus relatos a las imagenes que
aparecen en la pantalla. La actividad es sencilla, aunque tan
desconcertante como inesperada. En un principio suscita un mutismo
paralizante que impide la verbalizacion de comentario alguno, después, al
intentar resolver este desafio, solicitaran a la docente que comience ella
aportando un “modelo legitimado” con el que evitar el error. Poco a poco
se ira produciendo una identificacién simbdlica que hara correlacionar el
imaginario del alumnado con el imaginario de la pantalla. La
interactividad de la propuesta gamificada y la identificacion con los “saltos
de las imagenes” hacen coincidir al sujeto productor y al sujeto lector,
despertando asi su creatividad aletargada.

En este video se pueden ver algunas de sus reacciones y la angustia que
provoca la actividad https://youtu.be/dQSo1H-jFJo.
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Objetivo-3: Comunicacion-Participacién-Colaboracion
La comunicacién es la piedra angular de este objetivo, pero no tiene
sentido sin la posibilidad de participar, colaborando con el grupo y
llegando a acuerdos con los que alcanzar metas compartidas. Este objetivo,
por tanto, contempla varias finalidades (metas en el juego) que nos llevan
a reflexionar acerca del modo en que se forja el aprendizaje vinculado a
objetos tecnologicos como catalizadores de un espacio digital gamificado.
Sabemos que la comunicacién horizontal, implicita en la naturaleza de la
cultura de la participacion, se sustenta en la posibilidad de expresion que
tiene la ciudadania Postdigital a través de sus aportaciones, ya sean
individuales o colectivas. Siendo esta ultima clasificacién la que nos lleva
a dividir las experiencias del presente objetivo.

Objetivo-3a: Comunicacion
La necesidad de comunicarse esta presente desde la primera e-Actividad
y, aunque la plataforma tiene establecidos canales de comunicacién a
través de los foros de debate, el tener que contactar con otros miembros
para trazar lineas de actuacidon grupales les hace echar de menos la
sincronia y la inmediatez de las redes sociales. Para ello, recurren a los
primeros mensajes, donde aparecen los perfiles sociales del Méaster, salen
de la plataforma y dejan en las redes “su llamada desesperada de
atencion”.

z = 1: BIENVENIDA A LA ASIGNATURA "LABORATORIO DE ARTE SACRO Y CREATIVIDAD
€

o en #ViveArteSacro

Fig. 2 Mensajes en los foros de la asignatura y publicaciones en RRSS.

Comprobamos con satisfaccion, que el papel de la comunicacion, segun el
modelo influencers de aprendizaje, se esta llevando a la practica de un
modo eficaz y provechoso como asi lo demuestran sus creaciones en
Powton https://t.co/obLdNK2mQu.

Objetivo-3b: Participacion-Colaboraciéon
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A través de documentos en Drive se empiezan a disefiar historias, primero
individuales https://acortar.link/ W8CdWw y después colectivas
https://acortar.link/tGDKIA, que requieren de la participacion y la
colaboracion escribiendo una historia para un obispo imaginario. Asi,
encontramos un mapa interactivo https://acortar.link/eVbbWf
en Genially, que les permite “jugar” a ser narradores creativos que
capturan el espacio ludico, comprando la libertad vigilada por las
tecnologias (Garcia Jiménez, 1994). La metodologia del Design Thinking-
y el prototipado les desinhibe ante la visién de una “pagina en blanco”. Sus
historias no son solo tareas calificables, sino que van a ser leidas y
utilizadas por los miembros de la comunidad de aprendizaje para generar
“un nuevo contexto [de colaboracion], se constituyen en signos (funcién
iconolbgica) y, en este sentido proponen una particular lectura del mundo
(funcion ideologica)” (Esnaola, 2004. p. 57). Asi, descubrimos creaciones
fruto de la interaccion, el didlogo y la colaboracion constante, las cuales
van a “convertir a cada miembro en un investigador de su trabajo”
(Cantillo-Valero, 2014, p. 90).

En este sentido confirmamos la importancia de generar espacios grupales
de comunicacién, donde la participacion y la circulaciéon del conocimiento
individual beneficia la internalizacion de significantes individuales y la
creacion colectiva del conocimiento.

Objetivo-4: Gamificaciéon

La participacion en el juego es el secreto para desarrollar determinadas
capacidades y es el proceso lo que resulta mas notorio, justo por ese
caracter activo. Precisamente ahora, llega el momento de integrar -en una
propuesta gamificada- todos los recursos digitales y pedagogicos que han
aprendido, las historias que han inventado y los personajes que han
concebido durante todo el proceso de aprendizaje previo. Asi hemos
asistido: a la creacién de narrativas digitales, interactivas y gamificadas; a
la dramatizacion y a la creacion de nuevos personajes de ficcion; a su
participacion como narradores competentes que utilizan estos formatos,
fuera de la oOrbita tipica “de los informaticos” usada por los videojuegos
[https://youtu.be/k199lMnYjOKk], etc. y en sus propuestas no valoramos
tanto la calidad de las narraciones dentro del despliegue tecnologico que
brinda el medio, ni las animaciones o los efectos especiales que han sido
capaces de incluir, sino del potencial narrativo y esa capacidad creativa
incipiente con la que son capaces de dar forma a esos momentos
dramaticos en los relatos gamificados.

La gamificacién educativa ha sido, con diferencia, la que maés ha utilizado
situaciones de crisis como motor del aprendizaje, y en este instante de la
asignatura, rescatamos la riqueza de los aprendizajes que se producen en
estos entornos y nos centramos a valorar el lugar que el juego tiene en la
educacion formal y en la profundidad de los mensajes del alumnado, ya
que “los contenidos sociales se traslucen en estos entornos tanto en
relaciéon con el sistema de signos como a sus significaciones debido a que
se constituyen en herramientas culturales” (Esnaola, 2004, p.182).

1 El Desing Thinking es un método para generar ideas innovadoras que centra su eficacia en
entender y dar solucion a las necesidades reales de los usuarios. Dentro del conjunto de métodos
agiles del Design Thinking se encuentra el Visual Thinking o Pensamiento Visual y consiste en
representar y manipular ideas a través de dibujos simples y facilmente reconocibles, creando
conexiones entre si por medio de mapas mentales.
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Objetivo-5: Motivacion-Reflexion

El disefio emocional gamificado atraviesa toda la asignatura. Hemos visto
que los objetivos abordados en los apartados anteriores han provocado la
desinhibicion de las conductas ante el estudio, haciendo resurgir esa
creatividad olvidada. El caracter ladico y fresco que impregna a la
comunidad de aprendizaje ha dado pie a que se evoquen emociones y que
se originen experiencias de usuario positivas.

La exposicion de la actividad utilizada para alcanzar este objetivo se
desarrolla en el siguiente epigrafe, ya que nos permite conocer la opinion
de los agentes implicados.

Finalmente, presentamos una tabla con los recursos digitales utilizados
puesto que representa -de forma esquematica- los procesos de disefio de
la materia y evaluacion de las competencias que se pretenden alcanzar.

Tabla 1. Tabla de los recursos digitales utilizados y producidos por el alumnado.

Recurso - Objetivos Enlace de acceso Cédigo QR-Imagen

Presentacion en Genially del https://acortar. link/EotdCy

capitulo

Objetivo-1: Competencias

dlgltale:s al 8ENErar | 1 ins://acortar.link/44KCuK

comun}dfid. https://youtu.be/Ng2fctnxiil 4

Aprendizaje basado en problemas. Buaskar e, st

BreakOut Edu “Seo's free spirit” e an
e [

Objetivo-2: Desarrollar la - L

creatividad. . . |  owawGE

Presentaciones creativas. Comienza https://youtu.be/dQSo1H-jFJo ’

el juego. l

Objetivo-3a: Comunicacién —— T

Las RRSS se utilizan como entornos https:// acortar.l}nk/ XD.HDd4
d S https://acortar.link/1vihIx
e: comunicacion,

articipacion... creatividad https://acortar.link/GnmG1F
Eolabotr')aci(’)nm y https://t.co/obLdNK2mQu

3b) Participacién-Colaboracion
Creacion de relatos individuales
utilizando documentos de Drive, | https://acortar.link/eVbbWf{
que confluyyen en un relato | https://acortar.link/E4KmFh
colaborativo, a los que se accede
desde un mapa interactivo en
Genial.ly

Objetivo-4: Gamificacion https://youtu.be/WBCUK0JsISU
Creacion de narrativas digitales, | https://voutu.be/M2ibbbRVujY
interactivas y gamificadas. | https://voutu.be/NXRLSzZLKUCw ||
Dramatizacion y creaciobn de | https://youtu.be/k199lMnYjOk
personajes. https://youtu.be/k19olMnYjOk o208

o

Objetivo-5: Motivacion-Reflexion

Video de motivacion final. https://voutu.be/EwdYoxPRxel

Fuente: Elaboracion propia
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d.cQueée oninan los agentes implicados?

Investicacion-accion.

Partimos del ultimo objetivo del apartado anterior, de la motivacion y la
reflexion para incluir aqui la despedida de la asignatura “Laboratorio de
Arte Sacro y creatividad infantil”, la cual se hace incluyendo un mensaje
motivador, al que también se adjunta un video para continuar con el
caracter multimedial utilizado durante el curso y que la narrativa
transmedia también refuerce el relato.

qué es lo que ves?

Fig. 3 Mensaje de despedida en el foro general de la asignatura.

Este mensaje desencadena wuna voragine de comentarios de
agradecimiento y satisfaccién, que llegan por todos los canales de
comunicacion concebidos en este laboratorio de aprendizaje y, en los que
destaca la motivacion, el placer por todo lo aprendido y el potencial de “la
pagina en blanco” que ya no les da miedo, porque ahora descubren al
contemplarla un horizonte infinito de posibilidades.

“Mil gracias por todo Carmen!!! iMe has motivado un montén jaja un

verdadero placer, espero que sea el primer proyecto de muchos! Un abrazo”

(EMP)

“Muchisimas gracias por tu dedicacién y paciencia, ha sido todo un placer

Buen verano, un abrazo” (BAS)

“Me uno a los agradecimientos de mis compaiieros. iHa sido un placer! 3~

(MMM).

“Muchas gracias a ti Carmen por tu flexibilidad y disponibilidad! Lastima que

hayan sido tan poquitas clases porque, aunque todo empez6 de una forma tan

diferente a lo que académicamente estamos acostumbrados, ila verdad es que

nos ha dado muchisimas ideas y una cantidad de material, que yo ain tengo

pendiente acabar de revisar!

Personalmente, aunque al principio no tenia ni idea de como abordar la

actividad, al final ha sido muy gratificante dejarme llevar y estoy contenta con

el resultado obtenido, aunque si que es cierto que me hubiera gustado

presentarlo de una manera mas interactiva y parecida al resultado final que

tenia en mente, e incluso preparado para poder jugar.

De verdad, gracias de nuevo por todo” (MJV).
Los aprendizajes instalados en el espacio digital se han construido sobre la
base de modelos narrativos, creativos y lidicos. Observamos un cambio
desde aquel primer momento en que el miedo al error les paralizaba y
encontramos que ahora, al inventar otros “mundos posibles”, la idea del
error y las restricciones que les impedian salir de un “mundo natural” se
han dispersado. Ya no buscan una verdad logica y legitimada, porque han
experimentado la satisfaccion y el empoderamiento que les produce el
diseno creativo, donde la diversidad de los agentes que participen en sus
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creaciones no desestabiliza, sino que enriquece. La gamificaciéon y la
comunicacion que ahora encuentran en el espacio virtual son sus aliadas
en la construccion de nuevos modelos ladicos, ya no hay un modelo tnico,
ni un proyecto final “perfecto”; puesto que, la iteracion que han aprendido
a través de metodologias méas frescas, como el Design Thinking les
permiten estar en un constante proceso de investigacién-accion y de
mejora constante.

Nuestro alumnado ha estado en una asignatura, pero ahora reconocen el
verdadero significado de su nombre. Es un laboratorio, un mundo
“magico” en el que se pueden hacer cosas imposibles, que estaban
prohibidas y que les autoriza a superar la realidad cotidiana para ser
transgresores... y como en los videojuegos, pueden saltar, volar, crecer,
menguar, recuperar vidas, etc. y volver a empezar.

Rememoramos en este punto aquellos primeros mensajes emitidos por el
alumnado cuando los desafios que se les presentaban generaban rechazo
por no re-conocer unas pautas concretas con las que impregnarse de esos
contenidos disenados y programados por otros, donde no habia mucho
margen de maniobra, ni para elegir ni para participar, ni mucho menos,
para transformar. Sin embargo, sus primeras reacciones les llevaron a
pensar que las "instrucciones" eran inconexas; aunque la principal idea
consistia en “hacer surgir ese punto creativo que todxs tenemos”. Llegando
incluso a tener que dejar un mensaje en el foro para “calmar los &nimos”,
explicando en éste el sentido de las actividades y sus tltimas intenciones.

E * 1; Las actividades de 8 28ignatura... y Su “por qué® S
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3. Bueno, y en cuanto a las fechas de entrega de las :nwldadn u repositorio esté configurado para que se puedan entregar después de la fecha maxima; aungue, si
93 parece pucdo poner de fech 2 tope us/s enlu uga r del 8/8 qu

para un entarno (audrilkm donde deberéis explicar los obje!
s introducidos para crear algo innovader) ¥ qu

visita quiada tradicional, sino que la enriquecéis y
todo ellg, se pide que hagdis una parada para explicar qué pret

odo
on cada una de ellas, que esperais © uwsg ¥ por qué.
Un abrazo y espero haber contestado a vuestras dudas

Fig. 4 Mensaje explicativo en el foro general de la asignatura.
La necesidad de puntualizar que “El planteamiento que os he hecho

pretende haceros salir de "la zona de confort" para que surjan ideas
innovadoras y desconocidas. No se trata de replicar algo ya existente, ni de
contestar a un examen preestablecido con un tipo de letra y extension
tasados, sino en pensar que al estar en un laboratorio podemos atrevernos
a experimentar” nos trae a la mente como tradicionalmente el sistema
educativo reclama la necesidad de presentar desafios al alumnado con la
intencion de trabajar a través de su motivacion; sin embargo, se siguen
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disefiando practicas repetitivas, en las que el alumnado tiene que
responder “al pie de la letra” a las exigencias del profesorado, desde la
perspectiva de un modelo tnico y legitimado como valido a través de una
calificacion positiva.

A partir de estas resistencias llegamos a comprender las reacciones que
surgen ante los modelos clasicos de aprendizaje y las conductas de apatia
que generan incluso las metodologias innovadoras basadas en paquetes
estructurados (y replicados hasta la saciedad) de juegos serios, que lo
unico que provocan en el alumnado es una evitacion rebelde ante los
aburridos procesos hegemoénicos de la ensenanza, instalada en la
circulacion del conocimiento.

Sin embargo, ahora, al hacer balance de las opiniones del alumnado
resulta incluso paraddjico ver los ultimos mensajes en los que “se
lamentan” por no haber podido hacer mas cosas [es una pena que al final
todos tengamos tantas obligaciones laborales o familiares, ademas de
otras asignaturas y tareas, y no hayamos podido dedicarnos a
experimentar y ser creativos...]. También se comparten mensajes donde
manifiestan que la asignatura les “ha sabido a poco” [Lastima que hayan
sido tan poquitas clases], la realidad es que se han acostumbrado a la
comunicacion y a la interaccion constante y ahora quieren prolongar el
proceso de aprendizaje, de comunicaciéon, de participacion y de juego.
Prueba de ello es que a pesar de haber finalizado el periodo lectivo el grupo
de WhatsApp sigue abierto y activo gracias a las aportaciones de sus
miembros.

6. Conclusion.

Investigacion-accion.

= Uno delos problemas al presentar un diseiio de gamificacion en

el aula es que hay que partir de una descomposicion de los
elementos que se van a aplicar desde el punto de vista didactico.
En este sentido, la fragmentacion por objetivos secuenciados e
integrados nos permite ir consiguiendo -a modo de niveles-
nuestro objetivo final, el empoderamiento del alumnado.

= A través del juego desarrollamos la creatividad y la capacidad

creadora al encontrar soluciones a conflictos ficticios, con lo
cual se mejoran las competencias del alumnado en el ambito
social y emocional.

Se demuestra, una vez mas, el potencial de la inteligencia
colectiva en la construccion colaborativa del conocimiento y el
poder que tiene la comunicacion entre iguales como proceso
transformador.

Las caracteristicas del aprendizaje gamificado constituyen en si
mismas una fuente de experiencia (simbélica y alcanzable) que
proporcionan al alumnado las bases teoricas y las estructuras
para organizar su proceso de aprendizaje, desde la practica.
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